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RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo general, proponer un Disefio Instruccional
sobre juegos tradicionales como Estrategia Didactica para fomentar la identidad local
y regional, en Educacién primaria al Complejo Educativo Nacional "Guaraguao" de
Puerto La Cruz, estado Anzoategui, afio 2010 — 2011, el mismo surgi6 de la
necesidad evidenciada en el plantel en cuanto a la inexistencia del uso de los juegos
tradicionales, en relacién con el contexto historico-social cultural, justificandose la
investigacion ¢por qué los juegos tradicionales deberan estar presentes en las
actividades del aula?, debido a éstos, los docentes logran el aprendizaje en los nifios
sobre el respeto por las tradiciones de su region. Es asi como este estudio quedd
sustentado en: La teoria socio cultural de Vigotsky, quien habla sobre la importancia
de la cultura, a través de significacion, como fuente del desarrollo individual de la
socializacion. La teoria de Bandura, por su parte, refiere el aprendizaje por imitacion
y finalmente la teoria Piagetiana postula que todo cambio constituye una adaptacion,
producto de los procesos de asimilacién y acomodacion. Se enmarcé en un estudio de
campo a nivel descriptivo, dirigido a una poblacion de 12 docentes; para la
recoleccion de datos se aplicaron las técnicas de observacion directa y encuesta,
apoyados en una lista de cotejo y un cuestionario. Al obtener la informacion se
sometio a un andlisis el cual constaté la falta de incentivos por parte de los docentes
para el rescate de la identidad local y regional. Por consiguiente se realizé el disefio
instruccional.

Descriptores: Disefio Instruccional, juegos tradicionales, Estrategia Didéactica,
identidad local y regional.
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ABSTRACT

The study had as general aim, propose a Educative Design on traditional
games as didactic broke strategy to promote the local and regional identity, in
elementary education for the Educational National Complex “Guaraguao” of Puerto
La Cruz city, Anzoategui state, 2010-2011, the same came out of the need
demonstrated in the school as for the nonexistence of the use of the traditional games,
in relation with the historical - social cultural context, justifying itself the
investigation. For that, are the traditional games must to be present in the activities of
classroom? Due to these, the teachers achieve the learning in the children on the
respect of the traditions of his region. It is this way like this study we remain
sustained in: the theory cultural partner of Vigotsky, who speaks on the importance of
the culture, across the significance, as source of the individual development of the
socialization. Bandura's theory, on the other hand, recounts the learning for imitation
and finally the theory Piagetiana position that any change constitutes an adjustment,
product of the processes of assimilation and accommodation. We frame in a field
study to descriptive level directed a population of 12 teachers; for the compilation of
information there were applied the technologies of direct observation and polls,
supported on a list of check and a questionnaire. After having obtained the
information were put to an analysis which observed the lack of incentives on the part
of the teachers for the rescue of the local and regional identity. Because of that result
the Educational Design were made.

Descriptives: Educational Design, traditional games, didactic strategy, local
and regional identity.
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INTRODUCCION

La cultura venezolana es una muestra de confluencias de culturas europeas y
pueblos africanos. Esta circunstancia se puede corroborar en las actividades ludicas
como parte de la cultura de los pueblos. El juego se desarrolla en cada regién del pais,

bajo dos puntos de referencia:

1. La cultura aborigen venezolana que constituye el fundamento de la raiz
nacional, puesto que a partir de ellas se originaron los juegos infantiles con una

estructura propia que en algunos casos se han preservado.

2.- El conjunto de culturas ya mencionadas, que ha permitido incorporar
elementos a la mayoria de los juegos infantiles que hoy en dia son considerados

juegos tradicionales.

Los juegos tradicionales son juegos tipicos de una region o pais, formando
parte importante de la cultura popular, practicados de generacién en generacion.

Bolivar (2001).Los denomina "juegos populares, que pertenecen a la cultura
popular venezolana y constituyen un elemento esencial para preservaciéon de nuestras
tradiciones, la identidad nacional y la integracion del nifio al medio que se

desenvuelve". (p. 204)

Ramos (1992).Los caracteriza "por reflejar y expresar el sentimiento patridtico
de una region o zona, sin permitir la introduccién de esquemas o patrones

transculturizadores socialmente™. (p. 208).

El desarrollo tecnolégico ha traido como consecuencia la poca practica
de los juegos tradicionales en la region, propiciando en los nifios y nifias intereses

por distracciones innovadoras, que conllevan al deterioro de los valores y la



falta de comunicacidén e interaccion necesaria requerida en ellos, para la buena

socializacion en el entorno.

Se considera que el rescate y la continuidad de los juegos tradicionales
ayudarian a resolver en gran medida las necesidades de empleo del tiempo ocio en
tiempo libre.

Este estudio tiene como finalidad proponer un disefio instruccional para
fomentar la identidad local y regional a través de los juegos tradicionales,
estructurandose en seis capitulos y desglosandose asi

CAPITULO I: El Problema, Planteamiento del problema, las interrogantes, la

justificacién del estudio, asi como los objetivos a alcanzar.

Los juegos tradicionales como estrategias de ensefianza y aprendizaje son, un
motivo para la realizacion de esta investigacion; la cual es imprescindible para
mantener las costumbres de un pueblo o comunidad. La préctica pedagdgica en este
nivel, deberd procurar aprendizajes significativos y asegurar que los conocimientos
adquiridos en los espacios educativos puedan ser utilizados en circunstancias de la

vida cotidiana del nifio y la nifia.

CAPITULO II: Este capitulo estd conformado por los antecedentes de la
investigacion: es la informacion obtenida a través de la revision de materiales
bibliogréaficos; bases tedricas: son las que se relacionan directamente con el estudio y
que se fundamenta por medio del curriculo basico nacional desglosandose asi en
bases pedagdgicas; conceptualizacion e importancia del juego: teoria la cual explica
qué, como, cuando y quién lo hace; modelo de Elena Dorrego: seis fases explicativas
de como desarrollar un disefio instruccional a traves de estrategias de ensefianza;
bases legales: sustentan la investigacion obteniendo la validez y pertinencia en el

estudio realizado y el glosario de términos bésicos.



CAPITULO Ill: Marco metodoldgico: son los procedimientos l6gicos en el
desarrollo de la investigacion, con la finalidad de analizar datos a partir de los

conceptos tedricos mediante la operacionalizacion de variables.

CAPITULO IV: Presentacion y analisis de resultados: este capitulo tiene por
objetivo analizar y ordenar datos para definir algunos resultados en funcién de las

interrogantes de la investigacion y en correspondencia con las variables de estudio.

CAPITULO V: Consiste en desarrollar y validar la propuesta: “Disefio
instruccional para fomentar la identidad local y regional a través de los juegos

tradicionales”.
CAPITULO VI: Conclusiones y recomendaciones de la investigacion.

Por ultimo se presentan la Bibliografia y los anexos del estudio realizado.



CAPITULO |
EL PROBLEMA



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La edad escolar es la etapa de desarrollo del ser humano que abarca desde los 6
hasta los 11 afios de edad (aproximadamente) y es considerada como uno de los
periodos mas significativos en la formacion integral del individuo, pues en la misma
se afianzan las bases fundamentales de las funciones bioldgicas, fisiologicas, fisicas y
psicol6gicas de la personalidad, que en las sucesivas etapas del desarrollo se

consolidaran y perfeccionaran.

En este sentido, la educacion es la base primordial en la formacion integral del
individuo, para que este asuma las transformaciones demandadas por la sociedad
siendo reconocida universalmente como un derecho y requisito propio para el
desarrollo econdmico, social y cultural que le ayudara a desenvolverse en una cultura

determinada.

Segun el Curriculo de Educacion Primaria Bolivariana (Caracas 2007). El
objetivo de este nivel es propiciar experiencias de aprendizaje que permitan a los
nifios y nifias, fortalecer sus potencialidades hacia un desarrollo pleno y armonico
para que sean auténomos (as), creativos (as), dignos (as), capaces de construir
conocimientos, comunicarse, participar en su entorno libremente, cooperar y convivir

con tolerancia y respeto a los demas. (pag. 15 - 16).

De alli, que se hayan sefialado a los primeros afios de esta etapa como cruciales
para el desarrollo integral de los educandos, de forma tal que permitan posibilitar la

maxima formacion y expresién de todas sus potencialidades fisicas y psiquicas.

Segun datos aportados en 1994 por investigaciones realizadas por la Cornegie
Corporation, en Estados Unidos, estos revelan que el medio ambiente, no solo afecta



el numero de células cerebrales, las posibilidades de sinapsis entre ellas y la manera
como estas conexiones se establecen, sino que esa influencia temprana del medio
exterior deja huellas definitivas en la psiquis humana y que su falta causa dafios

irreversibles en el individuo.

Como sefiala Martinez, F. (s/f) en el articulo de Psicologia: las posibilidades
del desarrollo infantil pueden ser aprovechadas sustancialmente si se trabaja con
mediadores innatos, como son los padres de familia y otros adultos que
interactlan directamente con el nifio o la nifia en el medio en que nace. La
madre es quien generalmente prioriza esta mediacién, y bien orientada, puede
resultar un agente muy significativo en la calidad del desarrollo de sus hijos.
De la calidad de la relacion de la madre, y otros adultos que establecen
relacion con el nifio en el medio familiar, y de como organizan sus
interacciones ha de depender en mucho la calidad de las destrezas del nifio,

comunicativas, cognoscitivas, sociales.

Este tipo de comunicacion sienta las bases para la formacién de
comportamientos, conocimientos, habitos y habilidades sociales, emocionales,
intelectuales, que a su vez, posteriormente incidiran en su conjunto en la formacién

de normas y valores.

Este potencial educativo de los padres puede ser reforzado por la
colaboracion directa de los educadores y otros profesionales, de esta manera
organizar multidisciplinariamente un programa de estimulacion temprana, que pueda
aplicarse en las condiciones del hogar. Asi estos se convierten en integrales, que
pueden tener estrategias diversificadas donde participe la familia, particularmente la

madre u otros adultos, como agentes educativos naturales. (ob.cit).

Para Martinez, F.(1.999) el potencial educativo de los padres no puede ser
dejado de tomar en consideracion, y de hecho se hace particularmente significativo
incorporarlos al proceso de desarrollo de sus hijos, y los programas de estimulacion

temprana que se imparten en la institucion han de contemplar actividades a realizar



por estos mediadores naturales, que han de reforzar y continuar la accion
técnicamente méas dirigida que el educador realiza en el centro infantil, lo cual ha de
lograr mayores niveles de desarrollo en los nifios y nifias, que si solamente se

centraran en la accion institucional y en el mediador educador.

En funcion de ello, resulta contradictorio que actualmente un gran porcentaje de
los docentes de aulas tengan un desconocimiento de su realidad historico-social-
cultural, asi como desmotivacion para mostrar interés por los recursos materiales
propios del entorno; y esto por ende genera un ciudadano adulto sin identidad
cultural, carente de responsabilidad ciudadana y apatico a la participacion individual

y colectiva de los asuntos relevantes para su comunidad.

Asimismo, se evidencia el poco uso de los juegos tradicionales como
estrategias de aprendizaje y ensefianza, razén por la cual se observa la pérdida de
identidad regional, ya que es imprescindible para mantener las costumbres de un
pueblo o comunidad, lo que produce la formacion de un(a) nifio(a) desvinculado de
las costumbres y tradiciones de su pais; por lo cual, la practica pedagdgica en este
nivel, deberd procurar aprendizajes significativos para asegurar que los
conocimientos adquiridos en los espacios educativos puedan ser utilizados en

circunstancias de la vida cotidiana del nifio y la nifia.

A esta realidad no escapan los Docentes de 4to, 5to y 6to Grado del CEN
“Guaraguao”, ubicado en Puerto la Cruz, Estado Anzoategui, en relacion con el
contexto histérico-social cultural, de manera que incentive a través de un sistema de
experiencias de aprendizaje y comunicacion, los valores basados en la identidad local,
regional y nacional en funcion de las experiencias que dan lugar a los aprendizajes, a
fin de que el (la) nifio(a) se identifique como persona y se inicie en la toma de
conciencia como ser social en una familia y una comunidad, con sus normas, habitos,

valores, tradiciones y costumbres.

Cabe destacar, que el docente requiere emplear estrategias para apoyar, elaborar

y organizar la informacion con el fin de hacerla significativa para el trabajo con sus



alumnos, por ello deberia propiciar con mas frecuencia actividades donde se ponga en
practica juegos tradicionales que permitan la consolidacion de la identidad cultural,
llevados a cabo de generacion en generacion, en los Ultimos afios se ha venido
perdiendo esta transmision de costumbres, favorecedora de la difusion de la cultura

de un pueblo.
En atencidn a todo lo anterior surgen las siguientes interrogantes:

¢Cual es la informacion que poseen los docentes de Educacion Primaria sobre
las normas, habitos, valores, tradiciones y costumbres de la comunidad donde se

inserta la institucion?

¢ Cuales son los recursos disponibles en la comunidad escolar, para el desarrollo

de estrategias de reforzamiento de la identidad local y regional en dicha institucion?

¢Qué acciones se deben cumplir para el desarrollo de estrategias que permitan

afianzar la identidad local y regional en dicha institucion?



1.2.- JUSTIFICACION

La investigacion que se realizé busco brindar a los Docentes de 4to, 5to y 6to
Grados del CEN “Guaraguao”, ubicado en Puerto la Cruz, estado Anzoategui un
Disefio Instruccional sobre Juegos Tradicionales, proporciondndoles las herramientas
necesarias, que le permitieron fomentar en sus alumnos la adquisicion y
fortalecimiento de su identidad local y regional atendiendo al contexto historico-
social-cultural de su comunidad, a través de un sistema de experiencias de
aprendizaje y comunicacién que dan lugar a los aprendizajes de normas, habitos,
valores, tradiciones y costumbres de la sociedad donde se desarrollan.

Asimismo, esta investigacion beneficié tanto a nifios como a docentes, ya que
los juegos tradicionales fortalecen la socializacion, ayudan a trabajar habitos,
experimentar sentimientos y emociones, incrementar la nocion de grupo, apoyar la
adquisicién de normas y reglas, desarrollar el lenguaje, potenciar las destrezas
motoras (fina y gruesa). El nifio al realizar actividades que le son de su agrado y al
sentirse feliz, le facilita la retencion dandole un caracter placentero al aprendizaje lo
que conlleva al logro de los objetivos propuestos por el Curriculo Basico de

Educacion Primaria y por ende a una educacion de calidad.

Este estudio tiene como finalidad aportar herramientas a los docentes
contribuyendo con el desarrollo de actividades para los estudiantes y rescatar los
valores a través de los juegos tradicionales, reforzando la identidad local y regional,
los cuales le permitiran un mayor sentido de pertenencia a cada individuo que no
conlleve a la transculturizacion. De igual forma, se constituird en punto de partida o

de referencia para estudios posteriores.



1.3.- OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1.- Objetivo General.

Proponer un Disefio Instruccional sobre Juegos Tradicionales como Estrategia

Didéactica para fomentar la Identidad Local y Regional.

1.3.2.- Objetivos Especificos.

Diagnosticar el nivel de informacion que poseen los docentes, con respecto a
las normas, habitos, valores, tradiciones y costumbres de la comunidad donde se

encuentra ubicada la institucion.

Identificar los recursos disponibles en la comunidad escolar, para el desarrollo

de la Identidad Local y Regional, mediante Juegos Tradicionales.

Realizar un Disefio Instruccional sobre Juegos Tradicionales como Estrategia

Didactica para fomentar la Identidad Local y Regional.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1.- ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La préctica de los juegos tradicionales debe contribuir al realce de la identidad
local y regional, elemento esencial en el desarrollo de la personalidad del nifio. La
informacion recabada a través de la revision de materiales bibliogréaficos e
investigaciones relacionadas con el tema de estudio permite suministrar

conocimientos de tipo tedrico.

De alli que, Arteaga (1996), realizdé una investigacion sobre “Programa de
Estrategias Para el Uso de los Juegos Folkloricos en las escuelas basicas”, lleg6 a la
formulacién de una metodologia orientada a incentivar el proceso de ensefianza
aprendizaje en los cursantes de la primera y segunda etapa del segundo nivel del

sistema venezolano.

Los juegos tradicionales contribuyen en gran parte al proceso de socializacion y
al enriquecimiento del vocabulario, de igual forma, al desarrollo del esquema
corporal del nifo, favoreciendo con ello el establecimiento de una buena
comunicacion entre los nifios y los adultos, pues en su desarrollo se puede observar
la manera como se desenvuelven los nifios en los diferentes aspectos a través de

dichos juegos.

Asi mismo Mata, Z. (1998), en su tesis de grado titulada “El Folklore en las
escuelas primarias de Cumana”, concluydo que “debe inculcarle a los nifios los
verdaderos valores culturales de su sociedad, lo inducira a fomentar la lucha contra la
pérdida de nuestra identidad nacional, la que cada dia se desintegra debido al proceso

de transculturizacion que vive nuestro pais”
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Con respecto al trabajo la autora sefiala, que el nifio posee un potencial que se
debe explotar mostrandole lo bello de los juegos tradicionales venezolanos ya que
ellos seran los defensores del futuro de las tradiciones nacionales y no aceptaran que

costumbres extranjeras irrumpan en el pais.

Igualmente, Odreman, Y. (2006), desarroll6 una investigacion con los
estudiantes en la catedra, Rescate de la Cultura y Folklore Local, bajo la
responsabilidad de sus facilitadores, coordinados a través del Programa de Formacion
Docente de Pregrado de la UPEL-IMPM-Barinas, el cual tuvo como objetivo
promover el rescate, estudioy fomento de los juegos tradicionales en el estado

Barinas.

La investigacion se enmarcé en el enfoque cualitativo, utilizando los métodos
hermenéuticos y la investigacion-accion, interviniéndose diez (10) municipios del
estado, para lo cual se aplicO la observacion-participante y la entrevista en
profundidad, recolecté informacion que permitio el disefio de la memoria histérica

ludica por Municipio.

Los resultados de las acciones ejecutadas fueron significativos; se evidenciaron
nuevas actitudes en la percepcion y comprensién de la realidad histérico — cultural -
recreativa, asi como, el logro de los objetivos propuestos y entre las reflexiones se
destaca que los juegos tradicionales, son parte de la cultura popular de los pueblos, y

como tal, comparten todos los valores pedagdgicos que a éstos se les atribuye.

También, favorecen el acercamiento entre generaciones, facilitan el
reconocimiento de datos o elementos culturales propios de esa comunidad y uno de
los mas significativos argumentos para intentar preservarlos, es que constituyen un
gran recurso en el empleo del tiempo libre, el abanico de actividades y situaciones
que surgen es tan amplio que cubre la mayoria de los intereses de los diferentes
grupos erarios, las actividades ludicas trasmitidas durante generaciones, mantienen

una parte importante de la cultura del entorno donde se realizan.
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En resumen, los antecedentes antes mencionados constituyen una excelente
fuente de informacion para la investigacion que se pretende realizar; ya que, los
mismos se constituyen en referencia obligada a la hora de abordar el problema de la
identidad local y regional, en relaciéon a los objetivos planteados, la metodologia

empleada y los datos obtenidos.

2.2.- BASES TEORICAS

En este punto se hace referencia a todas las teorias que sustentaron el estudio y
se describen las bases psicoldgicas y pedagdgicas que se enuncian a continuacion:

2.2.1.- El Enfoque Sociocultural Vigotsky (1.979)

Para Vigotsky, el desarrollo de las criaturas y los procesos de ensefianza-
aprendizaje son interdependientes. La participacion en determinadas préacticas
educativas como aprender a leer, a escribir, a contar y otras comporta nuevas formas
del psiquismo que, a la vez, permiten abordar la ensefianza sistemética de otra
perspectiva. Del mismo modo, la incorporacién de instrumentos de la naturaleza
simbdlica a traves de la ensefianza formal media del desarrollo, en el sentido de
amplificar el conjunto plurifuncional que es la conciencia y, por tanto, todas sus

funciones como la memoria, la atencién, la resolucion de problemas y semejantes.

A la vez, en la concepcion vigostkiana aparece otra idea importante: el
aprendizaje escolar precede al desarrollo. Si la persona se construye de fuera hacia
adentro gracias a aquello que aprende a usar en el &mbito de sus relaciones sociales,
no cabe duda que la instruccién, el aprendizaje, aquello que se aprende, precede a la
propia conciencia y a la actividad psiquica individual. Si la conducta individual esta
guiada y planificada por la propia persona la cual puede hacerla porque emplea
interiormente herramientas psicoldgicas que previamente eran externas y cuyo uso
fue aprendido en la relacién con los demas y a través de procesos especificos de
ensefianza y aprendizaje, no cabe duda tampoco que el aprendizaje precede al

desarrollo.
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Estas ideas llevaron a Vigotsky a formular su nocion mas conocida: la zona de
desarrollo proximo. Con esta nocion Vigotsky quiere mostrar las relaciones que
existen entre el funcionamiento interpsicoldgico -con los demas- y funcionamiento
intrapsicoldgico -la persona consigo misma. Asi, critica la prueba psicométrica y el
cociente intelectual porque Unicamente mide aquello que ya es capaz de hacer
autbnomamente una criatura, pero son incapaces de medir aquello que es capaz de
hacer con la ayuda de otra persona mas capaz. Con ellas distingue entre el nivel
evolutivo real -aquello que pueda ser una persona de manera independiente-y el nivel
evolutivo potencial-aquellos que puede hacer una persona con la ayuda de otra méas

capaz-e introduce la zona de desarrollo proximo entendida como:

La distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado
por la capacidad de resolver independientemente un
problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucién de un problema bajo la guia de un
adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz.
(Vigotsky, 1979, p.133).

La zona de desarrollo proximo condensa muchas de las ideas de Vigotsky en
el sentido de entender que, en el &mbito de lo social, las personas se implican en la
realizacion conjunta de actividades y se establece un funcionamiento interpsicologico
de modo que, con relacion a una tarea determinada, la persona méas capaz hace de
conciencia vicaria, y guia la conducta de la otra persona a la vez que le posibilita -
porgue se lo ensefia- el dominio de las herramientas implicadas en la resolucion de la
tarea. De este modo, la persona menos capaz no sélo resuelve la tarea, sino que
incorpora nuevos usos de los signos y los simbolos que, a partir de ahora, podra
emplear individualmente. Se produce desarrollo y, por tanto, funcionamiento
intrapsicoldgico, gracias a participar en la zona de desarrollo proximo en la que esta
persona aprende en el ambito de lo interpsicolégico aquello que necesita

intrapsicolégicamente para poder actuar autbnomamente.
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Desde este planteamiento, Vigotsky introduce la importancia de los
contenidos procedimentales, junto a otros, en la ensefianza formal. O, en otras
palabras, en el ambito de la vida cotidiana y de lo informal es posible incorporar
muchos instrumentos y procedimientos relevantes para poder participar activamente
en un contexto cultural determinado, pero es evidente que alguno de ellos, y
especialmente sus usos méas descontextualizados, requieren de la ensefianza formal, lo
cual hace a ésta enormemente relevante para el desarrollo de las personas. La
educacion, para Vigotsky, es un instrumento decisivo para el desarrollo de las
personas Yy, por eso, debe ser comprendida y disefiada desde esa perspectiva. Se trata
de educar para desarrollar capacidades en las personas que las hagan competentes en

un contexto social y cultural determinado.

A la vez, en las ideas de Vigotsky aparece otra cuestion de enorme importancia
y transcendencia educativa. Los aprendizajes que realizan las personas no se efectian
solamente en el contexto escolar. Desde la perspectiva de Vigotsky, con relacién al
desarrollo humano, junto a las practicas educativas escolares se debe contemplar otro
tipo de practicas educativas como, por ejemplo, las familiares o las que se producen
en los grupos de iguales. La nocién de aprendizaje de Vigotsky y, en consecuencia,
de educacion va mas alla de la educacién formal y no queda limitada a esta ultima. En
ultimo término Vigotsky nos habla de la importancia de la cultura, a través de la

significacion, como fuente de desarrollo individual y de la socializacion.

Pero, la cultura, en el sentido vigostkiano, abarca todo un conjunto de
procedimientos y herramientas que van, como hemos visto, desde las obras de arte
hasta los usos mas descontextualizados del lenguaje, sin olvidar la légica y la
matematica. Y, muchas de estas herramientas, como ya hemos sefialado, forman parte
de la vida cotidiana y se incorporan desde las relaciones sociales informales que
tienen las personas. Por eso, desde una perspectiva vigostkiana, todo aquello que
redunde en la mejora no solo de las practicas educativas escolares sino del conjunto
de practicas educativas en las que participamos las personas redunda, a la vez, en el

desarrollo humano.
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Desde el punto de vista del enfoque sociocultural, los procesos psicoldgicos
son concebidos como el resultado de la interaccién mutua entre el individuo y la
cultura. En este proceso de desarrollo la clave del funcionamiento psicol6gico esta en
la construccion de significados, concretamente, en los significados que le atribuimos
a los objetos, a las palabras y a las acciones de los deméas. También se considera que
la elaboracidén individual de los significados es parte de una construccion activa y
social del conocimiento que compartimos con los demas miembros de nuestro

contexto social y cultural en el que se desenvuelve.

De acuerdo con esta perspectiva, el ser humano es ante todo un ser cultural, lo
que lo diferencia de otros seres vivos. Asimismo el individuo se relaciona con su
ambiente mediante la interaccion con los demas, lo que hace imprescindible el

contacto del nifio con el mundo que le rodea, con sus costumbres y tradiciones.
2.2.2.- Teoria Genética de Piaget (1.993)

La psicologia genética considera el desarrollo cognitivo como un incremento o
progreso en la capacidad del sujeto, para comprender, explicar y predecir el mundo
que lo rodea. Se entiende que en el ser humano existe una predisposicion a dar
sentido a su entorno, y es este impulso, de origen cognitivo pero también afectivo lo
que lo lleva a construir, a partir de las informaciones tomadas del ambiente, esquemas
mentales explicativos de la realidad. Por otro lado, el desarrollo cognitivo es
entendido como una sucesion de cambios discontinuos o estadios, los cuales van

aumentando en capacidad explicativo.

Que en este marco el comportamiento es considerado como una resultante de
las representaciones mentales es decir, son las estructuras mentales por su caracter
predictivo, las que orientan la accion del sujeto sobre su medio. Pero es solo a partir
de esta accion a través de la cual los esquemas mentales entran en interaccién con el
ambiente modificAndose mutuamente, que se elaboran los nuevos significados. En
este marco, el desarrollo cognitivo progresa a partir de los procesos de

reestructuracion de los esquemas o sistemas cognitivos previos. Tanto las funciones
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psiquicas como los conocimientos se diversifican y especializan a partir de estas

reestructuraciones.

Por otra parte se considera que las representaciones mentales se organizan
como estructuras 0 esquemas segun una exigencia internas de coherencia. De hecho,
los esquemas mentales no son un reflejo de la realidad, sino que los datos que se
recogen del medio son interpretados mediante la comprension que posibilitan los
esquemas previos. De este modo, en tanto los estimulos no son incorporados en
forma aislada de los anteriores, estos se organizan en la mente en forma de estructura
o0 redes de significados lo suficientemente estable como para reducir la complejidad

del entorno.

Sin embargo, esta estabilidad de las estructuras no significa que sean estaticas.
Por el contrario, es su caracter dindmico lo que les otorga la flexibilidad suficiente
como para mantener una relativa coherencia interna del sistema ante la diversidad de
los estimulos del medio. Los diferentes estadios o etapas del desarrollo cognitivo
pueden considerarse como grados sucesivos de estructuracion, en direccion a niveles

mayores de coherencia interna.

El sujeto de la psicologia genética es pues un constructor activo de
significados. Dado que esta construccion es producto de la interaccion del sujeto con
su entorno, los significados que se laboran estdn determinados, a la vez por las
estructuras internas previas y por las caracteristicas del ambiente. Ambos

componentes de la interaccion fijan los limites de la construccion resultante.

El paso de un estadio de conocimiento a otro se realiza a través de la
interaccion de factores internos y externos, mas concretamente la experiencia fisica y
I6gico-matematica, el medio y la interaccion social, las experiencias afectivas v,
sobre todo, la tendencia a la equilibracion. Asi, la teoria de Piaget concibe el
aprendizaje como un proceso de adaptacion de las estructuras mentales del sujeto a su
entorno. Dicha adaptacion se entiende como la sintesis entre el proceso de

asimilacion (consistente en la modificacion de los datos de la realidad para ser
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incorporados en la estructuras del sujeto) y el proceso de acomodacion (consiste en la
modificacion de las estructuras del sujeto para ajustarse a las caracteristicas de los

datos del entorno y asi poder incorporarlos).

Ambos procesos mantienen una relacion dialéctica que da a lugar constantes
adaptaciones entre las estructuras del sujeto y el medio. En estas adaptaciones, los
esquemas de asimilacion del sujeto se van reestructurando a partir de procesos de
diferenciacion y generalizacién. Estos procesos dan lugar a la conformacion de
nuevos esquemas de asimilacion y estructuras mentales, cada vez mas equilibrados y

complejos.

De este modo, el modelo tedrico postula que todo cambio constituye una
adaptacion producto de la sintesis entre los procesos de asimilacion y acomodacion.
La investigacion a diferenciado en forma analitica dos tipos de proceso de
adquisicién de conocimientos: uno en el que predomina la asimilacién, y que consiste
en la integracidn de nuevos conocimientos a estructuras anteriores al sujeto, y otro, en
el que hay predominio la acomodacién y que consiste en una reestructuracion de los
esquemas de asimilacion previos, a raiz de la interaccion con el objeto de
conocimiento. Estos esquemas de asimilacién constituyen representaciones que
permiten al sujeto explicar el entorno y atribuir sentido y significado a cualquier

objeto de conocimiento.

Con esta teoria, lo que se busca es el desarrollo integral de la personalidad
humana, se tiene entonces que contemplar al ser humano como persona, es decir, el
desarrollo intelectual y moral de la persona tiene que ser visto desde una perspectiva
constructivista, o0 sea, como un proceso en el cual la persona utiliza su capacidad
de pensamiento para actuar sobre la realidad y construir su propia nocion de la

verdad.

Por lo que Piaget expresa que: La educacion forma un todo indisociable,

y no es posible formar unas personalidades autonomas en el terreno moral, si
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por otra parte el individuo estd sometido a una coaccion intelectual tal que deba

limitarse a aprender por encargo sin descubrir por si mismo la verdad.

Desde esta perspectiva, el desarrollo del conocimiento es un proceso que
lleva implicita una participacion activa de la persona que aprende, la cual
interactta con su mundo circundante utilizando sus propios marcos de referencia o
estructuras organizadoras de la actividad mental. Asi, la educacion de los nifios
tendria que darse sobre la base de la provision de las oportunidades y los recursos
materiales para que ellos puedan aprender activamente y formar sus propias

concepciones.

También, relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de
la actividad ludica, por lo que expresa: “Las diversas formas de juego que surgen a lo
largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones que

sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.” (pag. 2).

De los dos componentes que presupone toda adaptacion inteligente a la realidad
(asimilacion y acomodacién) y el paso de una estructura cognitiva a otra, el juego es
paradigma de la asimilacion en cuanto que es la accion infantil por antonomasia, la
actividad imprescindible mediante la que el nifio interacciona con una realidad que le

desborda.

Es por ello, que la teoria descrita sustenta el estudio de los juegos tradicionales
como estrategia para fomentar la identidad local y regional.

2.2.3.- Teoria de la personalidad Bandura (2.007)

Bandura infiere que el conductismo, se focaliza en variables observables,
medibles y manipulables y rechaza todo lo subjetivo, interno y no disponible; lo que
conlleva a una teoria de la personalidad, donde el entorno causa el comportamiento.
Asimismo plantea que: Se debe considerar a la personalidad como una interaccion
entre tres cosas: el ambiente, el comportamiento y los procesos psicoldgicos de la

persona.
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De igual forma, estos procesos consisten en la habilidad para abrigar imagenes
en la mente y en el lenguaje. Desde el momento en que introduce la imaginacion en
particular, deja de ser un conductista estricto y empieza a acercarse a los
cognoscivistas. El autor considera que existen ciertos pasos envueltos en el proceso

de modelado, los cuales se resumen en:
1) Atencidn: para aprender algo, se necesita poner atencion.

2) Retencion: ser capaces de recordar aquello a lo que se le ha prestado

atencion. Aqui es donde la imaginacién y el lenguaje entran en juego

3) Reproduccion: se deben traducir las iméagenes o descripciones al
comportamiento actual. Por lo tanto, lo primero de lo que se es capaz, es de

reproducir el comportamiento

4) Motivacion: Aun con todo esto, todavia no se hace nada a menos que se esté

motivado a imitar; es decir, a menos que se tengan buenas razones para hacerlo.

En consecuencia, para desarrollar la personalidad del nifio, se debe despertar el
interés para que preste atencion, lo que lo llevara a la retencién y podra reproducir lo
planteado, utilizando los juegos tradicionales como estrategia para fomentar la

identidad local y regional.
2.3.- CURRICULO BASICO NACIONAL

El Curriculo Béasico Nacional (1997) sefiala en las competencias de los campos,
del ser, el saber, el hacer y el convivir juntos, para que el educando se sitle en el
presente, y comprenda el pasado y perciba las tendencias de los cambios futuros, y se
prepara para asumir una funcién social en la colectividad, consciente de sus
posibilidades de protagonismo y de sus capacidades de participacidn futura. Esta area
contribuye a la comprension y analisis del proceso histérico como elemento
constitutivo de la realidad social venezolana, a la formacion de un pensamiento

critico que trata de dar respuestas a las interrogantes y propicia la conformacion y
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desarrollo de valores necesarios para el fortalecimiento de la identidad local, regional
y nacional. (p. 236).

En tal sentido, el Curriculo de Educacion Primaria Bolivariana (2007), en el
area de aprendizaje Ciencias Sociales, Ciudadania e Identidad expresa que la toma
de conciencia y fortalecimiento de la identidad venezolana, latinoamericana,
caribefia y universal, desde una perspectiva geo-histérica en el reconocimiento de lo
local, estadal y regional; para desarrollar un ser social y politico, que se muestre
autbnomo y auténoma, participativo y participativa; valorandose a si mismo y asi
misma, como corresponsable de su comportamiento; e igualmente sefiala que dentro
de la didactica de la educacion fisica y el logro de la reflexion, lo ludico es elemento
fundamental que permite la integracidn, asistencia y cooperacion dentro de la clase,
fomentando y fortaleciendo la reciprocidad de los nifios y nifias en las diversas

actividades que se desarrollan. (p. 22y 23).

2.3.1.- Estrategias de aprendizaje.

Las estrategias de aprendizaje, son el conjunto de actividades, técnicas y
medios que se planifican de acuerdo con las necesidades de la poblacién a la cual van
dirigidas, los objetivos que persiguen y la naturaleza de las areas y cursos, todo esto

con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje.

Al respecto Brandt, M. (1998) las define como: Las estrategias metodolégicas,
técnicas de aprendizaje andragogico y recursos varian de acuerdo con los objetivos y
contenidos del estudio y aprendizaje de la formacion previa de los participantes,

posibilidades, capacidades y limitaciones personales de cada quien. (pag. 16).

Es relevante mencionar que las estrategias de aprendizaje son conjuntamente
con los contenidos, objetivos y la evaluacion de los aprendizajes, componentes
fundamentales del proceso de aprendizaje, por lo cual deben ser amenas y

motivadoras. En consecuencia, se pueden definir como un proceso mediante el cual el
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alumno elige, coordina y aplica los procedimientos para conseguir un fin relacionado

con el aprendizaje.
2.4.- EL JUEGO

El juego es una actividad inherente al ser humano. Por medio del cual
aprenden a relacionarse en los &mbitos familiar, material, social y cultural. Se trata de
un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente que implica una dificil

categorizacion.

Para Cajigal, J. (1996): El juego es una accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se efectia en una limitacion temporal y espacial de la vida
habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo

elemento informativo es la tension.

Cabe sefialar, que el juego es una combinacion entre aprendizaje serio y
diversion. No hay acontecimientos de méas valor que descubrir que el juego puede ser
creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican

conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo.

Segun Davila S, (1987) A través del uso de los juegos didacticos, en el proceso
de aprendizaje es posible lograr en los alumnos la creacion de habitos de trabajo y
orden, de limpieza e interés por las tareas escolares, las realizadas en el aula no las
asignadas para el hogar por los docentes, de respeto y cooperacion para con sus
comparfieros y mayores, de socializacion, para la mejor comprension y convivencia

social dentro del marco del espiritu de la Educacion Basica (p. 31).

Segun Educacion Infantil, El juego y su Metodologia General, (2009). Enumera

las siguientes caracteristicas de juego:

1. Esuna actividad placentera.
2. Debe ser libre, esponténeo y totalmente voluntario.

3. Tiene un fin en si mismo e implica actividad.
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Se desarrolla en una realidad ficticia.
Tienen una limitacion especial y temporal.
Es una actividad propia de la infancia.

Es innato.

Muestra en que etapa evolutiva se encuentra el nifio o la nifia.

© © N o 0 &

Favorece su proceso socializador.
10. Cumple una funcion compensadora de desigualdades, integradora,

rehabilitadora

2.4.1.- Tipos de juegos

De la misma manera que no se puede hablar de conductas infantiles en general,
sino de las que corresponden a cada etapa del desarrollo, tampoco pueden englobarse

todos los juegos en una sola categoria.

Al respecto, Leon, M. y Barcena, I. (2004), Infieren: El juego rescata la
fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez. Por eso muchos de estos
juegos proponen un regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la curiosidad,

la fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad.

En este sentido, se dividen en:

1) Juegos creativos: permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad y
bien concebidos y organizados propician el desarrollo del grupo a niveles creativos
superiores. Estimulan la imaginacion creativa y la produccion de ideas valiosas para

resolver determinados problemas que se presentan en la vida real.

Existen varios juegos creativos que se pueden utilizar para romper barreras en
el trabajo con el grupo, para utilizar como vigorizantes dentro de la clase y

desencadenar un pensamiento creativo en el grupo de estudiantes.

2) Juegos didacticos: Es definido como el modelo simbolico de la actividad
profesional mediante el juego didactico ocupacional y otros métodos ludicos de
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ensefianza, es posible contribuir a la formacion del pensamiento tedrico y practico del
egresado y a la formacién de las cualidades que deben reunir para el desempefio de
sus funciones: capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y colectivas,

habilidades y habitos propios de la direccion y de las relaciones sociales.

Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el
formalismo, dandole una participacion activa al alumno en la misma, y se logra

ademas, los resultados siguientes:

v Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la
motivacion que se despierta en el estudiante.

v Profundizar los héabitos de estudio, al sentir mayor interés por dar
solucidn correcta a los problemas planteados.

v Interiorizar el conocimiento por medios de la repeticion sistematica,
dinamicas y variada.

v Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego.

v Lograr responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante

el colectivo, lo que elevé el estudio individual.

Deben corresponderse con los objetivos contenidos y métodos de ensefianza y

adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacién y la organizacion escolar.

3) Juegos profesionales: permiten a los estudiantes de una forma amena y
creativa resolver situaciones de la vida real y profesional a través de situaciones

artificiales o creadas por el profesor.
2.4.2. Importancia del juego

Jugar es la actividad mas importante para los nifios. Jugando aprenden y se
interesan por las cosas nuevas, usan sus sentidos, su imaginacion, su habilidad social.
A través del juego ejercen su creatividad. El jugar es tan importante para los nifios

como el trabajar lo es para los adultos. La cantidad y calidad de los estimulos
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sensoriales en la edad temprana influyen en gran medida las caracteristicas de su

personalidad y de su inteligencia.

Los nifios tienen la necesidad de explorar, inventar, crear, probar sus propias
habilidades, exhibirse. Para lograr todo esto, necesitan los juguetes. Juego y juguete
participan a la vez en la estructuracion del yo y en el aprendizaje de la existencia.
Ambos favorecen el desarrollo integral de los nifios estimulando su cuerpo, su

inteligencia, su afectividad, creatividad y sensibilidad.
2.4.3.- Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son tipicos de una region o pais, formando parte
importante de la cultura popular, constituyendo un tesoro nacional practicado de

generacion en generacion.

Aretz, 1. (1998) los define como: experiencias colectivas de generaciones, y por
ello constituyen un medio precioso de ensefianza en tanto el nifio se enriquece

jugando. (pag. 32).
Segun Ramos, F. (2004) se dan diferentes accesiones en su definicion:

1) En lo fisiologico: como la actividad que realizan los seres superiores sin un

fin aparentemente utilitario, como medio para eliminar su exceso de energia.

2) En lo psicolégico: como actividad espontanea y desinteresada que exige una

regla libremente escogida que cumplir o un obstaculo que vencer.

3) En lo sociologico: como actividad u ocupacion voluntaria que se realiza
dentro de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo libremente a

reglas previamente establecidas. (pag. 42).

Por otra parte, Bolivar, G. (2001) los denomina: Juegos populares, que
pertenecen a la cultura popular venezolana y constituyen un elemento esencial para
preservacion de nuestras tradiciones, la identidad nacional y la integracion del nifio al

medio que se desenvuelve (pag. 204).
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Por tanto, la principal caracteristica de los juegos tradicionales, es resaltar las
tradiciones del pueblo desde generaciones. El juego es un comportamiento universal
del hombre vital para la existencia humana, es asi como, desde los tiempos primitivos
el hombre manifestd sus creencias religiosas y formas de vida a través de ésta
actividad Dentro de la clasificacion de los juegos tradicionales encontramos algunos
juegos que llegaron a América durante la conquista esparfiola. Es por ello, que muchas
de estas actividades ludicas también son conocidas en varios paises, aungue con

diferente denominaciones.

En Venezuela existe un gran numero de juegos tradicionales producto de la
mezcla de influencias que actuaron sobre la formacion de la cultura criolla de este
pais. Entre los juguetes mas populares se encuentran la perinola, el yo-yo, el gurrufio,
el trompo, las metras o pichas, la zaranda y el papagayo, asi como las mufiecas de
trapo. En el grupo de los juegos destacan la popular carrera de sacos, las rondas,

saltar la cuerda, la candelita y el palito mantequillero.
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2.5 MODELO DE ELENA DORREGO (1991)

FASE |

FASE 11

Determinacion de la
necesidad
instruccional

Formulacion de
objetivos
terminales

FASE Il

—

Analisis estructural

Analisis de proceso
cognitivos

Especificacion de
conductas de entrada

FASE IV

FASE V

Seleccién de
estrategias
instruccionales

o

Formulacion de
objetivos
especificos

Seleccién de medios
instruccionales

Organizacion del
contenido

Seleccién est.
evaluacion de los
aprendizajes

FASE VI

—

Evaluacion
formativa y
sumativa
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Segun Montero (2002) “El modelo de Elena Dorrego (1991) se fundamenta en
la teoria de procesamiento de la informacion y la teoria instruccional de Gagné
(1979), el cual esta constituido por seis (6) fases estructuradas de la siguiente

manera”. (pag. 97).
2.5.1 Fase |: Determinacién de las necesidades instruccionales.
Para formular correctamente una necesidad instruccional se debe:
v Enunciar claramente, especificando en qué consiste la carencia.

v' Establecer su justificacion, sefialando la importancia de atenderla a través de

un proceso de instruccion.
v Describir su factibilidad (disponibilidad de recursos materiales y humanos).
2.5.2 Fase I1: Formulacién del o los objetivos terminales:

Consiste en definir el o los aprendizajes que debe poseer el sujeto al finalizar la

instruccion.Aqui pueden darse dos situaciones:

a) Si la seleccion y disefio del medio corresponden a una fase del disefio general
de una instruccién predeterminada, en cuyo caso ya estan explicitos los objetivos que

serén alcanzados a través de uno o varios medios apropiados.

b) Si la seleccion y disefio del medio no forme parte del disefio de una
instruccion predeterminada, en cuyo caso debe formularse el objetivo o los objetivos

terminales que podrian alcanzarse con este medio. (Obra.cit).

En los planteamientos presentados anteriormente se observa que los objetivos
terminales deben expresar la conducta que el alumno debe comprobar luego de haber
interactuado con el material.Es decir, consiste en estudiar a fondo los problemas, las

carencias que puedan ser atendidas y resueltas a traves de procesos instruccionales.
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2.5.3 Fase lll: Realizacion del analisis estructural (analisis de tarea) del o
de los objetivos terminales:

Consiste en descomponer el objetivo terminal en las sub-habilidades a lograr,

con el proposito de alcanzar el aprendizaje final, ello implica:

v" Definir las sub-habilidades (aprendizajes subordinados o intermedios) que el

sujeto debe adquirir para alcanzar el objetivo propuesto.

v’ Establecer los aprendizajes previos que el individuo debe poseer para iniciar

su desarrollo instruccional.

v’ Establecer los procesos cognitivos que se requieren para el procesamiento de

la nueva informacion.

Se realiza el analisis estructural descomponiendo el objetivo terminal en las
sub-habilidades a lograr, a fin de alcanzar el aprendizaje final. Este andlisis sera
jerarquico si el aprendizaje es cognoscitivo, procedimental si es psicomotor, y

también pudiera ser mixto, combinando los anteriores (Gagné, 1979).

Para aprendizajes complejos, el analisis de tareas cognoscitivas permite
establecer los procesos y habilidades mentales requeridas; desempefiando una tarea
con niveles de eficiencia altos, cambios en la estructura y el procesamiento del
conocimiento en la medida que la habilidad se desarrolla en el tiempo (Ryder, J.M. y
R.E. Redding 1993).

2.5.3.1 Métodos para la realizacion de un analisis estructural:
2.5.3.1.1 Método inductivo:

Se parte de las conductas de entrada que requiere el sujeto para el
logro del objetivo terminal.

Se parte de lo mas simple a lo mas complejo.
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Una vez que se ha determinado la meta instruccional, se comienza a establecer
cudl es el aprendizaje de menor nivel que debe ser logrado, luego cual es el siguiente
aprendizaje y asi sucesivamente se iran determinando cada una de las sub-habilidades

a lograr hasta llegar al objetivo terminal.
2.5.3.1.2 Método Deductivo:
Parte de lo general a lo particular.

Se parte del objetivo terminal y se pregunta cual es el objetivo previo a
este objetivo terminal, asi se obtiene el aprendizaje anterior y asi
sucesivamente hasta llegar a los aprendizajes de menor nivel hasta llegar a las
conductas de entrada del sujeto.

2.5.3.2 Tipos de analisis estructural:
2.5.3.2.1 Andlisis Estructural Procedimental:

Se aplica cuando el estudiante debe lograr una serie de conductas

secuenciales para lograr el objetivo terminal.
Se aplica en los aprendizajes del area psicomotora.

Es necesario determinar cada una de las etapas requeridas para la
ejecucion de la tarea completa.

Ejemplo: realizar un retiro de dinero de un cajero automatico
2.5.3.2.2 Andlisis Estructural Jerarquico:
Es utilizado para el logro de actividades intelectuales.

Permite la definicion de jerarquias de aprendizaje de acuerdo a las sub-

habilidades requeridas para el logro del objetivo terminal.

Ejemplo: Resolver problemas de division
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2.5.3.2.3 Andlisis Estructural Combinado:
Es una combinacion del método procedimental con el jerarquico.

Se utiliza para aquellos aprendizajes que requieren de habilidades

intelectuales y psicomotoras al mismo tiempo.

Si el material forma parte de una secuencia instruccional del disefio
general, las conductas de entrada no son sino los objetivos que las anteceden en dicha
secuencia. Es necesario conocer las caracteristicas de la poblacion, tales como
madurez, desarrollo social, nivel de escolaridad, entre otros, que son necesarias

considerar al disefiar los materiales y que pueden afectar su creatividad.

Los procesos cognoscitivos implicados en el aprendizaje, ya sean
generales o especificos del conocimiento a lograr (codificacion, elaboracién)
necesarios para el procesamiento de informacion requerido en el aprendizaje, deben
establecerse en esta fase, ya que determinaran luego los eventos adecuados para su

facilitacion.
2.5.4 Fase 1V: Formulacion de Objetivos Especificos:

v Consiste en sefialar las conductas que el alumno ira evidenciando durante el

desarrollo de la instruccién
v Deben ser uno por cada sub-habilidad detectada en el analisis estructural

A partir de las consideraciones anteriores se formulan los objetivos especificos,
los cuales deben sefialar la conducta que el alumno evidenciara luego de trabajar con
el material estos objetivos deben ser organizados siguiendo la secuencia apropiada
segun el tipo de estructura implicada, de manera que el material se desarrolle

siguiendo esa secuencia.(Obra.cit.).
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2.5.5 Fase V: Seleccion de las Estrategias y Medios Instruccionales,
Organizacion de los Contenidos y Seleccion de las Estrategias de Evaluacion

v’ Las estrategias (actividades, técnicas, eventos) y, los medios instruccionales
(elementos que transmiten el mensaje o instruccion) deben seleccionarse en

funcién de orientar los aprendizajes hacia el logro de los objetivos.

v' La seleccion de los contenidos o segmentos de materia o informacion a ser
suministrada, debe guardar relacion con los objetivos trazados y organizarse

de forma secuencial, en unidades, temas o moédulos.

v'  La seleccion de las actividades, instrumentos y herramientas que permitiran

valorar los aprendizajes.
Esta fase comprende:

v Determinacion de las estrategias instruccionales, se definen como el
conjunto de eventos instruccionales disefiados para cada una de las
fases del proceso de ensefianza aprendizaje, en funcion del tipo de
resultado a alcanzar, y de los procesos cognoscitivos, requeridos para el
procesamiento de la informacion. La estrategia depende de varios actores
entre ellos la modalidad de ensefianza (presencial o a distancia); el
énfasis en la actividad, ya sea centrada en el docente o en el alumno
(socializada o individualizada); el grado de interactividad; la
actividad; las fases del aprendizaje (motivacion, aprehension, entre otros);
los procesos para la adquisicion, codificacion, elaboracion de la nueva

informacion, consta de:

« Seleccion de eventos especificos presentados en el material, atendiendo
las fases del aprendizaje y los procesos cognoscitivos que se desean
facilitar. Por ejemplo, especificar cual evento se utilizara para despertar

la atencion, cual para facilitar la percepcion selectiva.
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« Determinacion de la modalidad de presentacion, es decir, la estructura
mediante la cual es transmitido el mensaje. Por ejemplo, si el material
seleccionado es impreso, especificar si sera presentado de manera
programada o de otra forma; si se trata de un programa audiovisual,

determinar si serd presentado como un documental, una dramatizacion.

» Decision en cuanto al uso de instrucciones orientadoras, particularmente
las propuestas por el docente-disefiador, tales como organizadores

avanzados, resumenes parciales y/o globales y preguntas adjuntas.

v" Seleccion y organizacion del contenido. Para ello deben tomarse en cuenta
los objetivos a lograr, las caracteristicas de la materia y las caracteristicas de
la poblacion a la cual va dirigido el material. Las caracteristicas del

contenido guardan estrecha relacion con las estrategias instruccionales.

v Determinacion de las variables técnicas, implica disefiar técnicamente el
medio correspondiente, tomando en cuenta sus caracteristicas propias (por
ejemplo su estructura audiovisual) y su relacion con los aspectos
anteriormente sefialados en el caso de medios impresos, se refiere a la

diagramacion, tamafio de letras, uso de ilustraciones.

En cuanto a materiales audiovisuales se trata de los aspectos correspondientes a
la imagen (color, grado de iconicidad, planos, angulos) al sonido (planos, elementos,
transiciones), tomando en cuenta los atributos inherentes a cada medio en particular,
ya sean sonovisos, videos u otros, si se trata de multimedios los aspectos requeridos

al tipo software de autor, caracteristicas de las pantallas.
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2.5.6 Fase VI: La evaluacion con fines formativos y sumativos

2.5.6.1 Formativa: recolecta informacion de los aprendizajes y del

mismo proceso instruccional durante el desarrollo.

2.5.6.2 Sumativa: verifica tanto los aprendizajes como el mismo
disefio al finalizar la instruccion, permitiendo con ello tomar decisiones en
términos de asignar calificaciones, aprobar o reprobar al participante, o bien

eliminar, continuar o ajustar el disefio implementado.

Evaluacién formativa y sumativa. Estos procesos se deben disefiar en esta fase,
aungue su desarrollo con el proposito formativo debe conducirse paralelamente al
desarrollo de las fases de planificacion y realizacion (para la evaluacion se presenta

un procedimiento posteriormente). (Obra. cit).

2.6 BASES LEGALES

El Disefio propuesto para fomentar la identidad local y regional a través de los
juegos tradicionales en los Docentes de la Il etapa de Educacion Basica, del
Complejo Educativo Nacional “Guaraguao” de Puerto La Cruz Estado Anzoategui,
se sustenta en La Constitucion de La Republica Bolivariana de Venezuela (1999),
Ley Organica de Educacion (Gaceta oficial 59929 del 15 de agosto de 2009). Ley
Organica de Educacion con su Reglamento (N° 38431 del 8 de mayo de 2006),
Reglamento General de la Ley Organica de Educacion (1986), Ley Organica Para La
Proteccion del Nifio y del Adolescente (Gaceta oficial N° 5.266 Extraordinario 2 de
octubre de 1.998).

La sociedad para el logro de los objetivos requiere de una base legal, que
apoye los propdsitos. Venezuela como pais se ajusta a sus metas y objetivos dentro

de un marco legal. Por ende, se fundamenta en los instrumentos juridicos que
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especifican el Deber Ser. Y el Derecho a la Educacion, a través de los cuerpos

normativos y dispositivos mas relevantes tales como:

2.6.1 Constitucion Nacional de la Republica Bolivariana de Venezuela.
(1.999)

Articulo 102.
Manifiesta el derecho de la Educacidn, sus fines, gratuidad y obligatoriedad.

“La educacion es un derecho humano y un deber social fundamental, es
democrética, gratuita y obligatoria. El Estado la asumird como funcién
indeclinable y de méaximo interés en todos sus niveles y modalidades, y
como instrumento del conocimiento cientifico, humanistico y tecnoldgico al
servicio de la sociedad. La educacion es un servicio publico y esta
fundamentado en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con la
finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno
ejercicio de su personalidad en una sociedad democratica basada en la
valoracion ética del trabajo y la participacion activa, consciente y solidaria
en los procesos de transformacion social consustanciados con los valores de
la identidad nacional, y con una vision latinoamericana y universal. El
Estado, con la participacion de las familias y la sociedad, promovera el
proceso de educacién ciudadana de acuerdo con los principios contenidos de
esta Constitucion y en la ley.”

Articulo 103.

Toda persona tiene derecho a una educacion integral, de calidad,
permanente, en igualdad de condiciones y oportunidades, sin mas
limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocacién y aspiraciones. La
educacion es obligatoria en todos sus niveles, desde el maternal hasta el
nivel medio diversificado. La impartida en las instituciones del Estado es
gratuita hasta el pregrado universitario. A tal fin, el Estado realizard una
inversion prioritaria, de conformidad con las recomendaciones de la
Organizacion de las Naciones Unidas. ElI Estado creara y sostendra
instituciones y servicios suficientemente dotados para asegurar el acceso,
permanencia y culminacion en el sistema educativo. La ley garantizara igual
atencion a las personas con necesidades especiales o con discapacidad y a
quienes se encuentren privados o privadas de su libertad o carezcan de
condiciones basicas para su incorporacion y permanencia en el sistema
educativo.
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2.6.2 Ley Organica de Educacién con su Reglamento (N° 38431 del 8 de
mayo de 2006).

Articulo 6.

“Todos tienen derecho a recibir una educacion conforme con sus aptitudes y
aspiraciones, adecuadas a su vocacion y dentro de las exigencias de interés
nacional o local, sin ningdn tipo de discriminacion por razén de la raza, del
sexo, del credo, la posicion econdmica y social de cualquier otra naturaleza.
El Estado creara y sostendra instituciones y servicios suficientemente
dotados para asegurar el cumplimiento de la obligacion que en tal sentido le
corresponde, asi como los servicios de orientacion, asistencia y proteccion
integral al alumno con el fin de garantizar el maximo rendimiento social del
sistema educativo y de proporcionar una efectiva igualdad de oportunidades
educacionales.”

2.6.2.1 De la Educacion Estética y de la Educacion para las Artes
Articulo 36.

“La educacion estética tiene por objeto contribuir al méximo desarrollo de
las potencialidades espirituales y culturales de la persona, ampliar sus
facultades creadoras Yy realizar de manera integral su proceso de formacion
general. Al efecto, atenderd de manera sistematica el desarrollo de la
creatividad, la imaginacidn, la sensibilidad y la capacidad de goce estético,
mediante el conocimiento y préactica de las artes y el fomento de actividades
estéticas en el medio escolar y extra- escolar.”

2.6.3 Ley Organica de Educacion (Gaceta oficial 59929 del 15 de agosto
de 2009)

Articulo 4.

“La educacion como derecho humano y deber social fundamental orientada
al desarrollo del potencial creativo de cada ser humano en condiciones
histéricamente determinadas, constituyen el eje central en la creacion,
transmision y reproduccion de las diversas manifestaciones y valores
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culturales, invenciones, expresiones, representaciones Yy caracteristicas
propias para apreciar, asumir y transformar la realidad.

El Estado asume la educacion como proceso esencial para promover,
fortalecer y difundir los valores culturales de la venezolanidad.”

2.6.4 Reglamento General de la Ley Organica de Educacion (1986)

Al Ministerio de Educacion, en la Modalidad de Educacion Estética 'y de
la Formacion para las Artes, le corresponde:

Articulo 37.

1. Proteger el patrimonio artistico cultural venezolano y estimular y
fortalecer la identidad nacional.

2. Promover, rescatar y difundir las manifestaciones folkléricas y las de
tradicion popular, a los fines de conservar y acrecentar nuestro acervo de
valores nacionales.

3. Desarrollar en el individuo las capacidades de observacion, comparacion,
experimentacion, analisis, interpretacion y valoracion estética en las artes
visuales, misica y artes escénicas.

4. Estimular las manifestaciones artisticas, tanto individuales como
institucionales.

5. Propiciar la valoracién y el respeto hacia la libre expresion de las
tendencias y estilos artisticos, sea cual fuere la época de su creacion.

6. Fomentar programaciones de investigacion y extension artisticas en todas
sus manifestaciones.

7. Promover la creacion de centros o grupos artisticos y la realizaciéon de
congresos, exposiciones, festivales o similares, a nivel nacional, regional,
zonal, distrital y de planteles.

El Ministerio de Educacion determinard otros fines y actividades que
considere pertinentes para esta modalidad.
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2.6.5 Ley Orgéanica Para La Proteccion del Nifio y del Adolescente
(Gaceta oficial N° 5.266 Extraordinario 2 de octubre de 1.998)

2.6.5.1 Derechos, Garantias y Deberes
Derechos culturales de las minorias

Articulo 36.

Todos los nifios y adolescentes tienen derecho a tener su propia vida cultural, a
profesar y practicar su propia religion o creencias y a emplear su propio idioma,
especialmente aquellos pertenecientes a minorias étnicas, religiosas, linglisticas o

indigenas.

Derecho al Descanso, Recreacién, Esparcimiento, Deporte y Juego.

Articulo 63.

Derecho al Descanso, Recreacién, Esparcimiento, Deporte y Juego. Todos los
nifios adolescentes tienen derecho al descanso, recreacion, esparcimiento, deporte y

juego”

La educacion que el nifio recibe en las escuelas debe comprender el desarrollo
de habilidades y destrezas en forma integral, con la finalidad de garantizar su
conformidad con el proceso educativo, atendiendo a los articulos de las leyes
anteriores, en el pleno desarrollo de la personalidad del individuo, es decir, siendo

armonica, sujeta a las transformaciones y a los cambios sociales de las comunidades.

De este modo, es responsabilidad de la escuela y basicamente del docente,
desarrollar estrategias acordes a las necesidades e intereses de su grupo, incluyendo
las actividades folkloricas en las que se ponga de manifiesto el acervo popular para el
rescate de las tradiciones y costumbres de la localidad donde se ubica la institucion;
haciendo énfasis en el juego como una actividad necesaria en la vida del nifio, puesto

que, contribuye a ampliar su imaginacion y creatividad, adquiriendo normas y reglas,
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desarrollando su lenguaje y su motricidad fina y gruesa, todo esto conlleva al logro
de los objetivos propuestos por el Curriculo de Educacion Primaria Bolivariana.
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2.7 GLOSARIO DE TERMINOS BASICOS

Cultura: Es todo lo que hacen los hombres para representarse a si mismos y a la
sociedad que los rodea, en un momento histérico determinado. (Manual del docente,
1986).

Cultura popular: es una de la esperanza, todo lo que ella practica, su ética,
moral, sus creencias, su religion, son parte de la esperanza. Es creativa: crea las

utopias y cree en ellas. (Beldarrin, E. 2004).

Disefio Instruccional: es un proceso sistematico y estructurado para asegurar el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, mediante el cual se analizan las necesidades y
metas de ensefianza y, a partir de ese andlisis y de las caracteristicas y conductas de
entrada de los alumnos, se seleccionan y organizan todos los elementos inmersos en
el proceso ensefianza-aprendizaje, entendiendo por estos: los objetivos, los
contenidos, las estrategias, los medios y la evaluacién y con ello cubrir esas
necesidades y alcanzar las metas propuestas (Dorrego, E. 1991).

Fines: Formulaciones de caracter filosofico-politico, expresan de manera general
rumbos de accién educativa, sin conformar una guia directa para el trabajo del
docente. Los fines educativos estan contenidos en la Constitucion y en la ley de

educacion.

Folklore: Significa etimolégicamente saber del pueblo. Es un vocablo de
procedencia anglosajona. Es un saber espontaneo que se sigue por tradicion. Son
conocimientos que pertenecen al grupo que ha convivido a través del tiempo,
sufriendo las ventajas y desventajas que le brinda su medio geografico-historico,
elementos que influyen notablemente en las caracteristicas del medio cultural.
((Manual del docente, 1986).

Instruccion: Es un proceso comunicacional, durante el cual se transmiten los

mensajes requeridos para el logro de los aprendizajes.
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Juegos tradicionales: Representan las experiencias que han ido recredndose y
enriqueciéndose a través de generaciones, ofreciendo una gran variedad de juegos
colectivos e individuales, ricos en masica, mimica, movimiento en construccion y
otros. (Carvajal, 1995).

Ladica: Divertida, juguetona, deportiva. Relativa al juego. Diccionario

Enciclopédico Academia. (1998).

Metas: Formulaciones que expresan una intencion en términos de logro y en un
tiempo especifico, incluyen elementos cuantitativos, por ejemplo: al finalizar el curso

de disefio instruccional se espera que el 100% de los alumnos apruebe la materia.

Objetivos: Son enunciados que especifican las diferentes ejecuciones que el
alumno es capaz de realizar como resultado de los aprendizajes. Se expresan de

manera clara y precisa.

Objetivos Especificos: Expresan cambios de conducta que el estudiante debe ir

evidenciando durante el desarrollo de la instruccién.

Objetivos Terminales: Expresan la conducta final que evidenciara el estudiante

al finalizar el curso.

Planificacién Instruccional: Proceso mediante el cual se establece las
condiciones necesarias para el logro de los aprendizajes y la satisfaccion de las

necesidades.

Programas Instruccionales: Expresion operativa del proceso ensefianza-
aprendizaje, instrumento concreto para orientar las acciones de los componentes del

proceso de ensefianza-aprendizaje hacia el logro de los objetivos.

Propdsitos: Son enunciados que expresan la intencionalidad y aspiracion del
docente, no especifican la conducta que evidenciara el participante para demostrar

que ha adquirido un aprendizaje determinado.
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Transculturacion: Se refiere a la fase plena del proceso transcultural de
intercambio en los dos sentidos, nunca lineal. La transculturacién expresa los
variadisimos fendmenos que se originan por las complejisimas transmutaciones de
culturas. Beldarrin, E. (2004).
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

El fin esencial del marco metodoldgico, es situar en el lenguaje de la
investigacion los métodos e instrumentos que se emplearan en la investigacion
planteada, desde la ubicacion acerca del tipo de estudio y el disefio de investigacion;
su universo o poblacién; su muestra, los instrumentos y técnicas de recoleccion de
datos; la medicion; hasta la codificacion, analisis y presentacion de los datos.
Balestrini M. (ob. cit. p. 126).

3.1.- TIPO DE INVESTIGACION.

El estudio realizado se sustent6 en una investigacion de campo que consiste en
la recoleccion datos directamente de los sujetos investigados, o la realidad donde
ocurren los hechos, Arias (p. 31), lo que permitio la recoleccién de informacion
pertinente para la elaboracion del Disefio Instruccional para Fomentar la Identidad
Local y Regional a través de los juegos tradicionales del “Complejo. Educativo.
Nacional. Guaraguao”, ubicada en la urbanizacidon Guaraguao, Puerto la Cruz del

Estado Anzoategui.
3.2.- NIVEL DE INVESTIGACION

Por el nivel de conocimiento que genera, la investigacion es de caracter
descriptiva, de campo pues su finalidad implica detallar la informacion que tienen los

docentes acerca de los juegos tradicionales en el “C.E.N. Guaraguao™.

Arias. F. (1999), plantea” los estudios descriptivos miden de forma
independiente las variables y aun cuando no se formulen hipoétesis, tales variables

aparecen enunciadas en los objetivos de investigacion” (p.25).
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3.3.- POBLACION.

Arias (2006), define poblacion como “el conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales serdn extensivas las

conclusiones de la investigacion.”(p.81).

La poblacién objeto de estudio estuvo conformada por doce (12) docentes y
debido al pequefio tamafio se trabajé con el 100%; es decir, toda la poblacién de
docentes de los 4to., 5to. y 6to. Grados de Educacion Primaria del “C.E.N.
Guaraguao”, ubicado en la Urbanizacion Guaraguao, Puerto La Cruz, estado

Anzoatequi.
3.4.- TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION.

Arias (2006), expresa que se entiende por técnicas el procedimiento o forma

particular de obtener datos o informacion (p.67).

La informacion se debe registrar en hojas de trabajo llamadas instrumentos
que son, para el citado autor: “un medio de material que se emplean para recoger y

almacenar la informacion”.

Para recabar la informacién necesaria y pertinente del estudio se utilizaron las

técnicas: observacion y la encuesta.

3.4.1 La Observacion. Para Arias (2006) es una técnica que consiste en
visualizar o captar mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho,
fendmeno o situacion que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcion

de unos objetivos de investigacion preestablecidos (p.69).

Se aplico una lista de cotejos la cual permitio sistematizar los datos obtenidos
a través de las observaciones directas no participativas que se llevaron a cabo en las

aulas de de los 4to, 5to y 6to grados del CEN “Guaraguao”.

3.4.2 La Encuesta: segun Arias (2006) define la encuesta como una técnica

para recoger informacion que suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si
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mismos, o0 en relacion con un tema particular. La modalidad de la encuesta escrita se
realiza a través de un cuestionario auto administrado, el cual es respondido por el

encuestado. (p.72).

Se empled este procedimiento para establecer el nivel de informacion que
poseen los docentes del C.E.N. “Guaraguao” en relacion a las actividades académicas

en cuanto al conocimiento de los juegos tradicionales.

3.4.3 Lista de Cotejo: segn Arias (2006) también denominada lista de control
o verificacién, es un instrumento en el que se indica la presencia o0 ausencia de un

aspecto o conducta a ser observada. Se estructura en tres columnas:

a) En la columna izquierda se mencionan los elementos o conductas que se

pretenden observar.

b) La columna central dispone de un espacio para marcar en el supuesto de

que sea positiva la presencia del aspecto o conducta.

¢) En la columna derecha se utiliza el espacio para indicar si el elemento o la

conducta no esta presente. (pag. 70).

3.4.4. El Cuestionario: segun Arias (2006) define como la modalidad de
encuesta que se realiza de forma escrita mediante un formato en papel contentivo de
una serie de preguntas. (p.74). Cuando se elabora un cuestionario se debe especificar
sobre que tema se recogen opiniones, a quien se le aplica y el tipo de informacion que
se desea obtener. Las preguntas deben ser claras precisas y adecuadas al nivel
educativo de las personas que van a responder. Este contiene 11 items y fue aplicado
a 12 docentes que conforman la poblacion del presente estudio, el mismo permitio
obtener referencias que conllevaron al desarrollo del trabajo.

3.5 VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS.

Para la validacion de los instrumentos, se procedio a consultar el juicio de tres

expertos, Licenciados en Educacion. Egresados de la Universidad Central de
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Venezuela, quienes tienen amplia formacion profesional y con reconocida trayectoria
en el campo educativo (ver anexo 3). Las mismas determinaron el grado de
consistencia de los items, asi como su representatividad en funcion de los objetivos

planteados en el presente estudio.

Después de validados los instrumentos se procedio a aplicarlos a la poblacion
de docentes del CEN “Guaraguao” ubicado en La Urbanizacion Guaraguao, de

Puerto La Cruz Estado Anzoategui.

3.6 TECNICA DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE RESULTADOS.

Para la interpretacion y analisis de la informacion obtenida se utilizaron las
técnicas y herramientas estadisticas, entre las cuales estan: cuadros y graficos de torta
través de las cuales se procesé toda la informacion obtenida, y se realizaron los
analisis pertinentes. Los criterios seleccionados para la investigacién fueron los
analisis cualitativos y cuantitativos, predominando en estos Gltimos la técnica del

porcentaje.

3.7 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES.

Segln Ramirez T. (1.998) “La operacionalizacién de variables consiste en
descomponer cada una de las variables que componen este estudio a fin de facilitar la
recoleccion, con un alto grado de precision, de los datos necesarios” (p. 52). La
operacionalizacion de variables consta de: variables, dimensiones, indicadores,

fuente, técnica, items e instrumento.

Variable: para Arias (2006) es una caracteristica o cualidad; magnitud o
cantidad, que puede sufrir cambios, y que es objeto de analisis, manipulacion o

control en una investigacion.
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La Dimension: se refiere a una o varias facetas desde donde puede ser
estudiada una variable; constituye los rasgos caracteristicos de la variable en estudio.

El Indicador: sefialado por Camperos y Villarroel (1.998), se entiende como
“las evidencias (ultimas en términos de su traduccion en items de instrumentos) y

mas concretamente representativas de las dimensiones y las variables”™. (p. 44).

A continuacion se presenta el cuadro que contiene la operacionalizacion de las
variables.
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Cuadro N° I.- OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Nivel de formacion. Cursos, talleres, 3y4

) ) » L resimenes, mapas ) )
Nivel de informacion que poseen los | Participacion en wal Docentes Encuesta | Cuestionario | 5, 6, 7,

conceptuales,

docentes, con respecto a las normas, | Cursos y/o Talleres | . ) 8.

. o ilustraciones,
hédbitos, valores, tradiciones vy

) preguntas
costumbres de la comunidad donde se )
) o intercaladas.

encuentra ubicada la institucion.

. L e Planificacion:
Nivel de Aplicacion. Utilizacion de los 9, 10,

recursos. De las actividades

Recursos disponibles en la comunidad ludicas a ejecutar. Docentes Encuesta | Cuestionario 11.

escolar, para el desarrollo de la
identidad local y regional, mediante

juegos tradicionales.

Recursos Humanos

Recursos
Didéacticos

Incentivar a los
alumnos a
participar en los
juegos.
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CAPITULO IV

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Una vez precisadas las observaciones directas no participativas y aplicados los
instrumentos, se procedio a la tabulacion manual de los datos recopilados en la Lista
de Cotejo y Cuestionario para luego enumerar segun el item, presentar los respectivos
cuadros estadisticos y los andlisis de los mismos. Estos se reconocieron de manera

cuantitativa, recurriendo para ello a la técnica del porcentaje.

En cuanto a los resultados obtenidos, se proporcionaron explicaciones de los
mismos para aportar las conclusiones y recomendaciones acordes con los objetivos

especificos de la investigacion.

A continuacion se muestran los datos obtenidos por la aplicacién de los
instrumentos a la poblacion del presente estudio, asi como también los cuadros

estadisticos, graficos y sus respectivos analisis.
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4.1 OBSERVACIONES DIRECTAS

En la presente se efectuaron observaciones directas en las aulas y &reas
recreativas mientras se llevaban a cabo las jornadas diarias. Las mismas se
desarrollaron en distintos momentos, para asi obtener la informacion necesaria y

totalizarlas en la Lista de Cotejo.

411 LISTADE COTEJO

Para realizar la presente investigacion se llevaron a cabo observaciones
directas a los docentes, registrandose en una lista de cotejo. Esta consistié en recabar

informacidn sobre los juegos tradicionales

Las caracteristicas consideradas para ejecutar las observaciones a los docentes

fueron los siguientes:
Planificacion.

Desarrollo de actividades.

A continuacién se presenta el Registro de las Observaciones realizadas

acompariadas de su respectivo analisis cualitativo.
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Cuadro N° 11

RESULTADOS GENERALES DE LA LISTA DE COTEJO APLICADA A
LOS DOCENTES

1 |¢Los docentes promueven actividades para| - 0 | 12 | 100
incentivar en los nifios y nifias la realizacion de los
juegos tradicionales?

2 | ¢Los nifios y nifias participan en las actividades que
se planifican?

- 0 | 12 | 100
3 | ¢Los nifios y las nifias juegan trompo? - 0 | 12 | 100
4 | ¢Los nifios y nifias juegan metras? - 0 | 12 | 100
5 | ¢Los docentes elaboran papagayos con sus alumnos - 0 | 12 | 100

y alumnas?

6 | ¢En la hora recreativa los nifios y nifias realizan| 4 | 33 | 8 | 67
juegos dirigidos?

7 | ¢Los docentes realizan juegos de rondas con sus - 0 | 12 | 100
alumnos y alumnas?

8 | ¢Los nifios y nifias realizan saltos de la cuerda? - 0 | 12 | 100
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Anédlisis General de los Resultados Obtenidos a traves de la Lista de
Cotejo aplicada a los Docentes, durante las Observaciones Directas no
Participativas realizadas en las Aulas.

Al realizar las observaciones directas, se pudo notar que un 100% de los
nifios y nifias no intervienen las actividades ya que los docentes no planifican para

su jornada diaria: juegos.

En la Ley Orgéanica de Educacién, articulo 63 sefiala: La educacién que el
nifio recibe en las escuelas debe comprender el desarrollo de habilidades y destrezas
en forma integral, con la finalidad de garantizar su conformidad con el proceso
educativo, en el pleno desarrollo de la personalidad del individuo, es decir, siendo
armonica, sujeta a las transformaciones y a los cambios sociales de las comunidades.
En conformidad con el articulo antes mencionado se puede agregar que los docentes,
al insertar en su planificacion actividades ludicas, lograran que los nifios y nifias
centren su atencion en el desarrollo de los objetivos propuestos durante la jornada

diaria.

En cuanto a la promocién de actividades para incentivar en los nifios y nifias
la realizacion de los juegos tradicionales, se pudo observar que el 100% de la

poblacién no incentiva los mismos.

Situacion por la cual se hace necesario que los docentes reflexionen sobre la
importancia que tienen las actividades ludicas para el proceso de ensefianza —
aprendizaje, asi como lo afirma Piaget en su teoria de la genética que el nifio aprende
jugando, insertando de esta manera el constructivismo y dejando a un lado el
conductismo. Los nifios logran mejores aprendizajes al convivir diariamente e

interactuar con otros nifios, tanto en la escuela como en el hogar.

La socializacion de ellos (nifios y nifias), es de suma importancia ya que se
hace relevancia en la construccion de su personalidad, afirmado por Bandura en su

teoria que lleva el mismo nombre.
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¢Los nifios y las nifias juegan trompo? ¢Los nifios y las nifias juegan metras?
En cuanto a estos items, se observo que el 100% de los estudiantes no practica estos
juegos, se debe hacer un Ilamado a los docentes para que éstos tomen conciencia del
fortalecimiento y rescate de los juegos tradicionales, ya que con los avances
tecnoldgicos se han dejado atras, asi como también la perdida de la convivencia tanto

familiar como escolar.

En tal sentido Aretz, I. (1998) define los juegos tradicionales como:
experiencias colectivas de generaciones, por ello constituyen un medio precioso de

ensefianza en tanto el nifio se enriquece jugando. (pag. 32).

Se pudo observar a los docentes que en la elaboracion de papagayos con el
alumnado el 100 % no lo ejecuta. En la escuela se hace necesario promover el
aprendizaje colaborativo para obtener con el grupo ese sentido de pertenencia,
haciendo que se comprometan, aceptando responsabilidades y construyendo el

consenso con los demas.

Es de hacer notar que en la hora recreativa, los nifios y nifias realizan juegos
dirigidos por sus docentes, observandose que un 33% si lo realiza, mientras que un
67% no lo ejecuta, este momento deberia ser aprovechado al maximo por los mismos
para la practica de los juegos y asi incentivar los juegos tradicionales promoviendo

la cooperacion entre los estudiantes.

Con respecto al aprendizaje cooperativo Zafartu, L. (2000) sefiala la
participacion de los integrantes del grupo sea directa y exista entre ellos el

compromiso Yy la voluntad de hacer.

Para culminar y haciendo referencia en cuanto a los items: ¢Los docentes
realizan juegos de rondas con sus alumnos y alumnas? Y ¢Los nifios y nifias realizan
saltos de la cuerda? el 100% no lo ejecuta. A través de los juegos tradicionales se
promueve el aprendizaje colaborativo y la escuela es un factor importante para la

practica de éstos.
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Segun Diaz Barriga (2002) el aprendizaje colaborativo se caracteriza por la
igualdad que debe tener cada individuo en el proceso de aprendizaje y la mutualidad,
entendida como la conexion, profundidad y bidireccionalidad que alcance la
experiencia, siendo ésta una variable en funcién del nivel de competitividad existente,
la distribucion de responsabilidades, la planificacion conjunta y el intercambio de
roles. Son elementos bésicos la interdependencia positiva, la interaccion, la

contribucion individual y las habilidades personales y de grupo.

4.2.- LA ENCUESTA

Se aplicd este procedimiento para la recoleccion de informacion a través del
cuestionario, el cual consistié en obtener datos que contribuyeron al desarrollo de la

presente investigacion.

4.2.1.- EL CUESTIONARIO

En cuanto a la su estructura, el mismo fue disefiado en funcion de 11 items de

los cuales 09 son respuestas cerradas y 2 de respuestas mixtas
Los instrumentos fueron aplicados al total de la poblacion. (Ver anexos).

Para validar dichos instrumentos se procedié a consultar el juicio de tres

expertos profesionales de la Educacion.

Después de validado el instrumento, se procedio a aplicarlo a la poblacion del
presente estudio y a procesar sus respuestas. A continuacion se presentan los

resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos y sus respectivos analisis.
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CUADRO N 11

Edad de los Docentes

25-35
36 45
46 — 55
56 y mas
Total
Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

Rl W oN

[uny
N

GRAFICO N° 1

EDAD DE LOS DOCENTES

m25-35
m36-45
m46-55
m56 y mas

ANALISIS:

Como se evidencia, en diez (10) de los doce (12) docentes, sus edades estan
comprendidas entre treinta y seis (36) afios y cincuenta y ocho (58) afios.
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CUADRO N° IV

Sexo de los Docentes

Femenino 11 92
Masculino 1 8
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICO N° 2

SEXO DE LOS DOCENTES

M Femenino
M Masculino
o J
ANALISIS:

Como se evidencia en el presente item, la mayoria de los docentes
encuestados pertenecen al género femenino, correspondiéndose con lo observado en

otros centros educativos.
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CUADRO N°V

Nivel de Instruccion

Universitario 11 92
Msc. en Orientacion de la Conducta 1 8
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICON° 3

NIVEL DE INSTRUCCION DE LOS
DOCENTES

= Universitario

B Msc. en Orientacion de la
Conducta

ANALISIS:

En cuanto al grado de instruccién, se observa que 11 docentes es decir el
92%, tiene estudios universitarios y el docente restante 8% es Msc. En Orientacion de
la Conducta. Se infiere que el nivel académico de los docentes les permitiria un
mejor desenvolvimiento en las aulas de clases y aplicar con efectividad las técnicas
para implantar los juegos tradicionales. Es decir, todos son profesionales y sélo uno
de ellos tiene estudios de 4to nivel.
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CUADRO N° VI

Titulo que poseen los Docentes

Lcdo. en Educacion Integral 7 59

Lcdo. en Educacion 2 17

Lcdo. En Educacion Mencion Mercantil. 1 8

Lcdo. En Educacion Comercial contabilidad. 1 8

Msc. En Orientacion de la Conducta 1 8
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICO N° 4

TITULO DOCENTE

B L cdo. en Educacion
Integral

® Lcdo. en Educacion

W Lcdo. en Educacion
Mencion Mercantil.

M Lcdo. en Educacion
Comercial contabilidad.

ANALISIS:

En cuanto al titulo que poseen los docentes, cumplen con las condiciones
requeridas por cualquier centro educativo, sin embargo, llama la atencién que dos de

ellos no corresponden al nivel de educacion primaria.
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CUADRO N° VII

¢ Cuanto conocimiento tiene sobre los juegos tradicionales?

Mucho 5 42
Poco 4 33

Nada - -
No respondieron 3 25
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICON°5

CONOCIMIENTO SOBRE LOS JUEGOS
TRADICIONALES

B Mucho
B Poco
m Nada

B No respondieron

ANALISIS:

Hay disparidad en las respuestas, ya que la mitad del profesorado dice tener
mucho conocimiento acerca de los juegos tradicionales y la otra mitad desconoce los

mismos, deberian capacitar al personal que posee bajo conocimiento los que si lo
tienen.
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Segun, el enfoque sociocultural de Vigotsky sefiala que los procesos
psicoldgicos son concebidos como el resultado de la interaccion mutua entre el

individuo y la cultura.

Cabe destacar, que al momento de realizar las observaciones un 33% de los
docentes encuestados confunde el término de juegos tradicionales con juegos

deportivos, demostrando el desconocimiento de éstos.
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CUADRO N° VI

¢ Conoce la importancia de los juegos tradicionales?

Si 12 100
No - -
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

ANALISIS:

Con respecto al presente item, todos manifestaron conocer la importancia de
los juegos tradicionales; sin embargo, durante las observaciones realizadas se pudo
evidenciar que un 33% no tiene conocimiento sobre la importancia de los mismos
(existiendo cierta contradiccion).
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CUADRO N° IX

¢ Conoce los juegos tradicionales que se realizan en los centros educativos del

estado?
Si 5 42
No 7 58
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICO N° 6

CONOCIMIENTO DE LOS
JUEGOS TRADICIONALES DEL
ESTADO

mSi

B No

ANALISIS:

Los resultados anteriores inducen a sugerir a los docentes del centro educativo

que busquen herramientas, mecanismos o formas para que se familiaricen con los

juegos tradicionales del estado.
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Segun, Aretz (1998). “Los juegos tradicionales: son experiencias colectivas de
generaciones, y por ello constituyen un medio precioso de ensefianza en tanto el nifio

se enriquece jugando”. (pag. 32).

Cabe mencionar, que los juegos tradicionales fortalecen la cultura de los
pueblos y es en la escuela, donde se debe afianzar su préctica, para contribuir con el

rescate de las tradiciones de una nacion.
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CUADRO N° X

¢Inserta en su planificacion las actividades de juegos tradicionales propios de su

comunidad?
Si 10 83
No 2 17
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Ao 2011.

GRAFICO N° 7

PLANIFICACION DE JUEGOS
TRADICIONALES

mSi

B No

ANALISIS:

Tal y como se refleja en el item, el 83% de los docentes respondio
afirmativamente y sélo el 17% expres6 que no insertaba en su planificacion este
tipo de actividades.
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Cabe destacar, que al momento de realizar las observaciones se evidencid que
los docentes insertan en su planificacion actividades relacionadas con los juegos
tradicionales; mas no la aplican, es de hacer notar, que la escuela como institucion
debe asumir la metodologia de ensefianza - aprendizaje a través de los proyectos

educativos para incentivar esta actividad tan importante.

Lo expresado anteriormente, se puede afianzar con el enfoque de Vigotsky al
decir que “en los procesos de instruccion donde se ponen en juego interacciones
(principalmente linguisticas) entre adultos, nifios y sus comparfieros se generan

funciones psicoldgicas de orden superior”; de ahi su caracter social e interactivo.

De alli que, el individuo se relaciona con su ambiente mediante la interaccion
con los demas, lo que hace imprescindible el contacto de nifios, nifias y adolescentes

con el mundo que les rodea, con sus costumbres y tradiciones.
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CUADRO N° XI

¢Establece normas para la ejecucion de los juegos tradicionales?

Si 9 75
No 3 25
Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICO N° 8

NORMAS DURANTE LOS JUEGOS
TRADICIONALES

HSi

H No

ANALISIS:

El 75% de la poblacion encuestada respondid afirmativamente y el 25 %

expresod no establecer normas para la ejecucion de los juegos tradicionales.

Segun Piaget, “la educacion forma un todo indisociable, y no es posible

formar unas personalidades autonomas en el terreno moral”.
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Asi mismo, pudiera inferirse que la escuela como institucion aplica normas en
las cuales los nifios y las nifias deben acatar. Los juegos tradicionales que permiten al
docente aplicar las normas para el desarrollo del juego, facilitando los procesos de

ensefianza y de aprendizaje.
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CUADRO N° XII

¢ Cree usted que al aplicar estas normas en los juegos tradicionales mejora la
convivencia escolar?

Siempre 12 100
Algunas veces - -
Nunca - -

Total 12 100

Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

ANALISIS:

En relacion a las repuestas dadas por los encuestados, todos estan de acuerdo

que al aplicar normas en los juegos tradicionales mejora la convivencia escolar, tanto

docentes - alumnos como alumno - alumno. Se pudiera inferir que los docentes son

asertivos al dar esa opinion.

A través de las observaciones efectuadas se pudo constatar que los educadores

se contradicen en su respuesta a este item, ya que no participan en las actividades de

los juegos tradicionales, existiendo una discrepancia con el ser y el deber ser.

Con respecto a la teoria de Piaget (1993) menciona que el desarrollo integral

de la personalidad humana, se tiene entonces que contemplar al ser humano como

persona, es decir, el desarrollo intelectual y moral.
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CUADRO N° X1

¢ Cual es la opinion sobre la practica de los juegos tradicionales?

Fortalece costumbres 8 67
Fomenta la creatividad 2 17
1
1

Desarrolla la capacidad fisica del nifio 8
No respondieron 8
Total 12 100
Fuente: Elaboracion propia. Afio 2011.

GRAFICO N° 9

OPINION SOBRE LA PRACTICA DE LOS
JUEGOS TRADICIONALES

B Fortalece costumbres
B Fomenta la creatividad
m Desarrolla la capacidad

fisica del nifio

B No respondieron

ANALISIS:

Con respecto a este item la poblacion encuestada respondio de la siguiente
manera: 8 docentes que representan el 67% fortalece costumbres, 2 docentes
representado en un 17% fomenta la creatividad, 1 docente (8%) afirma que

desarrolla la capacidad fisica del nifio y el otro 8 % no respondio.



Cabe destacar, que durante las observaciones directas realizadas en las aulas
se pudo determinar que los docentes tienen diversidad de opiniones con respecto a la

practica de los juegos tradicionales.

Es por ello, que la aplicacion y ejecucion del disefio instruccional a realizar
se constituiria en una herramienta de gran utilidad manejada por los docentes
para el desarrollo de las actividades académicas promoviendo el rescate de la

identidad local y regional a través de los juegos tradicionales.

Resaltando el enfoque sociocultural de Vigotsky, (1.979), la teoria genética
de Piaget, (1993) cuando describe la forma de relacionarse y entender las normas de
los juegos es indicativo del modo como evoluciona el concepto de norma social
en el nifio, la teoria de la personalidad de Bandura,(2.007) al sefialar que se
debe considerar a la personalidad como una interaccién entre tres cosas: el

ambiente, el comportamiento y los procesos psicologicos de la persona.

En otro orden de ideas se presenta a continuacion el Capitulo V referido a la
propuesta.
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5.1.- PRESENTACION.

En lineas generales, la identidad local se refiere a la forma particular de ser y
expresarse de un pueblo o sociedad, como resultado de los ancestrales componentes
de su pasado, de la sociedad y del medio que lo rodea, de todo lo cual se considera
heredera e integrada, en tiempo y espacio. La aceptacion de una identidad, asumida
como pertenencia y participacion de los componentes sociales, es considerada valiosa

y avanzada.

La influencia de la teoria cognitiva en el disefio instruccional radica en
motivar al docente a utilizar estrategias instruccionales adecuadas (Ertmer y Newby,
1993). La teoria cognitiva se preocupd porque el profesor aplicara estrategias
instruccionales que permitieran la participacion activa del estudiante y lo motivaran
a lograr aprendizajes significativos para relacionar nuevos conocimientos en su

memoria.

Al respecto, la teoria de Piaget (1967) sobre las etapas de desarrollo cognitivo

y sus aportes a la epistemologia del conocimiento, han tenido una influencia

significativa en el constructivismo. Ertmer y Newby (1993) destacan que el
constructivismo se ha convertido en un asunto, que recibe mayor atencion en una

cifra considerable de la disciplina.

Por lo antes expuesto, se hace necesario desarrollar un disefio instruccional
el cual le sirva a los docentes como herramienta para el desenvolvimiento de la
jornada diaria, destacando las actividades culturales en el rescate de la identidad

local y regional.
Para la realizacion del disefio se siguieron los siguientes pasos:

v' Se hicieron visitas a la institucién seleccionada para aplicar los

instrumentos como lo fueron: lista de cotejo y encuesta, la cual se




realiz6 a 12 docentes del “Complejo Educativo Nacional
Guaraguao”. Con el proposito de describir las estrategias utilizadas
para promover las actividades culturales para el rescate de la identidad

local y regional a través de los juegos tradicionales.

v Se procedi6 a la documentacion bibliografica apoyandonos en la Ley

Orgénica de Educacion, Curriculo Basico Nacional y el Curriculo de
Educacion Bolivariana atendiendo o a los objetivos, contenidos y

actividades gue promueven el rescate de las tradiciones.

Para el desarrollo del disefio se cumplid con los siguientes pasos:

Formulacion de la necesidad instruccional.

Explicacion, Justificaciony Factibilidad.

Objetivo terminal.

El perfil del alumno-insumo.

Analisis estructural del objetivo terminal.

La teoria del aprendizaje que subyace en el disefio.

Los objetivos especificos.

La seleccion y organizacion de los contenidos.

Las estrategias instruccionales.

Los recursos y medios instruccionales.

Las estrategias de evaluacion.

La evaluacion formativa.




Por consiguiente, el disefio pretende brindar estrategias a los docentes,
contribuyendo con el rescate de los juegos tradicionales y fomentando aprendizajes

significativos en los alumnos, logrando asi la excelencia en la educacion.

5.2 JUSTIFICACION

Venezuela requiere una profunda transformacion en cuanto a Educacion se

refiere. Siendo ésta un proceso social, cultural que emerge de raices de cada pueblo.
Se hace necesario el éxito de dicha transformacién por parte de los docentes, en
cuanto al rescate de los juegos tradicionales para motivar a los nifios, nifias y

adolescentes en las artes de ensefiar y aprender.

De alli que, se hace necesario desarrollar estrategias que se utilicen como
una fuente de referencia para futuros trabajos de investigacion en el campo de la
educacion; de igual modo, aportar sugerencias practicas que buscan optimizar la labor

del docente.

Por lo antes planteado, se justifica el Disefio Instruccional para orientar al
docente con relacion al rescate de los juegos tradicionales, acordes con las

necesidades y exigencias de la educacion actual en el pais.




5.3 OBJETIVOS:
5.3.1 OBJETIVO GENERAL:

Fomentar la identidad local y regional a través de los juegos tradicionales.

5.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

> Emplear los recursos disponibles en la comunidad escolar, para el desarrollo

de la identidad local y regional, mediante juegos tradicionales.

> Puntualizar los avances logrados por los docentes, en relacién a la

fomentacion de valores de la identidad local y regional a partir de la puesta en

practica del disefio instruccional.

> Valorar la importancia del disefio y aplicacion del mismo para el rescate de la
identidad local y regional.




5.4 RELACION ENTRE LA TEORIA Y EL DISENO INSTRUCCIONAL.

A continuacién se ofrece el planteamiento tedrico que sustenta el Disefio
propuesto.

Teoria Genética de Piaget (1.993)

Con esta teoria se enuncia que si lo que se busca es el desarrollo integral de la
personalidad humana, se tiene entonces que contemplar al ser humano como persona,
es decir, el desarrollo intelectual y moral de la persona tiene que ser visto desde una

perspectiva constructivista, 0 sea, como un proceso en el cual la persona utiliza su

capacidad de pensamiento para actuar sobre la realidad y construir su propia nocion

de la verdad.

Por lo que Piaget expresa que: La educacion forma un todo indisociable, y no es
posible formar unas personalidades auténomas en el terreno moral, si por otra parte el
individuo estd sometido a una coaccién intelectual tal que deba limitarse a aprender

por encargo sin descubrir por si mismo la verdad.

Desde esta perspectiva, el desarrollo del conocimiento es un proceso que lleva
implicita una participacion activa de la persona que aprende, la cual interactda con su
mundo circundante utilizando sus propios marcos de referencia 0 estructuras
organizadoras de la actividad mental. Asi, la educacion de los nifios tendria que darse
sobre la base de la provision de las oportunidades y los recursos materiales para que

ellos puedan aprender activamente y formar sus propias concepciones.
Teoria de la personalidad Bandura (2.007)

Bandura infiere que el conductismo, se focaliza en variables observables,
medibles y manipulables y rechaza todo lo subjetivo, interno y no disponible; lo que
conlleva a una teoria de la personalidad, donde el entorno causa el comportamiento.

Asimismo plantea que: Se debe considerar a la personalidad como una interaccion




entre tres cosas: el ambiente, el comportamiento y los procesos psicologicos de la

persona.

De igual forma, estos procesos consisten en la habilidad para abrigar imagenes

en la mente y en el lenguaje. Desde el momento en que introduce la imaginacion en
particular, deja de ser un conductista estricto y empieza a acercarse a los
cognoscivistas. El autor considera que existen ciertos pasos envueltos en el proceso

de modelado, los cuales se resumen en:
1) Atencidn: para aprender algo, se necesita poner atencion.

2) Retencion: ser capaces de recordar aquello a lo que se le ha prestado

atencion. Aqui es donde la imaginacién y el lenguaje entran en juego

3) Reproduccion: se deben traducir las iméagenes o descripciones al
comportamiento actual. Por lo tanto, lo primero de lo que se es capaz, es de

reproducir el comportamiento

4) Motivacion: Aln con todo esto, todavia no se hace nada a menos que se esté

motivado a imitar; es decir, a menos que se tengan buenas razones para hacerlo.

En consecuencia, para desarrollar la personalidad del nifio, se debe despertar el
interés para que preste atencion, lo que lo llevara a la retencion y podra reproducir lo
planteado, utilizando los juegos tradicionales como estrategia para fomentar la

identidad local y regional.

El cognitivismo de Merrill y Gagné (1960), estd basado en las teorias del
procesamiento de la informacion, como también en algunas ideas conductistas

(refuerzo, anélisis de tareas) y del aprendizaje significativo.




El aprendizaje es un proceso activo que tiene lugar a una combinacion de
fisiologia y emociones. El desafio estimula el aprendizaje, mientras que el miedo lo

retrae.

Las condiciones internas que intervienen en este proceso son: motivacion,

captacion, comprension, adquisicion y retencion.

Posteriormente cuando se haga una pregunta al estudiante se activaran las
fases: recuerdo, generalizacion o aplicacion (si es el caso) y ejecucion (al dar la

respuesta, que si es acertada dara lugar a un refuerzo).

Las condiciones externas son: las circunstancias que rodean los actos

didacticos y que el profesor procurara que favorezcan al maximo los aprendizajes.

Gagné (1.987) propone que las estrategias cognoscitivas son capacidades

internamente organizadas de las cuales hace uso el estudiante para guiar su propia

atencion, aprendizaje, recuerdo y pensamiento. El estudiante utiliza una estrategia
cognoscitiva cuando presta atencidn a varias caracteristicas de lo que esta leyendo,
para seleccionar y emplear una clave sobre lo que aprende y otra estrategia para
recuperarlo. Lo méas importante es que emplea estrategias cognoscitivas para pensar

acerca de lo que ha aprendido y para la solucién de problemas.

Por lo antes expuesto, el autor define al aprendizaje con dos caracteristicas:
combinaciones internas y externas, estimulando el aprendizaje en el individuo,

evocando recuerdos y dando lugar a refuerzos en la adquisicion de los mismos.

El socio-constructivismo, basado en las ideas de Vigotsky, considera los
aprendizajes como un proceso personal de construccion de nuevos conocimientos a
partir de los saberes previos (actividad instrumental), pero inseparable de la situacion
en la que se produce. El autor enfatiza en los siguientes aspectos:




La importancia de la interaccion social: aprender es una experiencia social
donde el contexto es muy importante y el lenguaje juega un papel basico como

herramienta mediadora, no s6lo entre profesores y alumnos, sino también entre

estudiantes, que asi aprenden a explicar, a argumentar. Aprender significa "aprender

con otros", recoger también sus puntos de vista; la socializacion se va realizando con

"otros" (iguales o expertos).

En relacién a este enfoque, se puede decir que el aprendizaje es colaborativo,
destacando que toda instruccion tiene lugar en un contexto en el que los participantes
negocian los significados y recogen estos planteamientos. El aula debe ser un campo
de interaccion de ideas, representaciones y valores. La interpretacion es personal, de
manera que no hay una realidad compartida de conocimientos. Por ello, los alumnos
individualmente obtienen diferentes interpretaciones de los mismos materiales, cada
uno construye (reconstruye) su conocimiento segin sus esquemas, sus saberes y

experiencias previasa su contexto.

Haciendo referencia a la teoria de aprendizaje constructivista, Pérez y otros
(2001) manifiestan que “el aprendizaje constructivo favorece el trabajo cooperativo,
jugando un papel mas instrumental, ayudando notablemente a los formadores y a los
alumnos a interpretar casos especificos. En este caso se ofrece al alumno la
posibilidad de una navegacion libre dentro de un espacio de conocimiento. El rol de
profesor se convierte en una tarea de guia sobre dicho espacio en el que el alumno
debe localizar aquello que necesite para conseguir aprender. Esta aproximacion
sostiene que la construccion del conocimiento del alumno se consigue a partir de su

propia accion”. (pag. 2).

En relacion a esta perspectiva, el aprendizaje se logra a través de practicas

educativas en las cuales se enfatiza la necesidad de favorecer la interaccion




interpersonal, el trabajo en grupo, como estrategia en la promocién del aprendizaje

de los alumnos y alumnas al igual del potencial que se tiene en si mismo.

SegunTrigwell y Prosser (2000), los profesores que conciben el aprendizaje
como informacion y la ensefianza como transmision de la informacion, enfocan su
docencia en base a estrategias centradas en el profesor. Por el contrario, los que
conciben el aprendizaje como el desarrollo y cambio en las concepciones de los
estudiantes, conciben la ensefianza como la ayuda a los estudiantes a desarrollar y
cambiar sus concepciones y enfocan su docencia en base a estrategias centradas en

el estudiante.

En relacion a lo expuesto por los autores; se puede inferir que existen dos
grupos de docentes, unos que enfocan las estrategias a las necesidades de ellos

mismos y el otro a los intereses del estudiantado.

Segln Feo (2006), "las estrategias instruccionales son un conjunto de acciones

deliberadas y arregladas organizacionalmente para llevar a cabo la situacion de

ensefianza-aprendizaje donde se consideran los siguientes componentes: técnicas
instruccionales, actividades, organizacion de grupo, de tiempo y de ambiente. Centra
su preocupacion en el hecho de inducir al aprendiz a una participacion activa
construccion de su conocimiento, donde elija, retenga y transforme la informacion a

través de la percepcion.

Diaz Barriga (2002), refiere que la funcion del docente consiste en orientar y
guiar la actividad mental constructiva de sus alumnos, proporcionandoles ayuda
pedagdgica ajustada a su competencia, muchas veces no se lleva a cabo de esa
manera, el maestro simplemente es la persona que tiene todos los conocimientos, la

cual los transfiere a sus alumnos, pero no de una manera constructivista, sino




tradicional; el alumno adquiere conocimientos de una manera memoristica, sin

importarle llegar al verdadero aprendizaje significativo.

Dentro de la practica del docente, es aquél quien tiene la obligacion de

impartir el aprendizaje de los alumnos, de una manera formal, pero también su tarea
es fomentar los habitos, actitudes y valores que permitan al educando una sana

convivencia.

Los autores antes mencionados sefialan; que las estrategias instruccionales
deben ser dirigidas por el docente, motivando al alumnado para que de esta manera,

logren en los contenidos planificados, los aprendizajes significativos.

5.5. RELACION ENTRE EL MODELO DE ELENA DORREGO Y EL
DISENO INSTRUCCIONAL PROPUESTO.

A continuacion se presenta la relacion y descripcion de los fundamentos
tedricos del modelo didactico seleccionado para la elaboracion del disefio

instruccional.

Para realizar éste, es indispensable apoyarse en un modelo didactico que
oriente en la produccion y organizacion del mismo. ElI modelo instruccional que se
desarrolla en este trabajo investigativo esta bajo los fundamentos del modelo
didactico propuesto por Elena Dorrego el cual esta basado en la teoria de Robert
Gagné y en el enfoque de procesamiento de la informacion, debido a que este Gltimo
considera al individuo como un ser activo, creativo y responsable de la construccion

de su conocimiento y desarrollo integral.

Es importante enfatizar que este modelo en la etapa de evaluacion propone un
conjunto de decisiones relevantes para los cambios educativos, con lo cual promueve

la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Aspecto importante que




repercute en los docentes para innovar estrategias, y asi ayudar a sus alumnos a
adquirir herramientas que le beneficien para lograr una mejor convivencia, evitando

la agresion e incluyendo experiencias de aprendizajes significativas.

5.5.1. FACTIBILIDAD DEL DISENO INSTRUCCIONAL PROPUESTO.

La propuesta para la realizacion de este disefio instruccional dirigido a los docentes
con la finalidad de fomentar la identidad local y regional a través de los juegos

tradicionales, es factible por las siguientes razones:

» Lainstitucion manifiesta su apoyo para la realizacion de este taller, facilitando
espacio fisico y todo cuanto esté a su alcance para lograr una convivencia
escolar de calidad.

» EIl material audiovisual y demas recursos seran proporcionados por los(as)
facilitadores(as) comprometidos a llevar el manual instruccional con el fin de

facilitar y enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

5.6. DESCRIPCION DEL DISENO INSTRUCCIONAL

El disefio instruccional fue elaborado para fomentar la identidad local y regional
a través de los juegos tradicionales, dirigido a los docentes del Complejo Educativo

Nacional “Guaraguao”, ubicado en Puerto La Cruz en el estado Anzoategui.
Se indican los temas, contenidos, actividades, recursos, evaluacion y tiempo.

Es de hacer notar, que en el disefio instruccional se ofrecen los contenidos

exigidos por el Programa de Estudio vigente del area de Educacion Estética, en la

Educacion Primaria especificamente en lo relativo para fomentar la identidad local y

regional a través de los juegos tradicionales.




Cuarto Grado:
Area de Aprendizaje: LENGUAJE, COMUNICACION Y CULTURA.

v Reconocimiento de las costumbres y tradiciones heredadas de los
pueblos indigenas y cultura presente en el pais.

Quinto Grado:

Area de Aprendizaje: EDUCACION FISICA, DEPORTES Y
RECREACION.

v Desarrollo de manifestaciones culturales de su entorno escolar y

comunal a través de la actividad fisica y la recreacion.

Sexto Grado:

Area de Aprendizaje: EDUCACION FISICA, DEPORTES Y
RECREACION.

v'Valoracion del folklore venezolano, como manifestacion corporal de la
identidad.

v' Desarrollo de manifestaciones culturales de su entorno escolar y

comunal.




L LENGUAJE, COMUNICACION
EDUCACION FiSICA, Y CULTURA

DEPORTE Y RECREACION

3

2

La cuerda
La perinola
El yo-yo
La zaranda
El palito mantequillero
La candelita
Alé limén
La gallinita ciega

3

2

+«+ Descanso o pisé

« Laseforita

« Policias y ladrones

«» El gatoy el raton

+ Todos los nombrados en las
demas areas de aprendizaje.

X3

S

X3

*

X3

*

e

S

e

28

e

S

CIENCIA'S SOCIALES, MATEMATICA, CIENCIAS
CIUDADANIA'Y SOCIEDAD NATURALES Y SOCIEDAD

X3

A

El trompo

El volador

La zaranda

El palo ensebado

El huevo y la cuchara
Mufiecas de trapo

La gallinita ciega

Las metras o pichas

El gurrufio

El palito mantequillero
La candelita

A la vibora de la mar
El enanito

La gallinita ciega
Pollito inglés

Piedra. papel o tiiera

X3

A

X3

A

53

¢

53

¢

53

¢

53

¢

X3

A

X3

A




5.6.2. PLANIFICACION DE ACTIVIDADES

LENGUAIJE
COMUNICACION
Y CULTURA

= La

comunicacion.

= Respetar los
puntos de vista
de los
interlocutores y
turnos en la
conversacion.

Todos

(Ver figura N° 1).

= Didlogos.

= Lluvia de ideas.
Invitar a los participantes a seleccionar un juego de
los nombrados en la fig. N° 1, para ejecutarlo a
través de canciones o demostraciones, segun sea el
iniciarlo, dando las

mismo, instrucciones y

resaltando las normas a cumplir.

15 minutos

MATEMATICA,
CIENCIAS
NATURALES
SOCIEDAD

Y

= Proporciona
lidad.
= Cuidemos

nuestra salud.

= Leer e
los
de

los problemas.

interpretar

enunciados

= Proponer
medidas
preventivas para
mantener la

salud integral.

Metras.

Palito
Mantequillero.

Pollito Inglés.

A la vibora de la
mar.

Piedra,
tijera.

papel o

Solicitar a los alumnos y alumnas a realizar una
encuesta entre ellos, basando la informacion para
formular un problema y luego compartir los
resultados. Se insertard el juego de las metras
agrupdndolas en pequefias porciones, en donde
ellos podrédn observar e inferir porcentajes
estimados. Seguidamente se correlacionard con el
contenido “los cuidados de nuestra salud”, a través
de un sondeo de preguntas de como ellos cuidan la

misma.

20 minutos




CIENCIAS
SOCIALES,
CIUDADANIA
IDENTIDAD

E

= |a
convivencia
social y
ciudadana.

= Los
elementos de
expresion y
comunicacion
en el
patrimonio
local, regional
y nacional.

=  Promover
actividades en la
convivencia
afectiva y
solidaria

= Trompo.
= Volador

= Zaranda

= Mufiecas de
trapo.

= Palo
ensebado.

= El huevo y la
cuchara.
= |a
ciega.

gallinita

A través de una lluvia de ideas, se sefiala la
relevancia que tienen las tradiciones y costumbres
de una localidad o region, lo cual incentiva al
alumnado a proceder en conversaciones acerca de
sus experiencias en cuanto al juego del volador
haciendo reflexiones positivas de éstas.

20 minutos

EDUCACION

FISICA, DEPORTE

Y RECREACION

= Los juegos

Participar en
juegos
tradicionales
que implican el
uso de destrezas
motoras basicas.

Todos (ver figura
N° 1)

Promover los diversos juegos tradicionales.

Realizando competencias para propiciar la
participacion activa de los alumnos, logrando el
sentido de pertenencia de la localidad o region, que
permite conocer las costumbres y tradiciones de la

misma.

40 minutos

Fuente: Santillana 4to, 5to y 6to grado.




6.3. REGLAS PARA LA IMPLEMENTACION DE LOS JUEGOS.

Todos tienen igual derecho a participar y a opinar.

Saber oir y saber en qué momento conviene hablar.

Saber perder y ganar.

El entusiasmo es bueno, pero ponerse a gritar puede traer complicaciones.
Considerar siempre al profesor como técnico y arbitro de las competencias.
Rodar las sillas y mesas con mucho cuidado.

Animar a los comparieros para que participen.

Aceptar la derrota.

Evitar descalificar o desvalorizar a los perdedores.

Estar dispuesto a dejar los perjuicios.

* % & 4+ + ¥ * % B ¥ »

Evitar las interrupciones a los compafieros cuando expongan sus puntos de
vista.
Discutir, cuando alguno se sienta injustamente tratado.

# Opinar al tener una idea.

Dejar al final todo en orden, tal como estaba al principio.

NOTA: Corresponde al maestro estimular y vivenciar las reglas sin crear

ningun clima de hostilidad.




5.6.4 FORMATO PARA EJECUCION DE ACTIVIDADES




5.6.5 Sesion 1. Objetivo General: Fomentar la identidad local y regional a

través de los juegos tradicionales.

Emplear los
recursos
disponibles en
la comunidad
escolar, para
el desarrollo
de la
identidad
local y
regional,
mediante
juegos
tradicionales.

Definir
Cultura,
Identidad,
valores,
juegos,
tradicion.

Aprovechando
los recursos
disponibles en
la comunidad
escolar
(Trompo,
metras,
volador,
perinola 'y
garrufio), para
el desarrollo de
la identidad
local y
regional a
través de los
juegos
tradicionales.

Definicion de
Cultura,
Identidad,
Valores,
Juegos,
Tradicion.

Inicio:

-Saludos a los
participantes

-Presentacion.

-Exploracion
de expectativas

Desarrollo:

-Exposicion del
facilitador

-Preguntas y
respuestas

Receso y
Refrigerio
-Discusién
socializada
sobre el tema.
Cierre:

-Plenaria de
conclusiones

Humanos:

Investigadoras,
participantes

Materiales:

Video beam,
pendrive de
proyecciones,
material de
apoyo, pizarra,
marcadores,
cartulina de
identificacion.




Sesion 11.0bjetivo General: Fomentar la identidad local y regional a través de los

juegos tradicionales.

Puntualizar
los avances
logrados por
los docentes,
en relacion a
la
fomentacion
de valores de
la identidad
local y
regional a
partir de la
puesta en
practica del
disefio

instruccional.

Diferencias
y
semejanzas
entre juegos
tradicionales
yjuegos
populares.

Definicion
de cada
juego.

Inicio:

-Saludos a los
participantes

-Presentacion.

-Chequeo de
expectativas

Desarrollo:

-Exposicion
del facilitador

-Preguntas y
respuestas

Receso y
Refrigerio
-Discusién
socializada
sobre el tema.
Cierre:

-Plenaria de
conclusiones

Humanos:
Investigadoras,
participantes

Materiales:

Video beam,
pendrive de
proyecciones,
material de
apoyo, pizarra,
marcadores,
cartulina de
identificacion.

2:00a2:10
pm.

2:10a2:25
pm

2:25a2:55
pm

3:00a3:30
pm







5.7. PRESENTACION

Se elaboré un Manual Instruccional acerca del rescate de la identidad local y
regional a través de los juegos tradicionales, seleccionando aquellos que mantengan
mayor relevancia y despierten el interés en el alumnado. Asi mismo se revisaron
algunos textos escolares y bloques de contenidos en las areas que guardan
vinculacion con este ambito, como por ejemplo Educacién Estética, Educacion Fisica,

entre otras.

El mismo, esta dirigido a los docentes del Complejo Educativo Nacional
“Guaraguao” ubicado en Puerto La Cruz, fundamentandose en las teorias de
Vigotsky, Piaget y Bandura. Siendo adaptado el Modelo de Dorrego, E. como

objetivo principal para presentar a los docentes estrategias metodoldgicas en la

practica de los juegos tradiconales, motivando a los alumnos en la participacion de

forma esponténea y divertida mientras se logran aprendizajes significativos.

De igual manera se realizaron encuestas a doce docentes de la segunda etapa
que forman parte del personal que labora en dicha institucién, con la finalidad de
determinar la informacién y conocimientos que ellos poseen sobre los juegos
tradicionales de la region. Para tal fin se procedio a recabar datos a través del

cuestionario y la aplicacion de una lista de cotejo.




5.8 JUSTIFICACION

Por medio de un estudio descriptivo en el Complejo Educativo Nacional
“Guaraguao” ubicado en Puerto La Cruz, se evidenco la falta de motivacion por parte
de los docentes al involucrarse en la planificacion, organizacion, orientacion y
ejecucion de las actividades recreativas que ayuden al rescate de la identidad local y

regional a través de los juegos tradicionales.

A continuacion, se presenta un material con una serie de actividades a realizar

por los docentes, para el desarrollo de las diferentes estrategias metodoldgicas que

éstos deben aplicar, en las diversas areas educativas como: Educacion Estética,
Educacién Fisica y Deportes,entre otras; tomando en consideracion las caracteristicas,

necesidades e intereses de los alumnos y las alumnas.




5.9. OBJETIVOS
5.9.1 Objetivo General:
v' Fomentar la identidad local y regional a través de los juegos

tradicionales.

v Proporcionar a los docentes del Complejo Educativo Nacional
“Guaraguao” actividades que incentiven el rescate de los juegos

tradicionales.

5.9.2. Objetivos Especificos:

v" Suministrar informacién a los docentes sobre las actividades

recreativas a desarrollar en los juegos tradicionales.

v Promover el uso de los recursos disponibles de la comunidad escolar,

para el desarrollo y rescate de los valores culturales, mediante juegos

tradicionales.




5.10. VALIDACION DE LA PROPUESTA

Con el propésito de determinar la pertinencia de la propuesta esta fue

sometida a la validacién por parte de tres (3) expertos en el &rea de Educacion. Los
mismos al revisar determinaron la pertinencia y coherencia tanto de los contenidos

como de las actividades planteadas.

5.11. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Las estrategias metodoldgicas empleadas en el taller se basan en la clase
expositiva, preguntas y respuestas, retroalimentacion, asi como discusiones

socializadas y participativas.

De igual forma, se indaga el aprendizaje individual y colectivo, con la
finalidad de garantizar el aprendizaje de cada asistente y la participacion activa de
todos los involucrados en el proceso formativo. Por tanto dichas técnicas se apoyan
en la explicacion tedrica del contenido, asi como la realizacion de mesas de trabajo
donde se considere el aporte de los asistentes para que brinden sus conocimientos y
experiencias a fin de hacer posible el disefio de estrategias de aprendizajes por parte

de los educandos en lo concerniente al rescate de la identidad local y regional.




5.12. CARACTERISTICAS GENERALES DEL TALLER

5.12.1. Objetivo General

Fomentar la identidad local y regional a través de los juegos tradicionales.

Brindar al personal docente estrategias para el rescate de la identidad local y regional

a través de los juegos tradicionales en el Complejo Educativo Nacional “Guaraguao”

Puerto La Cruz — Estado Anzoategui.

Dirigido a

Personal docente que labora Complejo Educativo Nacional “Guaraguao”

Puerto La Cruz — Estado Anzoéategui.
Duracion
8 horas
Modalidad

Presencial.




SESION |

INICIO: (2:00 pm — 2:55 pm)

Bienvenida a los participantes

Saludos

Presentacion de los facilitadores

Dinamica grupal (presentacion de ambos grupos)
DESARROLLO: (3:00 pm - 4:40 pm)

Técnica de la pregunta ¢Cudles estrategias emplearia en la ensefianza para

fomentar la identidad local y regional a través de los juegos tradicionales en las areas

de aprendizaje: Lenguaje, Comunicacion y Cultura y Educacion Fisica, Deporte y

Recreacion?
Se plasmaré la informacién en hojas blancas.

Se proyectara a través del video beam, unas laminas relacionadas al tema.




DISENO INSTRUCCIONAL PARA FOMENTAR LA IDENTIDAD LOCAL
Y REGIONAL A TRAVES DE LOS JUEGOS TRADICIONALES.

Caso: Docentes 4to, 5to,6to grados del Complejo Educativo Nacional
“Guaraguao” ubicado en el Municipio Sotillo de Puerto La Cruz

Edo. Anzoategui .

s,
Gonzalez, Alix C.l.: 12.815.590
Jiménez, Jeanette C.l.: 6.170.376

Barcelona, Febrero de 2012

Cultura.
Identidad.
Valores.
Juegos.
Tradicion.




Fomentar la identidad local y regional a través de los
juegos tradicionales en el Complejo Educativo Nacional
“Guaraguao” Puertola Cruz, Edo. Anzoategui.

Es el conjunto de esquemas mentales y de conducta
mediante los cuales la sociedad consigue una mayor satisfaccion
para sus miembros.(Kotler).

Incluye los valores, ideas, actitudes y simbolos,
conocimientos, que dan forma al comportamiento humano y son
transmitidos de una generacién a la siguiente.

Consiste en un conjunto de modelos de comportamientos
adquiridos, implicitos y explicitos que, transmitidos mediante
simbolos, constituyen los elementos distintivos de los grupos
humanos.




Es una palabra de origen latino (identitas) que permite
nombrar al conjunto de rasgos propios de un sujeto o de una
comunidad. Estas caracteristicas diferencian al individuo (o
grupos de individuos) frente a los demas.

La identidad también esta vinculada a la conciencia que
una persona tiene sobre si misma. Las identidades se construyen
a través de un proceso de individualizacién por los propios
actores para los que son fuentes de sentido (Giddens, 1.995).

Existen diversas perspectivas y teorias en sentido humanista,
se entiende por valor lo que hace que un hombre sea tal, sin lo cual
perderia la humanidad o parte de ella. El valor se refiere a una
excelencia o a una perfeccién. Por ejemplo: se considera un valor
decir la verdad y ser honesto; ser sincero en vez de ser falso; es mas
valioso trabajar que robar. La practica del valor desarrolla la
humanidad de la persona, mientras que el contravalor lo despoja de
esa cualidad. (Vasquez, 1.999 p. 3).

Desde un punto de vista socio-educativo, los valores son
considerados referentes, pautas o abstracciones que orientan el
comportamiento humano hacia la transformacion social y la
realizacion de la persona. Son guias que dan determinada orientacion
a la conducta y a la vida de cada individuo y de cada grupo social.




Accion libre, espontdnea, desinteresada e intrascendente que
se efectia en una limitacién temporal y espacial de la vida
habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o
improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensién. Cajigal,
(1.996).

Es el conjunto de patrones culturales que una o varias
generaciones heredan de las anteriores, usualmente por
estimarlos valiosos, trasmiten a las siguientes.

Se considera tradicionales a los valores, creencias,
costumbres y formas de expresién artistica caracteristicos de
una comunidad, en especial a aquellos que se transmiten por
via oral. Lo tradicional coincide asi, en gran medida, con la
cultura y el folclore o «sabiduria popular».




CIERRE: (4:22
40 pm - 5:10 pm)

Resumen de la informacion presentada.

Estimulacion a los participante para la realizacon de las conclusiones.

Invitacion a los participantes a la plenaria de discusiones.




SESION 11
INICIO: (2:00 pm — 2:55 pm)

Bienvenida a los participantes

Saludos

DESARROLLO: (3:00 pm - 4:40 pm)
La Perinola

Este juego consiste en tratar de ensartar la parte superior en la base o viceversa,

de forma lenta o rapida (depende de la preferencia del jugador).

El Trompo

El trompo es uno de los mas antiguos juguetes. Como juego consiste en una
competencia en la que se enfrentan varios nifios o adolescentes como también los
adultos. En Venezuela, lo practican en todo el pais y aunque puede jugarse durante

todo el afio, preferiblemente lo hacen durante la Semana Santa.

El Yo-yo

Consta de dos partes circulares unidas en el medio por una pequefia cufia
cilindrica que las mantiene separadas a una corta distancia. En la cufia se enrolla un

cordel que mide aproximadamente tres metros permitiéndole al nifio hacerlo subir y

bajar. Este se anuda al dedo del jugador, quien luego de enrollar el cordel en el corte

que divide las dos tapas, lanzara el Yo-yo para hacerlo descender, ascender y girar

sobre si mismo, dependiendo del estilo y modalidad seleccionada por éste.




El Gurrufio

El gurrufio es un juguete normalmente compuesto por dos chapas de botella
aplanadas y ensartadas en dos orificios por una cuerda atada a si misma. Se sostiene
con ambas manos, cada una sosteniendo una parte de la cuerda (normalmente

opuestas).

Este se activa usando las chapas como peso para enrollar la cuerda, y luego
halando por ambos extremos. Las intensas vueltas que dan las chapas tras halar
normalmente hacen que la cuerda se vuelva a enroscar (aungue en sentido contrario);
si la accion es ejecutada correctamente, cada vez pueden volverse a halar los

extremos de la cuerda de inmediato y obtener las vueltas
Metras o Pichas

Son bolitas de barro, madera, vidrio o porcelana que se hacen rodar sobre el

suelo para chocarlas unas con otras. En ocasiones se sustituyen por semillas esféricas.

Es un juego tradicional en donde se impulsan con los dedos pequefias bolitas
circulares de barro, semillas o vidrios de colores, hasta pegarles a la de los otros

competidores.

Su practica exige contacto directo con la tierra o el suelo y la mecanica del

juego consisten en lo siguiente:

Los jugadores demarcan un tridngulo o circulo sobre una superficie plana

(preferiblemente arenosa), donde se colocara la cantidad de metras acordadas por los

participantes.




Para decidir quién comenzara, se traza una linea distante, que servira de

referencia. Cada jugador lanzara su metra y quien se acerque mas a dicha linea sera el

primero, y asi sucesivamente.

El Volador

Es uno de los juegos que identifica al venezolano, sinbnimo de cometa de
papel y uno de los objetivos es utilizar materiales vistosos y livianos que el viento
pueda mover. En Venezuela se practica cuando hay fuertes vientos y en Semana

Santa.

La Zaranda

Para lanzarla o bailar la zaranda, se enrolla una cabuya en el palito y luego se
hala para girarla en el suelo. Generalmente quien baila la zaranda es la mujer, ya que
por los llanos venezolanos el hombre baila el trompo, de hecho la manera de jugar
con la zaranda es que las mujeres se colocan en circulos y bailan su zaranda y los

hombres lanzan sus trompos para destruir la zaranda.

Carreras de Sacos

Es una carrera en la cual los participantes cubren sus piernas con unos sacos
que deben sostener con sus manos. Para avanzar solo es valido saltar, sin soltar el

saco. El primero en llegar a la meta es el ganador.

El Palo Ensebado

Este juego consiste en un palo o vara de 20 centimetros de didmetroy de 5 a 6
metros de alto que se encuentra enterrado en tierra. El palo untado en grasa debera ser

trepado para alcanzar el premio que esta en la cima.




El objetivo es subir, resbalando una y otra vez hasta que uno de los
competidores logra atrapar el premio que puede consistir en billetes, gallinas, botellas

de vino, o simplemente una hermosa bandera.

El huevo en la cuchara

Es uno de los juegos tradicionales que se realizan durante las fiestas
patronales y navidefias, en el que participan los nifios de la comunidad. Suelen buscar
las cucharas mas grandes en sus casas, otros se las arreglan para cambiar la forma
para que el huevo se quede inmovil por més tiempo durante la carrera. Para jugarlo,
cada participante debe sostener el mango de la cuchara con los dientes mientras

cargan el huevo en el otro extremo.

El Descanso o Pisé

Este juego se realiza en un espacio amplio donde se pueda dibujar el diagrama

de la Descanso, el cual debe tener los nimeros del 1 al 10 (de menor a mayor) en

cada cuadro.

El participante se coloca fuera del dibujo y lanza la piedra al cuadro con el
numero (#1), luego saltando en un pie, entra al cuadro recoge la piedra y la lanza de
nuevo y continua saltando a los demas espacios o cuadros, en donde hay dos cuadros
se pone los dos pies uno en cada cuadro (por ejemplo: 2-3, 5-6) cuando se llega al
cuadro final (#10) se dara vuelta regresando de la misma forma a la primera casilla
(#1).

Se repite lo mismo, pero cada vez debe lanzarse la piedra a un ndmero
distinto, se descalificara al jugador que toque el suelo o la linea del dibujo, no se

puede cambiar de piedra y gana el jugador que recorra mas veces.




La Cuerda

Este es un juego muy divertido en donde dos participantes deben tomar
los extremos de la cuerda y la haran girar, al mismo tiempo los demaés
participantes saltaran sobre ella, y el que toque la cuerda sera descalificado . Se
aumentara poco a poco la velocidad de girar la cuerda, de acuerdo a la
duracion del participante que esta saltando. Gana la persona que soporte mas

tiempo saltando la cuerda.
El Palito Mantequillero

Un nifio esconde un palo o varita y el resto debe buscarlo. El nifio que sabe la
ubicacion del palito da pistas a los participantes usando la palabra caliente cuando

estan cerca y frio cuando estan lejos.
La Candelita

Cuatro nifios se esconden detras de cuatro columnas o arboles, un quinto

participante se acerca a uno de ellos y pide "una candelita”, el nifio en el arbol o

columna dira "por all4 fumea" sefialando hacia otro de los participantes. Mientras el
gue busca la candelita se dirige al lugar indicado, el resto se moviliza intercambiando
posiciones, el que busca la candelita debe ocupar el puesto de uno de ellos en ese

instante. EI que se quede sin arbol sera el siguiente en buscar la candelita.
Juegos de rondas
"Vibora de la mar”

"A la vibora de la mar, por aqui podra pasar.

El de adelante corre mucho y el de atras se quedaré, se quedara. Se quedo™.




A dos de los participantes se asigna el nombre de un color o una fruta. Con
sus brazos forman una especie de arco debajo del cual pasan los demas jugadores
cantando. Al terminar la cancion bajan los brazos y aprisionan a un jugador, para

preguntarle en secreto qué color o fruta le gustaria ser. Escoge uno de los dos y se

coloca detras del nifio o nifios, comienzan a halar hacia sus lados, para que el otro

equipo caiga o rompa el puente. Quien lo haga primero, pierde.
“Alé limén”
"Alé limdn, alé limon el puente se ha caido.
Alé limdn, alé lim6n mandarlo a componer.
Alé limdn, alé limon ¢con qué dinero?
Alé limén, alé limon con céscaras de huevo.
Sol y Luna dejarme pasar con todos mis amigos de la capital.

La Sefiorita

Tiene como finalidad formar una rueda de varios nifios o jugadores en el que
uno se queda en el centro del espacio y canta, luego de que canta se coloca en frente
de un jugador cualquiera y vuelven a cantar las dos después la segunda queda en la

rueda y sucesivamente pasan todos a bailar.

Mufiecas de trapo

Las mufiecas son juguetes destinados a las nifias en los que pueden recrear
algunas de las labores propias de la maternidad: cambiarlas de ropa, peinarlas,
mecerlas, acostarlas. Para ello, se venden todo tipo de accesorios relacionados con la

mufieca: vestidos y conjuntos para diferentes épocas del afo, articulos de tocador,




cunas, cochecitos, entre otros. Para las nifias, las mufiecas, ademads, constituyen

ideales compafieras de juegos.
"El Zapatito"

Zapatito cochinito, cambia de piecito”

Se juntaban todos los pies de las personas de la ronda, primero cambiabas un

pie si la cancion termino en ti y si cambiabas los dos piecitos estabas fuera.
“El Enanito”
“En un teterito hay un enanito, que quiere saber ;/cudntos anos tienes tu?”

Se contaban tantos puestos como afios de la persona que se sefialé y dijo su

edad, si el nmero de la edad de la persona llegaba a ti estabas fuera.

La Gallinita Ciega.

Una jugadora o jugador hace de gallinita ciega. Para ello se le tapan los ojos

con un pafiuelo, de manera que no pueda ver nada. El resto de los participantes hacen

un corro en torno a ella/él y comienzan el siguiente didlogo:

“Gallinita ciega ;Qué se te ha perdido? (dice el coro)

Una aguja y un dedal (contesta la gallina)

Pues da tres vueltas y los encontraras. (Dice el coro)

Una dos y tres

Y la del revés”. La gallinita da tres vueltas sobre si misma y, con los brazos

extendidos, intenta coger a alguien del corro. El resto intentard que se despiste




agachandose, tocdndola, apartandose... Cuando consigue dar con alguien, debe

adivinar, solamente por el tacto, de quién se trata. Si acierta, coloca la venda a la

persona que ha cogido, pasando a ser ésta la gallinita; si no, repite de nuevo.

El escondite

Los jugadores escondidos pueden ser capturados con tan sélo verlos y
anunciarlo en voz alta. O pueden ser capturados cuando son tocados o agarrados
forzando al que la paga a correr tras ellos para lograrlo.

En algunas variantes, si el jugador escondido alcanza (tocando el lugar

convenido para ello, generalmente, un arbol o poste) no puede ser volver a ser cogido.

En este caso, la primera o ultima persona que llega a "chufa” es el siguiente
que la paga, dependiendo de las normas locales. Si nadie la alcanza, sigue siendo el

mismo.

El Pollito inglés

Uno de los participantes se coloca en una pared de espaldas al resto de las/los
jugadores, mientras el resto se sitla a cierta distancia en la linea de salida. La persona
que la liga, comienza a decir: “Una, dos y tres, al escondite inglés, sin mover las

manos ni los pies”.

Las demas aprovechan para acercarse lo mas posible a la pared, parandose en
el momento en que termina su retahila y gira la cabeza. Si al hacerlo ve a alguien en
movimiento le manda de nuevo a la linea de salida. La primera persona que consigue

Ilegar hasta la pared es la ganadora.




Piedra, papel o tijera

Es un juego que se desarrolla Unicamente con las manos, por lo que no

precisamos de material alguno.

Intuyendo qué signo hara el adversario con la mano, lograr contrarrestarle con
el nuestro, de forma que éste venza a aquél, segun la escala de valores que se asigna a

los posibles gestos que se puedan hacer con las manos.

Los dos jugadores se pondran el uno frente al otro y colocandose una mano en
la espalda dirdn "Piedra, papel o tijera". Justo al acabar la frase, los dos a la vez

mostraran su mano y compararan la figura o signo que han escogido.

* Pueden representar “piedra” con la mano cerrada en forma de puiio, "papel” si
muestran la mano plana, y "tijera™ si forman el signo de la victoria con los dedos

indice y anular.

* La "piedra” gana a las "tijeras" porque las "estropea"”, y pierde con el "papel”

porque éste lo puede "envolver".

* Las "tijeras" ganan al "papel” porque lo pueden "cortar", y pierden con la "piedra"

porque las "estropea”.

* El "papel™ gana a la "piedra" porque "la envuelve", y pierde con las "tijeras" porque

"lo cortan".

* Si los dos jugadores coinciden en mostrar la misma figura, se anula la tirada, es
decir, que de esa ronda no resultardn puntos para nadie. , Puede establecerse un
namero determinado de puntos ganadores, de forma que el primero que los consiga

sea el ganador.

* También pueden organizarse, por el mismo procedimiento expuesto, equipos que se

enfrenten entre si.




El pufio cerrado significa piedra, la mano abierta, papel y los dedos haciendo

una uve, tijera.
Materilerilerén

Se juega entre varias nifias o nifios. Forman una fila tomadas de las manos
frente a una nifia solitaria, la cual da comienza al dialogo cantando y las otras

contestan:

-Yo tengo un castillo, matarilerileron.

- ¢ Donde estan las llaves?, matarilerilerén.
-En el fondo del mar, matarilerileron.

- ¢Quién ird a buscarlas?, matarilerileron.

-Que vaya Maria Teresa, matarilerileron (puede nombrar a cualquiera de las

integrantes de la fila).

- ¢ Qué oficio le pondremos?, matarilerileron.

-La pondremos barrendera, matarilerilerén.

-Ese oficio no le gusta, matarilerilerdn.
-La pondremos sacapiojos, matarilerilerdn.
-Ese oficio no, le gusta, matarilerileron.
-La pondremos bordadora, matarilerilerdn.
-Ese oficio, si le gusta, matarilerilerdn.

Luego, la solitaria, una vez que ha asignado un bonito trabajo a la muchacha y que

ésta lo ha aceptado, va hasta la fila y canta:




-Aqui vengo por mi nifia, matarilerileron
Y las de la fila llegan hasta ella y le contestan, entregandole la nifia:
-Aqui esté su nifia, matarilerilerén.

Después empieza de nuevo el dialogo, cantando hasta que queda una sola nifia, a la
cual no se llevan y sera esta la que va a empezar el matarilerileron, es decir, la duefia
del castillo. Generalmente alguna de las muchachas pide que la dejen para ella iniciar

el juego y ser la que se lleve sus nifias al castillo.
Los pollos de mi cazuela

Se juega en ronda y una nifia en el centro. Todas cantan y llevan el compas con las

manos dando palmadas. Cantan lo siguiente:

Los pollos de mi cazuela,
no sirven para comer,
sino para la viudita,
que los sabe componer,
se le echa ajo y cebolla,
con hojitas de laurel,

y los saca de la cazuela,

cuando se van a comer.

Luego la nifia que esté en el centro de la rueda se coloca frente a cualquiera de

las que estan alrededor y ambas se ponen las manos en la cintura, balancean el cuerpo

a los lados y cantan:




Componte, nifia, componte,
que alla viene un marinero,
con ese bonito traje

que parece un carnicero".

Entonces la nifia ante quien se detuvo la otra para bailar, ira hacia el centro y
la que estaba anteriormente en el centro ocupara el lugar de la otra. Asi continua el

juego hasta que pasan todas.
“Policias y Ladrones”

Se hacen dos grupos de personas. Unos seran los policias y otros los ladrones.
Cada jefe de grupo va escogiendo las personas que quiere para su equipo hasta que no

gueda ninguna.

Los policias tienen un circulo o area acotada donde meten a los ladrones que

van pillando. La manera de pillar a los ladrones puede ser de dos formas: tocandoles

o0 agarrandoles y llevandoselos a la carcel.

Pero lo ladrones también cuenta con una guarida donde no pueden ser
atrapados y desde donde planean sus estrategias. Si logran llegar a la carcel sin ser

atrapados pueden liberar a sus amigos presos.

Para cazar a un ladron se puede decir "tocado” o "agarrado”, dependiendo de
la modalidad elegida al iniciar el juego. Los ladrones que llegan a la carcel dicen para

liberar a sus amigos: "estas libre".

El juego se termina cuando todos los ladrones han sido apresados o se ha
terminado el tiempo establecido (para que no se haga demasiado largo el juego).




Hay que tener cuidado y no oponer resistencia a ser agarrado cuando te han

pillado.

Una vez terminado el juego, si se quiere, se intercambian los papeles y

empieza el juego de nuevo.

Gato y raton

El Gato y raton es un juego infantil que consiste en hacer un circulo con los

participantes cogidos de la mano.

Se escogen dos nifios y se les da el papel de gato y al otro de raton (el que

hace de gato tiene que ser mas "grande" que el que interpreta al raton).

Al ritmo de la cancion: - Raton que te atrapa el gato, raton que te va a atrapar,

si no te atrapa esta noche, mafiana te atrapara -

El raton se escapara por entre los "agujeros" que hacen entre dos de los

participantes con las manos agarradas y los brazos lo mas extendido posible.

El gato le intenta seguir, pero los participantes bajan los brazos y no le dejan

pasar, pero puede colarse entre los agujeros, siempre y cuando no lo rompa al pasar.

“LaLiga”

Era una cinta de goma unida por un nudo, habia varias formas de saltarlo, era
muy divertido y algunas veces habia que cantar a medida que se iba
saltando..."Chicle, Chicle americano, se mete, se estira, se encoge y se sale". Se
jugaba entre tres 0 mas personas. Dos personas meten las piernas dentro del elastico y
lo estiran. Se jugaban tres niveles, primero se colocaba la liga alrededor de los

tobillos, luego a la altura de las rodillas y por ultimo hasta la cintura. Y se saltaba




dentro y fuera de liga lo mas rapido que se podia, sin equivocarse de lo contrario te

sacaban y venia otra persona por el reto.
"Lasilla™

Para realizar este juego se requieren varios participantes y algunas sillas. La
cantidad de los participantes debe ser mayor que la cantidad de sillas, es decir, si
juegan siete personas debe haber seis sillas. Para empezar este juego se ubican las
sillas juntas en un mismo lugar, se coloca una cancién para que los participantes
canten y bailen girando alrededor de las sillas. Una vez que la mdsica pare de sonar,
los jugadores deben escoger una silla y sentarse mas rapido que los demas, tratando
de no quedar sin silla, ya que uno de ellos obligatoriamente no tendra donde sentarse,
perdiendo asi su turno de seguir participando. Cuando sale ese jugador, también se
elimina otra silla, repitiendo este procedimiento cada vez que pierda un integrante,
hasta quedar Unicamente con una silla y dos participantes. El ganador se lleva un

premio.

“El ahorcado” (También llamado colgado)

Es un juego de lapiz y papel, en el que el objetivo es adivinar una palabra o
frase. Al comenzar el juego se dibuja una base, y una raya en lugar de cada letra
(dejando los espacios si corresponden). Por ejemplo: si la frase es «LOBO MARINO»

se escribira:

LOBOMARINO

Como ayuda suele darse una definicion o ayuda o las letras de comienzo de

cada palabra (o las ultimas), por ejemplo:

LOBOMARINO
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Este juego consiste en tratar de ensartar la parte superior
en la base o viceversa, de forma lenta o rapida (depende de la
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Es uno de los mas antiguos juguetes. Como juego consiste
en una competencia en la que se enfrentan varios nifios o
adolescentes como también los adultos.

En Venezuela, lo practican en
todo el pais y aunque puede jugarse
durante todo el afo, preferiblemente
lo hacen durante la Semana Santa.

Consta de dos partes circulares unidas en el medio por una
pequefia cufia cilindrica que las mantiene separadas a una corta
CINERER

En la cuiia se enrolla un cordel que mide aproximadamente
tres metros permitiéndole al nifio hacerlo subir y bajar.

Este se anuda al dedo del
jugador, quien lo lanzard para hacerlo
descender, ascender y girar sobre si
mismo, dependiendo del estilo y
modalidad seleccionada.




«* El Gurrufio

Es un juguete compuesto por dos chapas aplanadas vy
ensartadas en dos orificios por una cuerda atada a si misma. Se
sostiene con ambas manos, cada una sosteniendo una parte de la
cuerda (normalmente opuestas).

Activandose las chapas como peso para
enrollar la cuerda, y halando por ambos
extremos. Las intensas vueltas que dan las
chapas tras halar normalmente hacen que la
cuerda se vuelva a enroscar (aunque en
sentido contrario)

** IMletras o Pic
Son bolitas de barro, madera, vidrio o porcelana que se
hacen rodar sobre el suelo para chocarlas unas con otras. En
ocasiones se sustituyen por semillas esféricas.
Su practica exige contacto directo con la tierra o el
suelo y la mecanica del juego consisten en lo siguiente:

Los jugadores demarcan e

un triangulo o circulo sobre una superficie *
plana (preferiblemente arenosa), donde

se colocara la cantidad de metras
acordadas por los participantes.




»* El Papagayo

Es uno de los juegos que identifica al venezolano, sinénimo
de cometa de papel y uno de los objetivos es utilizar materiales
vistososy livianos que el viento pueda mover.

En Venezuela se practica
cuando hay fuertes vientos y en
SEIEREREER

»* La Zaranda

Para lanzarla o bailar la zaranda, se enrolla una cabuya
en el palito y luego se hala para girarla en el suelo.

Generalmente quien baila la
zaranda es la mujer, ya que por los
llanos venezolanos el hombre baila el
trompo, de hecho la manera de jugar
con la zaranda es que las mujeres se
colocan en circulos y bailan su
zaranda y los hombres lanzan sus
trompos para destruir la zaranda.




o
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» Carrera de sacos

Es una carrera en la cual los participantes cubren sus piernas
con unos sacos que deben sostener con sus manos. Para avanzar
soélo es valido saltar, sin soltar el saco.

El primero en llegar a la
meta es el ganador.

+* Palo Ensebado

Este juego consiste en un palo o vara de 20 centimetros de
diametro y de 5 a 6 metros de alto que se encuentra enterrado en
tierra. El palo untado en grasa deberda ser trepado para alcanzar el
premio que estd en la cima.

-
El objetivo es subir, resbalando unay l
%

otra vez hasta que uno de los competidores
logra atrapar el premio que puede consistir

en billetes, gallinas, botellas de vino, o
simplemente una hermosa bandera.

b




*»* El huevo en la cuchara

Es uno de los juegos tradicionales que se realizan durante las fiestas
patronales y navidefias, en el que participan los niflos de la
comunidad.

Para jugarlo, cada
participante debe sostener
el mango de la cuchara con
los dientes mientras cargan
un huevo en el otro extremo.




CIERRE: (4:40 pm - 5:10 pm)

Plenaria de conclusiones, mesas de trabajo.

A través de las mesas de trabajo se procedio a realizar la evaluacion formativa.




o
7z
.
Qo
2
e
o
o
9
V)
@R
-
.
)
-z
Z.
=




5,13.0BJETIVO

5.13.1.0bjetivo General:

v" Proporcionar a los docentes del Complejo Educativo Nacional
“Guaraguao” actividades que incentiven el rescate de los juegos

tradicionales.

5.13.2.0bjetivos Especificos:

v Suministrar informacion para los docentes sobre las actividades

recreativas a desarrollar en los juegos tradicionales.

v" Promover los recursos disponibles de la comunidad escolar, para el
desarrollo y rescate de los valores culturales, mediante juegos

tradicionales.

5.14. METODOLOGIA DE LA ENSENANZA

A continuacion se detallan los juegos y juguetes que han divertido a los

venezolanos a través de los afios.

“l_a Perinola”

El origen del juego es bastante oscuro. Los autores mas audaces hacen remontar

la invencion en Europa a las épocas cartaginenses, romanas o incluso cretenses.

Algunas fuentes dicen que habria aparecido por primera vez en Francia al final

del siglo XVI, aungue la vestimenta de los grabados mas antiguos que muestran




jugadores de balero es del siglo XVII. La palabra misma que la designa, bilboguet,
tiene una etimologia discutida: el término habria aparecido por primera vez en 1534
como unién de las palabras «bille» («pequefia bola» o «palito») y «bouquet»
(diminutivo de boca o de bola), aunque otros autores dicen que el término deriva de la
palabra «bilbo», especie de tallo que servia para inmovilizar los pies de los
prisioneros. Miguel de Cervantes afirma por su parte que los bilbos, espadas con

punta y bola fabricadas en Bilbao, existian ya desde el siglo XI. El rey de Francia

Enrique 111 lanz6 la moda del balero durante su reinado, que se extendio entre 1574 y

1589. Al monarca le gustaba jugarlo durante sus paseos.

Por su parte, el origen de este juego en Nuevo mundo queda constatado por
evidencias de recientes excavaciones efectuadas cerca de Yucatan en que se ha
encontrado un tratado maya que data del periodo clasico (entre el 250 y 950) sobre
un juego autoctono parecido, pero en el cual las bolas eran craneos humanos. En las
etnias precolombinas de América aparece este juguete como parte de la idiosincrasia
infantil y la artesania local en paises como México, Guatemala, El Salvador, Perq,
Colombia, Chile, Argentina y Venezuela.

Este juguete esta formado por dos partes, una superior o cabeza y una inferior o
base en la que debe encajar la primera. Ambas partes estan unidas por un cordel.
Inicialmente la perinola era construida artesanalmente con latas vacias y palos o

tallando las partes en madera, actualmente se fabrican con plastico.

Este juego consiste en tratar de ensartar la parte superior en la base o viceversa,

de forma lenta o rapida (depende de la preferencia del jugador).

Juego rapido (martillito): Se sujeta la base y se deja en reposo la parte superior,
tratando luego de ensartarla agitando la mano hacia arriba y hacia abajo,

simultaneamente, halando la perinola en direccion a la base. Una vez ensartada se




trata de hacerla salir con el dedo pulgar en forma répida y sucesiva, para intentar

ensartarla nuevamente.

Juego lento: Se sujeta la base de la perinola, dejandola reposar para luego
intentar ensartarla balanceandola hacia adelante e impulséandola hacia arriba. Se sujeta
la cuerda por la mitad, tratando de ayudar a que la parte superior entre con mayor
facilidad en la base. Luego, se trata de sacar dandole una o més vueltas sobre si

misma.
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“El Trompo”

El trompo es uno de los mas antiguos juguetes. Como juego consiste en una
competencia en la que se enfrentan varios nifios o adolescentes como también los
adultos. En Venezuela, lo practican en todo el pais y aunque puede jugarse durante

todo el afio, preferiblemente lo hacen durante la Semana Santa.

Es un juguete elaborado en madera o totuma, actualmente se consigue hecho
de plastico (en la variante denominada zaranda), torneado de forma semi-circular y
con una punta metéalica, que al ser lanzado por medio del cordel, da vueltas sobre su
propio eje, logrando un movimiento cinéetico de alta velocidad. El trompo posee
lineas bien definidas a su alrededor, las cuales guian al aficionado o aprendiz a

enrollar la cuerda (guaral) sobre su superficie.

El trompo posee ciertos pasos y reglas para jugarlo:




Picar la troya: Consiste en demarcar una especie de poligono sobre una
superficie plana (preferiblemente arenosa) donde se lanzaran posteriormente los

trompos.

a) El jugador que al intentar picar la troya para buscar su turno, quede maés lejos del

centro del poligono.
b) El jugador que al lanzar el trompo, no le baile.
c) El jugador que al buscar librarse, falle al intentar dar los toques respectivos.

Librarse: Significa recoger el trompo en pleno movimiento, con la palma de la
mano, para darle toques al trompo en pena, sin que éste pierda su fuerza de
movilidad. Cada jugador manotea y lanza lejos el trompo dando el Gltimo toque,

hasta completar el recorrido planeado y llegar de nuevo al punto de partida, la troya.

Le lanzaban al suelo y el que lo hacia se quedaba con la punta de la cuerda en
la mano, que al desenrollarse, el trompo se ponia a dar vueltas (bailar). Un grupo de
3, 4, 5 0 més nifios, marcaban un circulo en el suelo de unos dos metros de diametro,
para que cada jugador fuera tirando sobre el centro el trompo. Al mismo tiempo
guedaba la punta en el suelo, era tirar la cuerda para llevarsela fuera del circulo
marcado. Si lo conseguia no pasaba nada, pero el primero que se quedaba dentro,
habia que dejarle hasta que se parara donde fuese, pues éste era el perdedor. Con la
"buena intencién” de poderle dar con la afilada punta de cada uno y hacerle "un
toque" que era una buena sefial en la madera. Si al recibir uno de estos golpes se le
sacaba del circulo, entonces quedaba libre, por lo que se terminaba el juego, teniendo
que empezar nuevamente como a lo primero, que algunas veces solia ocurrir, que el

primero que habia perdido lo fuera luego en el segundo.




“El Yo-yo”

De Tradiciones Populares citado por Zambrano, M. y Segundo, M. (2008) :
Un artefacto similar al yo-yo existia ya hacia el afio 1000 antes de Cristo en China,

donde se utilizaba como instrumento hipnético. Sin embargo, en su origen, el yo-yo

del que deriva el juguete actual era un artilugio de caza, similar al de las boleadoras
de los gauchos, que los tagalos de Filipinas llevaban usando durante mas de 400 afios.
Eran grandes y tenian bordes cortantes y tacos que estaban atados a largas sogas.
Hacia el 1800 el yo-yo llegd a Europa como una versién en forma de juguete de esta
arma. Los britanicos, ademas de yo-yo, lo denominaron "bandalore", "quiz" y
"juguete del Principe de Gales" mientras que los franceses lo conocian como
"incroyable" (increible) o "I'emigrette"”. A Estados Unidos llegé en la década de 1860,
pero no fue hasta la década de 1920 cuando se popularizd. Pedro Flores, un
inmigrante filipino, fue la primera persona que comenzé a producir yo-yos en grandes
cantidades. Los juguetes de Flores llevaban el nombre de yo-yo.




Zambrano, M. y Segundo, M. (2008) sefiala en 1929, el norteamericano
Donald Duncan le compro los derechos a Flores, convirtié la palabra yo-yo en una
marca registrada de mercado y cambié el nudo fijo que hasta entonces conectaba el

cordel con el eje por un lazo corredizo que permitia mayor versatilidad aljuguete.

Consta de dos partes circulares unidas en el medio por una pequefia cufia
cilindrica que las mantiene separadas a una corta distancia. En la cufia se enrolla un
cordel que mide aproximadamente tres metros permitiéndole al nifio hacerlo subir y
bajar. Este se anuda al dedo del jugador, quien luego de enrollar el cordel en el corte
que divide las dos tapas, lanzara el Yo-yo para hacerlo descender, ascender y girar

sobre si mismo, dependiendo del estilo y modalidad seleccionada por éste.

Tradicionalmente se fabricaba enmadera, hoy dia se elabora comercialmente

con plastico.
Existen varias modalidades para jugar Yo-yo, pero las mas comunes son:

El perrito: consiste en lanzar el Yo-yo hacia abajo, tratando que el mismo se
deslice sobre la cuerda. Luego, se deja correr por el piso, procurando incorporarlo al

ritmo normal del juego.

El columpio: una vez lanzado el Yo-yo se deja deslizar, sujetando la cuerda un
poco menos de la mitad. Con el otro extremo de la cuerda se forma un triangulo, y se
introduce el Yo-yo en el centro, dejandolo balancear, para luego incorporarlo al ritmo

normal del juego. (ob. cit.).
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“El Gurrufio”

El gurrufio es un juguete normalmente compuesto por dos chapas de botella
aplanadas y ensartadas en dos orificios por una cuerda atada a si misma. Se sostiene

con ambas manos, cada una sosteniendo una parte de la cuerda (normalmente

opuestas). Este se activa usando las chapas como peso para enrollar la cuerda, y

luego halando por ambos extremos. Las intensas vueltas que dan las chapas tras halar
normalmente hacen que la cuerda se vuelva a enroscar (aunque en sentido contrario);
si la accion es ejecutada correctamente, cada vez pueden volverse a halar los

extremos de la cuerda de inmediato y obtener las vueltas.
Pasos para construir un gurrufio.

Toma un botdn grande para ropa de dos agujeros, con un trozo de hilo grueso
de unos 40 cm de largo aproximadamente, pasa cada punta de extremo de hilo por
cada uno de los agujeros, posteriormente une los extremos del hilo con un nudo.
Luego toma con uno de los dedos de cada mano tratando de enrollar, luego hala los
extremos las veces que quieras y escucharas el sonido del gurrufio girando a gran

velocidad.

Se hacen competencias tratando de cortar las cuerdas del oponente con las

ldaminas metélicas.




“Metras o Pichas”

Es un juego tradicional en donde se impulsan con los dedos pequefias bolitas
circulares de barro, semillas o vidrios de colores, hasta pegarles a la de los otros
competidores. Su practica exige contacto directo con la tierra o el suelo.

La mecéanica del juego consiste en que los jugadores demarcan un triangulo o

circulo sobre una superficie plana (preferiblemente arenosa), donde se colocara la

cantidad de metras acordadas por los participantes. Para decidir quién comenzarg, se
traza una linea distante, que servira de referencia. Cada jugador lanzard su metra y

quien se acerque mas a dicha linea sera el primero y asi sucesivamente.

Se escoge una de las diferentes maneras de jugar y se especifican las reglas

antes de comenzar. Entre las modalidades preferidas de los nifios tenemos:

El juego del hoyito: consiste en tratar de introducir la metra en todos y cada
uno de los orificios (maximo 5) demarcados a una distancia conveniente. Cada

jugador debe completar el recorrido de ida y de vuelta.

El juego del castillito: consiste en tratar de derribar un pufio de cuatro metras,

colocadas a una distancia previamente convenida por los jugadores.
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“El Volador”

Nacid hace miles de afios en tierras asiaticas y llego a Venezuela, al igual que

muchas otras tradiciones, gracias a los colonizadores espafioles. Consta de una
estructura liviana de madera que se cubre con papel de seda, una tela liviana o
plastico. Se le amarra un cordel y se le hace volar con la fuerza del viento. En
ocasiones se le agrega una cola de tela que le brinda estabilidad. Juegos Tradicionales

Venezolanos.

Es uno de los juegos que identifica al venezolano, sinbnimo de cometa de
papel y uno de los objetivos es utilizar materiales vistosos y livianos que el viento

pueda mover.
En Venezuela se practica cuando hay fuertes vientos y en Semana Santa.
¢ Coémo construir un Volador? / Materiales

Arista (verada de cafia amarga) de construccion.
Medio pliego de papel de seda.

1 rollo de cinta de tela.

1 rollo de pabilo.

Pegamento.
Elaboracion

Se corta en cuatro partes iguales la arista de construccion.

Se amarran con el pabilo tres de las aristas en su parte central.

Pase la cuerda por cada uno de los extremos de las aristas entrelazandolas
para formar el bastidor del VVolador.

Coloque el mismo sobre el papel de seda previamente demarcado.




Echele pegamento por los bordes, tnalos y espere hasta que sequen bien.

El Volador esta listo para ser elevado.

El controlador de vuelo o frenillos consiste en colocarle una cuerda
amarrada a dos de los extremos superiores de las aristas y otra a la parte
central del Volador, ambas de igual tamafio y que guarden una separacion
equivalente a la distancia existente entre los extremos del bastidor y el
centro mismo. Amarre uniendo las tres cuerdas al rollo de pabilo.

Sujete una cuerda en los extremos de las dos aristas opuestas a los
frenillos y coloquele la cinta de tela. Dividala en dos partes, dejando una
mas larga que la otra, de manera que éstas sirvan de contrapeso al volador
y no pierda el equilibrio.

Aunque prohibido en algunas competencias de voladores, los
competidores atan hojillas en las colas para intentar cortar el pabilo del

contrincante mas cercano.Carvajal, R. (2009).

“La Zaranda”

En el llano venezolano (Ilano central) se realiza el juego la zaranda, originario
de los indios nativos (Guaiqueries, Guamonteyes, Arawacos, Timotes, Tamanacos,
Caribes, Palengues, entre otros), en esta zona se juega principalmente en la época de
Semana Santa o dias santos. Su nombre proviene de una mata de cuyo fruto seco la

fabrican.




La zaranda se elabora con una totuma (cuenco que se obtiene de picar en dos
partes una semilla hueca y grande) que es atravesada por un palito. En la parte

superior del palito se enrolla un cordel que al halarlo hace girar la zaranda.

Bolivar 2005, (pobladora del estado Guérico) relata que a esta totuma se le
abren orificios para que al momento de lanzarla o girarla penetre el aire y produzca el

sonido caracteristico.

Para lanzarla o bailar la zaranda, se enrolla una cabuya en el palito y luego se
hala para girarla en el suelo. Generalmente quien baila la zaranda es la mujer, ya que
por los llanos venezolanos el hombre baila el trompo, de hecho la manera de jugar
con la zaranda es que las mujeres se colocan en circulos y bailan su zaranda y los

hombres lanzan sus trompos para destruir la zaranda.

Otra variante es, en épocas de velorios del Santo, que son rituales religiosos

que se acostumbran realizar con motivo de agradecer favores o milagros que le han
hecho a un ser querido. En este ritual las mujeres lanzan y bailan sus zarandas y el
hombre lanza su trompo para pegarle a la zaranda de la mujer que le gusta, si la

destruye la mujer sera su novia por esa noche.

Otra variante del juego es que se agrupan 6 a 10 hembras al igual nimero de
varones, lanzan sus zarandas y los trompos si quedan zarandas sin destruir ganan las

mujeres y si las destruyen todos ganan los hombres.

Se tiene una creencia que cuando los nifios juegan la zaranda y esta se rompe,

es mal presagio, e indica que algo malo va a pasar y votan la zaranda.

Boscan (S/F), resefia, la Zaranda es de aquellos juegos que emocionaron

muchisimo a los nifios y a los adolescentes en épocas pretéritas, la zaranda fue uno




entre otros como el trompo, que divirtié a los parvulos en nuestros pueblos, aldeas y

caserios, y hasta en las ciudades, donde lleg6 el eco zumbon de la zaranda.

Recordemos a este juguete como algo sencillo, hecho de una perita de
calabaza muy pequefia, a la cual se le incrustada una punta de madera dura y redonda,
con largo de pocos centimetros. En la calabaza se hacian unos huecos para ventilar el
interior del cuerpo de la zaranda y producir un zumbido caracteristico de esta
bailadora serena y zumbona, a tal punto era estimada la zaranda que sonara bien, que
los muchachos peleaban por su zaranda a pufio limpio, defendiendo la que les
pertenecia y que era entre otras, la mas musical al bailar en la tierra fina de los patios

en las casas, o en las calles solas de los pueblos de la provincia.

Por otra parte existian desafios de zaranda, entre los jugadores apasionados al
deporte popular venezolano. ;Pero como se bailaba la zaranda? Pues mediante una
cuerda o guaral fuerte, al que se le ponia al extremo en la mano del operador, un

travesaiio de un palito, se enrollaba el guaral al cuerpo de la zaranda y, mediante un

templon, se soltaba la bailadora al terreno, donde zarandeaba emitiendo un sonido

como el de un cigarrén gigante, que anduviera por alli volando sobre la tierra.

Habia, desde luego, apuestas y discusiones entre los jugadores. Habia en
algunos casos hasta peleas a pufio y puntapies, por algo que se consideraba trampa en
el juego. La que pagaba casi siempre los platos rotos era la pobre zaranda, que era
batida contra el suelo o embestida por la enemiga con la pua sobre la que bailaba,
para romper la calabaza y silenciar el sonido del rival, que estaba zarandeando en la

tierra.




“Carreras de Sacos”

Las carreras de sacos son originarias de Andalucia y Extremadura. Es un
juego de hortelanos que se practicaba después del almuerzo. Aparece a partir del siglo
XVII.

Este un juego tipico de las fiestas populares, en el que pueden intervenir tanto
los pequefios como los mayores tan solo se precisa buena disposicion para el ejercicio

y, sobre todo, sentido del humor para encajar con animo alegre las posibles caidas.

Moreno, J. (2004) Expresa que es una carrera en la cual los participantes
cubren sus piernas con unos sacos que deben sostener con sus manos. Para avanzar

solo es valido saltar, sin soltar el saco. El primero en llegar a la meta es el ganador.

Para este juego se necesita un saco, de arpillera, de envasar arroz, de plastico,

entre otros y pueden participar tantas personas como sacos haya, sin importar la edad.

El terreno tiene que ser, preferiblemente, un suelo blando, de hierba o tierra,

por las posibles caidas que se produzcan durante el juego. Cada jugador se sitla en la

linea de salida con sus dos pies dentro del saco, cogiendo con sus manos la parte

superior del saco.

Los jugadores estableceran la distancia a recorrer que suele depender mucho

del terreno disponible.

Cuando se dé la salida tendran que ir saltando como si fueran canguros hasta

la linea de llegada, evitando chocar entre ellos.

El jugador que tenga una caida involuntaria, se podrd levantar y seguir

saltando de nuevo pero el que choque — intencionadamente - sera descalificado.




Metidos en los sacos se trazan dos lineas paralelas a cierta distancia, sobre
unos 10 metros. En una se colocan los corredores y la otra sirve de meta. Vence el

que antes llegue a la linea de meta, sin importar el nimero de caidas sufridas.

De firmeza: Es similar al anterior pero al andar hay que salvar la distancia entre las

dos rayas con el menor nimero de caidas.

De resistencia: El vencedor sera el que llegue mas lejos de la linea de partida entre
los que queden en pie. A medida que se vayan tropezando y cayendo los corredores

guedan eliminados de la prueba. El vencedor es el que quede en pie.

“E| Palo Ensebado”

Durante los siglos XVI y XVII en Napoles habia fiestas populares donde en

medio de una plaza publica se colocaba una pequefia montafia artificial que

simbolizaba el volcan Vesubio. De su crater salian en erupcién salchichones y

comida, queso y pastas. La gente acudia para comerse esos alimentos. Este juego se

llamaba “cucana”.

Después la montafia se cambio por un alto poste del que colgaban
salchichones y aves. Cuando se convirtié en un palo derecho Yy alto, se le unt6 de

jabon y se le llamé palo ensebado.

Un grupo de participantes intenta trepar a un palo o poste que ha sido
previamente engrasado para aumentar dificultar de la tarea. Para jugar al palo




ensebado hay que tener piernas y brazos fuertes que permitan sujetarse pese a lo

resbaloso de la grasa.

Este juego consiste en un palo o vara de 20 centimetros de didmetroy de 5a 6
metros de alto que se encuentra enterrado en tierra. El palo untado en grasa debera ser

trepado para alcanzar el premio que esta en la cima.

El objetivo es subir, resbalando una y otra vez hasta que uno de los
competidores logra atrapar el premio que puede consistir en billetes, gallinas, botellas

de vino, o simplemente una hermosa bandera.

Por lo general los primeros concursantes no tienen éxito porque el palo esta
muy ensebado. Los ultimos ganan después que el sebo o jabon se ha ido con los

anteriores.

“El huevo en la cuchara”

Es uno de los juegos tradicionales que se realizan durante las fiestas

patronales y navidefias, en el que participan los nifios de la comunidad. Suelen buscar

las cucharas méas grandes en sus casas, otros se las arreglan para cambiar la forma

para que el huevo se quede inmdvil por mas tiempo durante la carrera. Para jugarlo,
cada participante debe sostener el mango de la cuchara con los dientes mientras

cargan el huevo en el otro extremo.




Se traza una linea de partida y una de llegada, los participantes se disponen
uno al lado del otro y a una sefial inician una carrera con estas cucharas en la boca.
Deben llegar de primero a la linea final antes que se caiga el huevo y no pueden

agarrar la cuchara con las manos en ningun momento.

“El Descanso o Pisé”

Este juego se realiza en un espacio amplio donde se pueda dibujar el diagrama

de la Descanso, el cual debe tener los nimeros del 1 al 10 (de menor a mayor) en

cada cuadro.

El participante se coloca fuera del dibujo y lanza la piedra al cuadro con el
numero (#1), luego saltando en un pie, entra al cuadro recoge la piedra y la lanza de
nuevo y continua saltando a los demas espacios o cuadros, en donde hay dos cuadros
se pone los dos pies uno en cada cuadro (por ejemplo: 2-3, 5-6) cuando se llega al
cuadro final (#10) se dara vuelta regresando de la misma forma a la primera casilla
(#1).




Se repite lo mismo, pero cada vez debe lanzarse la piedra a un namero
distinto, se descalificara al jugador que toque el suelo o la linea del dibujo, no se

puede cambiar de piedra y gana el jugador que recorra mas veces.

“LLa Cuerda”

Este es un juego muy divertido en donde dos participantes deben tomar los
extremos de la cuerda y la haran girar, al mismo tiempo los demés participantes
saltaran sobre ella, y el que toque la cuerda sera descalificado. Se aumentara poco a

poco la velocidad de girar la cuerda, de acuerdo a la duracion del participante que

esta saltando. Gana la persona que soporte mas tiempo saltando la cuerda.




“Cuerda balanceada”

Una nifia frente a otra, la primera empieza a saltar a la voz de te convido, y la

segunda entra saltando en la ‘cuerda’ de la otra, a la voz de entra rosa.

Mientras que uno salta, los demas cantan una cancion y segun como sea ésta,
se dan giros a ritmos diferentes. En el juego de la cuerda existen muchas variantes,

casi siempre acomparfiadas de una cancion determinada.

En todos se cantan canciones o se dicen retahilas sin sentido mientras se va
saltando. Si en el juego interviene un grupo, dos agarran la cuerday la giran
mientras los demés saltan en perfecto orden, entrando y saliendo de la cuerda sin
perder el ritmo de la cancion. En la modalidad de balanceo los movimientos de la

cuerda son lentos balanceos de un lado a otro y las canciones que acomparian suelen

ser lentas y sosegadas como corresponde al movimiento de la cuerda. Francisco

José Cabrera s/f

“Al pasar la barca”
Al pasar la barca
Me dijo el barquero:
Las nifias bonitas
No pagan dinero.
Y0 no soy bonita
Ni lo quiero ser.
Al pasar la barca.

Le dije otra vez




“Cuando venga el cartero”

¢ Qué carta traera

Traiga la que traiga, se recibiré.

Cuando venga el cartero,

i Tan, tan!

¢Quién es?

El cartero.

¢Cuantas cartas?

¢D0s, una o cero

Cuerda elevada”

La modalidad de cuerda elevada es la mas practicada. Consiste en elevar la
cuerda por encima de los nifios que saltan, moviéndola de conformidad con el ritmo

de la cancién.

“El Cocherito”
El cocherito leré, me dijo anoche, leré,
que si queria, leré, montar en coche, leré.

Y yo le dije, leré, con gran salero, leré




No quiero coche, leré, que me mareo, leré."

Al decir "leré" la cuerda gira en el aire y el nifio se pone en cuclillas.

"Las Tijeras™
"Yo0 tengo unas tijeras, que se abren y se cierran.
Yo toco el cielo, yo toco la tierra.
Yo me arrodillo y me salgo fuera"

Se van haciendo los gestos correspondientes a la vez que se salta.

“Cuerda por parejas”

Para jugar a la cuerda por parejas se invita a saltar al compafiero/a con la

siguiente cancion mientras el/ ella ya esta saltando:
Invito a " MARINA, PEPE .." (El nombre que se desee)

¢A qué?

A un pastel.

¢A qué hora? A las tres.

Que una, que dos y que tres.
En el momento de contar hasta tres entra el/la otro/a nifio/a a saltar, saltan frente a

frente y cuentan hasta que uno de los/las dos pisa la cuerda y entonces es eliminado/a.




“El Palito Mantequillero”

Un nifio esconde un palo o varita y el resto debe buscarlo. El nifio que sabe la
ubicacién del palito da pistas a los participantes usando la palabra caliente cuando

estan cerca y frio cuando estan lejos

“La Candelita”

Cuatro nifios se esconden detras de cuatro columnas o arboles, un quinto

participante se acerca a uno de ellos y pide "una candelita”, el nifio en el arbol o
columna dira "por alld fumea" sefialando hacia otro de los participantes. Mientras el
que busca la candelita se dirige al lugar indicado, el resto se moviliza intercambiando
posiciones, el que busca la candelita debe ocupar el puesto de uno de ellos en ese

instante. EI que se quede sin &rbol sera el siguiente en buscar la candelita.




“Juegos de rondas”

Este juego, mayoritariamente jugado so6lo por nifias, consiste en la formacion
de un circulo en el que los participantes se agarran de las manos y cantan canciones
tipicas de esta actividad. La musica y letra de las canciones puede variar segun la

region, en Venezuela son populares arroz con leche, la sefiorita y la vibora de la mar.

"Vibora de la mar”

"A la vibora de la mar, por aqui podra pasar.

El de adelante corre mucho y el de atras se quedard, se quedara. Se quedd".

A dos de los participantes se asigna el nombre de un color o una fruta. Con
sus brazos forman una especie de arco debajo del cual pasan los demas jugadores
cantando. Al terminar la cancién bajan los brazos y aprisionan a un jugador, para
preguntarle en secreto qué color o fruta le gustaria ser. Escoge uno de los dos y se
coloca detras del nifio o nifios, comienzan a halar hacia sus lados, para que el otro

equipo caiga o rompa el puente. Quien lo haga primero, pierde.

M, N,
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“Sol y luna”
"Alé limon, alé limdn el puente de ha caido.
Alé limdn, alé limon mandarlo a componer.
Alé limon, alé limén ¢con qué dinero?
Alé limédn, alé limon con céscaras de huevo.

Sol y Luna dejarme pasar con todos mis amigos de la capital.

El de adelante corre mucho y el de atras se quedard, se quedara se quedara...se
quedo!!”A dos de los participantes se asigna el nombre de un color o una fruta. Con
sus amigos en especie de arco debajo del cual pasan los demas jugadores cantando.

Al terminar la cancién bajan los brazos y aprisionan a un jugador, para preguntarle en

secreto qué color o fruta le gustaria ser. Escoge uno de los dos y se coloca detras del

nifio o nifia que lo representa, y se agarra de su cintura. Una vez que pasen todos los
nifios, comienzan a halar hacia sus lados, para que el otro equipo caiga o rompa el

puente. Quien lo haga primero pierde.

“La Senorita”

Tiene como finalidad formar una rueda de varios nifios o jugadores en el que
uno se queda en el centro del espacio y canta, luego de que canta se coloca en frente
de un jugador cualquiera y vuelven a cantar las dos después la segunda queda en la

rueda y sucesivamente pasan todos a bailar.

La sefiora NNN (el sefior NNN)ha entrado en el baile,

Que lo baile, que lo baile, que lo baile.

Y sino lo baila.... (Aqui hay diversas versiones)




Que salga usted que la quiero ver bailar,
Saltar y brincar y dar vueltas al aire.

Con lo bien que lo baila la XXX, déjela sola. Sola en el baile.

“Muriecas de trapo”

Las mufiecas son juguetes destinados a las nifias en los que pueden recrear
algunas de las labores propias de la maternidad: cambiarlas de ropa, peinarlas,
mecerlas, acostarlas. Para ello, se venden todo tipo de accesorios relacionados con la
mufieca: vestidos y conjuntos para diferentes épocas del afio, articulos de tocador,
cunas, cochecitos entre otros. Para las nifias, las mufiecas, ademas, constituyen

ideales compafieras de juegos.

Ser la méas dulce y carifiosa mama4, educar, dar de comer, tener una familia, y
reunirse con la familia es un juego de nifios del siglo pasado cambiado por ser la mas
bella, la que atrae mas nifios, modelar vestirse con lo dltimo en la moda y estar
actualizada con la mejor tecnologia infantil, es el nuevo pasatiempos de los nifios de

este milenio.

Resulta inquietante descubrir el por que quedo en cosa del pasado el jugar a
la mama y al papa que fue lo ¢qué hizo que les parecieran obsoletas y aburridas a la
hora de implementarlas en un juego? Se podria culpar las variedades de parlantes de
plasticos que invaden los anaqueles de diversion, la tecnologia que acarrea la llegada

del siglo XXI, o la cruel pérdida de costumbres impartida en el hogar, en aquellos



http://www.youtube.com/watch?v=usqDjuhXnTk
http://www.youtube.com/watch?v=usqDjuhXnTk

tiempos que resultan tan lejanos, distintos y ajenos a lo que nuestras madres o

abuelas podrian Ilamar.

Jiménez, J (S/F) cultor y principal portador del patrimonio de Maracaibo
considera que la tradicion de los juegos con mufiecas de trapo se ha detenido, pero no
se ha perdido, sigue alli. Comentan que aungque muchos consideran que fue el boom
de la mufieca Barbie lo que alejo las tiernas y delicadas mufiecas de manos de las
nifias no es asi las costumbres inculcadas en el hogar lo que a su juicio han detenido

la tradicion.

“Las muiecas de trapo poseen elementos que son capaces de moldear la
formacion de los nifios como ser humano, inculcando los habitos familiares con los
juegos de la maméa y el papd, desarrollando asi un sentido de pertenencia en los

infantes ya que son los propios nifios quienes elaboran sus juguetes Yy los obtenian

de la mano de su mama, o abuela, lo que les da el toque de reliquia valiosa y que

mantenia siempre a su lado” Afirma el cultor.

Para Amor, Y. (S/f) considera que el principal factor ha sido el bombardeo
de los medios de comunicacion a estandares que no son adecuados para los nifios ya
que “inculcan un prototipo de modelo con imagen de nifia o nifia del modelo que

deben seguir”

Al juicio la psicologa cree que al rescatar el juego de mufiecas de trapo es
muy importante para revivir la identidad que se ha hecho a un lado junto a estas
muiiecas “del siglo” como las conocen los nifios de esta década .Afirma que “el nifio

se identifica con la sociedad a través del juego™.




"El Zapatito™

Zapatito cochinito, cambia de piecito”

Se juntaban todos los pies de las personas de la ronda, primero cambiabas un

pie si la cancion termino en ti y si cambiabas los dos piecitos estabas fuera.

“El Enanito”
“En un teterito hay un enanito, que quiere saber /cuantos afos tienes tu?”

Se contaban tantos puestos como afios de la persona que se sefialo y dijo su
edad, si el numero de la edad de la persona llegaba a ti estabas fuera.

“La Gallinita Ciega”

Numero de participantes es un grupo. Se jugaba en el exterior y dependiendo del

clima. El objeto principal que se utiliza es un pafiuelo.




Una jugadora o jugador hace de gallinita ciega. Para ello se le tapan los 0jos con un
pafiuelo, de manera que no pueda ver nada. El resto de los participantes hacen un

corro en torno a ella/él y comienzan el siguiente dialogo:
“Gallinita ciega ;Qué se te ha perdido? (dice el coro)
Una aguja y un dedal (contesta la gallina)

Pues da tres vueltas y los encontraras. (Dice el coro)

Una dos y tres. Y la del revés”. La gallinita da tres vueltas sobre si misma y, con l0S
brazos extendidos, intenta agarrar a alguien del grupo. El resto intentard que se
despiste agachandose, tocandola, apartandose. Cuando consigue dar con alguien, debe
adivinar, solamente por el tacto, de quién se trata. Si acierta, coloca la venda a la

persona que ha agarrado, pasando a ser ésta la gallinita; si no, repite de nuevo.

“El escondite”

Los jugadores escondidos pueden ser capturados con tan sélo verlos y
anunciarlo en voz alta. O pueden ser capturados cuando son tocados o agarrados
forzando al que la paga a correr tras ellos para lograrlo. En algunas variantes, si el
jugador escondido alcanza (tocando el lugar convenido para ello, generalmente, un

arbol o poste) no puede volver a ser cogido. En este caso, la primera o Ultima persona

que llega a "chufa” es el siguiente que la paga, dependiendo de las normas locales. Si

nadie la alcanza, sigue siendo el mismo.




En una variante similar, cuando se ve a un jugador escondido, ambos
emprenden una carrera para llegar primero. Si el jugador la toca primero que el que
lo busca, se considera que no se puede agarrar. En el caso contrario, el jugador es
capturado. Esta variante se utiliza en Colombia y Argentina y Venezuela: ese lugar
(la "piedra" y es el mismo desde el que se realiz6 el conteo. En esta version, si el
ultimo jugador que permanece escondido alcanza la piedra antes del que conto,

generalmente al grito de "jsalvo por amiguitos!", "libera™ a los jugadores capturados

y quien cont6 debe hacerlo nuevamente. Caso contrario, el primer jugador capturado

debe tomar su lugar.

“El Pollito inglés”

Uno de los participantes se coloca en una pared de espaldas al resto de los
jugadores, mientras se sitlan a cierta distancia en la linea de salida. La persona que la
liga, comienza a decir: “Un, dos y tres, pollito inglés, sin mover las manos ni los
pies”. Las demas aprovechan para acercarse lo méas posible a la pared, pardndose en
el momento en que termina su retahila y gira la cabeza. Si al hacerlo ve a alguien en
movimiento le manda de nuevo a la linea de salida. La primera persona que consigue

Ilegar hasta la pared es la ganadora.




“Piedra, papel o tijera”

Es un juego que se desarrolla Unicamente con las manos, por lo que no
precisamos de material alguno. Intuyendo qué signo hara el adversario con la mano,
lograr contrarrestarle con el nuestro, de forma que éste venza a aquél, segun la escala
de valores que se asigna a los posibles gestos que se puedan hacer con las manos. Los
dos jugadores se pondran el uno frente al otro y colocandose una mano en la espalda
dirdn "Piedra, papel o tijera". Justo al acabar la frase, los dos a la vez mostraran su

mano y compararan la figura o signo que han escogido.

* La "piedra” gana a las "tijeras" porque las "estropea"”, y pierde con el "papel”

porque éste lo puede "envolver".

* Las "tijeras" ganan al "papel" porque lo pueden "cortar", y pierden con la "piedra"

porque las "estropea”.

* El "papel™ gana a la "piedra™ porque "la envuelve", y pierde con las "tijeras" porque

"lo cortan".

* Si los dos jugadores coinciden en mostrar la misma figura, se anula la tirada, es

decir, que de esa ronda no resultardn puntos para nadie. Puede establecerse un

namero determinado de puntos ganadores, de forma que el primero que los consiga

sea el ganador.

* También pueden organizarse, por el mismo procedimiento expuesto, equipos que se

enfrenten entre si.

El pufio cerrado significa piedra, la mano abierta papel y los dedos haciendo una ve

tijera.




“Materilerileron”

Se juega entre varias nifias o nifios. Forman una fila tomadas de las manos
frente a una nifia solitaria, la cual da comienza al dialogo cantando y las otras

contestan:

-Yo tengo un castillo, matarilerileron.

- ;Donde estan las llaves?, matarilerilerén.
-En el fondo del mar, matarilerileron.
- ¢Quién ird a buscarlas?, matarilerileron.

-Que vaya Maria Teresa, matarilerileron (puede nombrar a cualquiera de las

integrantes de la fila).

- ¢ Qué oficio le pondremos?, matarilerileron.
-La pondremos barrendera, matarilerileron.
-Ese oficio no le gusta, matarilerilerén.

-La pondremos sacapiojos, matarilerilerén.
-Ese oficio no, le gusta, matarilerileron.

-La pondremos bordadora, matarilerilerdn.
-Ese oficio, si le gusta, matarilerilerdn.

Luego, la solitaria, una vez que ha asignado un bonito trabajo a la muchacha y que

ésta lo ha aceptado, va hasta la fila y canta:




- Aqui vengo por mi nifia, matarilerileron
Y las de la fila llegan hasta ella y le contestan, entregandole la nifia:

-Aqui esté su nifia, matarilerilerén.

Después empieza de nuevo el dialogo, cantando hasta que queda una sola nifia, a la

cual no se llevan y sera esta la que va a empezar el matarilerileron, es decir, la duefia
del castillo. Generalmente alguna de las muchachas pide que la dejen para ella iniciar

el juego y ser la que se lleve sus nifias al castillo.

“Los pollos de mi cazuela”

Se juega en ronda y una nifia en el centro. Todas cantan y llevan el compas

con las manos dando palmadas. Cantan lo siguiente:

Los pollos de mi cazuela, no sirven para comer,
sino para la viudita, que los sabe componer,
se le echa ajo y cebolla, con hojitas de laurel,

y los saca de la cazuela, cuando se van a comer.

Luego la nifia que esta en el centro de la rueda se coloca frente a cualquiera de
las que estan alrededor y ambas se ponen las manos en la cintura, balancean el cuerpo

a los lados y cantan:




Componte, nifia, componte, que alla viene un marinero,

con ese bonito traje, que parece un carnicero”.

Entonces la nifia ante quien se detuvo la otra para bailar, ir& hacia el centro y
la que estaba anteriormente en el centro ocuparé el lugar de la otra. Asi continta el

juego hasta que pasan todas.

La mayoria de los nifios juegan con rondas y cantos

“Policias y Ladrones”

Se hacen dos grupos de personas. Unos seran los policias y otros los ladrones.

Cada jefe de grupo va escogiendo las personas que quiere para su equipo hasta que no
gueda ninguna. Los policias tienen un circulo o area acotada donde meten a los
ladrones que van pillando. La manera de pillar a los ladrones puede ser de dos
formas: tocandoles o agarrandoles y llevandoselos a la carcel. Pero lo ladrones
también cuenta con una guarida donde no pueden ser atrapados y desde donde
planean sus estrategias. Si logran llegar a la cércel sin ser atrapados pueden liberar a

SuUS amigos presos.

Para cazar a un ladron se puede decir "tocado” o "agarrado”, dependiendo de
la modalidad elegida al iniciar el juego. Los ladrones que llegan a la carcel dicen para
liberar a sus amigos: "estas libre". El juego se termina cuando todos los ladrones han

sido apresados o se ha terminado el tiempo establecido (para que no se haga




demasiado largo el juego).Hay que tener cuidado y no oponer resistencia a ser
agarrado cuando te han pillado. Una vez terminado el juego, si se quiere, se

intercambian los papeles y empieza el juego de nuevo.

“Gato y raton”

El Gato y raton es un juego infantil que consiste en hacer un circulo con los
participantes cogidos de la mano. Se escogen dos nifios y se les da el papel de gato y

al otro de ratdn (el que hace de gato tiene que ser mas "grande™ que el que interpreta

al ratén). Al ritmo de la cancién: - Raton que te atrapa el gato, ratdn que te va a

atrapar, si no te atrapa esta noche, mafiana te atrapara -

El raton se escapard por entre los "agujeros” que hacen entre dos de los
participantes con las manos cogidas y los brazos lo méas extendido posible. El gato le
intenta sequir, pero los participantes bajan los brazos y no le dejan pasar, pero puede

colarse entre los agujeros, siempre y cuando no lo rompa al pasar.




Por supuesto habia juegos en los que se usaba papel y lapiz, como “La Vieja”,

“Stop”, “El Ahorcado™.
El ahorcado (también llamado colgado):

Es un juego de lapiz y papel, en el que el objetivo es adivinar una palabra o

frase.

Imagen base para el ahorcado. Animacion base para el ahorcado.

Al comenzar el juego se dibuja una base y una raya en lugar de cada letra

(dejando los espacios que corresponden). Por ejemplo: si la frase es «LOBO
MARINO» se escribira:

LOBOMARINO

Como ayuda suele darse una definicion o ayuda o las letras de comienzo de

cada palabra (o las Gltimas), por ejemplo:
LOBOMARINO

Si las letras de comienzo estan repetidas en el medio de la palabra deberan

completarse; por ejemplo:

<2 Ejemplo de juego del ahorcado.



http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Ahoracado_(juego)_-_1.png
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Ahoracado_(juego)_-_1.png
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Hangman.svg

Luego el jugador restante (o los jugadores, en turno) deberan ir diciendo letras
que les parece que puede contener la frase. Si aciertan, se escriben todas las letras
coincidentes. Si la letra no esta, se escribe la letra arriba y se agrega una parte al
cuerpo (cabeza, brazo, etc.). La cantidad de partes a dibujar puede cambiarse segun la
dificultad de la palabra o de los jugadores. Pueden ver un ejemplo en la imagen

animada.

Se gana el juego si se completa la frase, y se pierde si se completa el cuerpo
antes de terminar la frase. El ganador es el siguiente en elegir la frase o palabra, o el

mismo jugador que la anterior vez si no acert6 nadie.

“La Liga™

Era una cinta de goma unida por un nudo, habia varias formas de saltarlo, era

muy divertido y algunas veces habia que cantar a medida que se iba

saltando..."Chicle, Chicle americano, se mete, se estira, se encoge y se sale". Se
jugaba entre tres 0 mas personas. Dos personas meten las piernas dentro del elastico y
lo estiran. Se jugaban tres niveles, primero se colocaba la liga alrededor de los
tobillos, luego a la altura de las rodillas y por ultimo hasta la cintura. Y se saltaba
dentro y fuera de liga lo mas rapido que se podia, sin equivocarse de lo contrario te

sacaban y venia otra persona por el reto.




"Lasilla™

Para realizar este juego se requieren varios participantes y algunas sillas. La
cantidad de los participantes debe ser mayor que la cantidad de sillas, es decir, si
juegan siete personas debe haber seis sillas. Para empezar este juego se ubican las

sillas juntas en un mismo lugar, se coloca una cancion para que los participantes

canten y bailen girando alrededor de las sillas. Una vez que la musica pare de sonar,

los jugadores deben escoger una silla y sentarse mas rapido que los demas, tratando
de no quedar sin silla, ya que uno de ellos obligatoriamente no tendra donde sentarse,
perdiendo asi su turno de seguir participando. Cuando sale ese jugador, también se
elimina otra silla, repitiendo este procedimiento cada vez que pierda un integrante,
hasta quedar Unicamente con una silla y dos participantes. El ganador se lleva un

premio.




CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



CAPITULO VI

CONCLUSIONES

Una vez finalizada la investigacion, aplicados los instrumentos y tabulada la

informacion se pudo concluir lo siguiente:

* En cuanto al nivel de informacion que poseen los docentes, con
respecto a las normas, habitos, valores, tradiciones y costumbres de la
comunidad donde se encuentra ubicada la institucion, el 58% de los

docentes entrevistados tienen desconocimiento.

 Se identificaron los recursos disponibles en la comunidad escolar, para
el desarrollo de la identidad local y regional a través de los juegos

tradicionales.

« Se hace necesario la realizacién de un disefio instruccional sobre
juegos tradicionales como estrategia didactica para fomentar la

identidad local y regional.
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RECOMENDACIONES

Brindar asesoramiento pedagdgico a los docentes entorno a la aplicacion de
estrategias acordes con las necesidades de fomentar los procesos de ensefianza

— aprendizaje en forma activa, creativa, pertinente y participativa.

Determinar las necesidades de aprendizaje en los alumnos con la finalidad de
propiciar la planificacion de proyectos que respondan a los requerimientos de

la poblacion estudiantil y de su entorno sociocultural.
Incorporar a los proyectos de aprendizaje actividades y recursos didacticos
novedosos, variados, creativos que correspondan a los intereses de la

poblacidn estudiantil para favorecer el rescate de la identidad local y regional.

Interactuar con los recursos disponibles en la comunidad escolar para el

desarrollo de estrategias de reforzamiento de identidad local y regional.

Evaluar y hacer seguimiento de las estrategias disefiadas y aplicadas en

nuevos grupos de aprendizaje para hacer los correctivos necesarios.
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ANEXO 1
LISTADE COTEJO
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UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS
BARCELONA, ESTADO ANZOATEGUI

LISTA DE COTEJO PARA REGISTRAR LAS OBSERVACIONES

1 | ¢Los docentes promueven actividades para incentivar en los nifios y
nifas la realizacion de los juegos tradicionales?

2 | ¢Los nifios y nifias participan en las actividades que se planifican?

3 | ¢Los nifios y las nifias juegan trompo?

4 | ¢Los nifios y nifias juegan metras?

5 | ¢Los docentes elaboran papagayos con sus alumnos y alumnas?

6 | ¢En la hora recreativa los nifios y nifias realizan juegos dirigidos?

7 | ¢Los docentes realizan juegos de rondas con sus alumnos y alumnas?

8 | ¢Los nifios y nifas realizan saltos de la cuerda?

177



ANEXO 2
CUESTIONARIO



UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS
BARCELONA, ESTADO ANZOATEGUI

Estimado Docente

Recibe un cordial saludo, actualmente estamos realizando una investigacion
con el proposito de recabar informacion respecto a los juegos tradicionales de la
comunidad donde se inserta la escuela, en la cual usted labora, con la intencion de

afianzar la identidad local y regional a través de los juegos tradicionales.

En tal sentido, le agradecemos indicar con toda sinceridad lo que se le
plantea. No deje preguntas sin responder, pues el éxito de esta investigacién depende
en gran parte de usted.

Los datos que aporte seran utilizados con fines estrictamente académicos en la
culminacion de un trabajo de investigacion exigido por la Universidad Central de
Venezuela, Estudios Universitarios Supervisados, Nacleo Barcelona, para optar al

Titulo de Licenciado.
Atentamente:

T.S.U.: Gonzalez Alix.

T.S.U.: Jiménez Jeanette
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INSTRUCCIONES

Lea detenidamente cada una de las preguntas y responda de la manera méas
precisa y concisa que le sea posible; si tiene alguna duda consulte con las

investigadoras.

| PARTE: Determinantes Personales:
1. Edad:
2. Sexo:

3. Nivel de Instruccién:

4. Titulo que Posee:

Il PARTE: Determinantes Profesionales:

5. ¢Cuanto conocimiento tiene sobre los juegos tradicionales?

a.- Mucha

b.- Poca
c.- Nada
d.- No respondieron
6. ¢Conoce la importancia de los juegos tradicionales?
Si___ No__

En caso afirmativo especifique:

7.- ¢Conoce los juegos tradicionales que se realizan en los centros educativos del
Estado Anzoategui?

Si___No
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En caso afirmativo especifique:

8.- ¢ Inserta en su planificacion las actividades de los juegos propios de su comunidad

y/o Estado?

Si No

En caso afirmativo especifique:

9.- ¢Establece normas para la ejecucion de los juegos tradicionales?

Si___ No

En caso afirmativo ¢cuales?

10.- ¢Cree usted que al aplicar estas normas en los juegos tradicionales mejora la
convivencia escolar?
a.- Siempre
b.- Algunas veces
c.- Nunca

11.- ;Cual es su opinidn sobre la practica de los juegos tradicionales?
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ANEXO 3

CARTA DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS PARA LOS EXPERTOS



UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS
BARCELONA, ESTADO ANZOATEGUI

Estimado Profesor (a):

Reciba un cordial saludo, usted ha sido seleccionado por su experiencia y
conocimiento como experto para validar el presente instrumento, el cual es de suma
importancia en el desarrollo de la investigacion del trabajo de grado, el mismo sera
aplicado a los docentes del C.E.N. “Guaraguao” ubicado en Puerto La Cruz, del
Estado Anzoategui, el propdsito es recabar informacion y asi establecer la relevancia
de un disefio instruccional para fomentar la identidad local y regional a través de los

juegos tradicionales.

Su colaboracidn en este proceso de validacion es fundamental, sin su ayuda el

estudio que estamos realizando no tendra significado.

Agradecemos la atencién y el tiempo que dedique a verificar la pertinencia del
disefio sobre las preguntas que se formulan en el mismo conjuntamente con los

objetivos de estudio.

T.S.U. Gonzélez, Alix

T.S.U. Jiménez, Jeanette
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Frente a cada pregunta del cuestionario para docentes, por favor marque en la
casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias.

10

11

Validado por:
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Frente a cada item de la lista de cotejo aplicada a los docentes, por favor marque
en la casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias

Validado por:
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Frente a cada pregunta del cuestionario para docentes, por favor marque en la
casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias.

2 e
3 e
4 vl
3 e
6 o
7 "
8 v
9 v
10 v
11 %
Validado por: %/ ;. /2.575.990.
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Frente a cada pregunta del cuestionario para docentes, por favor marque en la
casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias.

10

ANAANRANMN

11

Validado por: 7!”;0//;5 of - é‘// /Af/ c ,’
5193.537
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Frente a cada pregunta del cuestionario para docentes, por favor marque en la
casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere

necesarias.

10

11

AN NATAYA AN NAN

Validado por:
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Frente a cada item de la lista de cotejo aplicada a los docentes, por favor marque
en la casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias

: 7
= pd
3 v
4 /
2 /
6

7
7 #
8 e

Validado por: @ /o'z 5>S- 990 .
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Frente a cada item de la lista de cotejo aplicada a los docentes, por favor marque
en la casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias

%
|
4
v
v’
4
v

g

Validado por: /%vféfa ' /I// /’/4'(/0 //7//0 ///

FIMEES
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Frente a cada item de la lista de cotejo aplicada a los docentes, por favor marque
en la casilla en que usted la ubica, de acuerdo a la pertinencia con el objetivo del
estudio y las categorias delimitadas. Indique las observaciones que considere
necesarias

NN IN IS IR IS

oy 15./6590F

Validado por: CML’%& '
/S =
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ANEXO 4

CARTA DE VALIDACION DE LA
PROPUESTA



Puerto La Cruz, 22 de abril de 2012

INFORME DEL EXPERTO SOBRE LA VALIDACION DE LA
PROPUESTA

Yo, Licda.: Caicaguare, Edith portadora de la cédula de identidad N°-V.: 5.487.078, en
calidad de experto, me permito informar a las tesistas Gonzélez Alix y Jiménez Jeanette,
que de acuerdo a la lectura e interpretacion de la propuesta de su trabajo de investigacion
Disefio Instruccional para Fomentar la Identidad Local y Regional a través de los Juegos
Tradicionales, pude evidenciar el sentido pertinencia con relacion a los requerimientos para
su implementacion, permitiendo con ello que el planteamiento del disefio instruccional se
desarrolle con éxito, favoreciendo la practica pedagdgica y el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Sin més a que hacer referencia, se suscribe.

Z—A

Licda. Caicaguare, Edith

C.1.: N°5.487.078
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Puerto La Cruz, 22 de abril de 2012

INFORME DEL EXPERTO SOBRE LA VALIDACION DE LA
PROPUESTA

Yo, Licda.: Gonzalez Maria, portadora de la cédula de identidad N°-V.: 8.258.955, en
calidad de experto, me permito informar a las tesistas Gonzalez Alix y Jiménez Jeanette,
que de acuerdo a la lectura e interpretacion de la propuesta de su trabajo de investigacion
Disefio Instruccional para Fomentar la Identidad Local y Regional a través de los Juegos
Tradicionales, pude evidenciar el sentido pertinencia con relacién a los requerimientos para
su implementacién, permitiendo con ello que el planteamiento del disefio instruccional se
desarrolle con éxito, favoreciendo la practica pedagogica y el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Sin mas a que hacer referencia, se suscribe.

|
%G/onzélez, Maria

C.L: N¥8.258.955
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Puerto La Cruz, 22 de abril de 2012

INFORME DEL EXPERTO SOBRE LA VALIDACION DE LA
PROPUESTA

Yo, Licda.: Villarroel, Maria portadora de la cédula de identidad N°-V.: 15.154.207, en
calidad de experto, me permito informar a las tesistas Gonzélez Alix y Jiménez Jeanette,
que de acuerdo a la lectura e interpretacion de la propuesta de su trabajo de investigacion
Disefio Instruccional para Fomentar la Identidad Local y Regional a través de los Juegos
Tradicionales, pude evidenciar el sentido pertinencia con relacion a los requerimientos para
su implementacién, permitiendo con ello que el planteamiento del disefio instruccional se
desarrolle con éxito, favoreciendo la practica pedagogica y el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Sin mds a que hacer referencia, se suscribe.

@@M/

cda Vxll rroel,Marla

C.I.:N°15.154.207
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