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RESUMEN

Este estudio hace referencia a la practica de los juegos tradicionales y se desarrolla en un
ambito social, la escuela N° 102. El objetivo de este estudio ha sido identificar los intereses
que facilitan la eleccién de estos juegos en nifios de 6to afo, en el curso 2016. Se selecciona
este grupo por tener nifios de edades entre 10 y 14 afios, capaces de colaborar en la recogida
de datos. En esta investigacion se emplea una metodologia cualitativa, utilizando como
instrumentos para recabar datos: la entrevista grupal, la observacion y el cuestionario
individual. Se indaga sobre los intereses de los nifios en su tiempo libre y su conocimiento
sobre los juegos practicados por sus padres y abuelos. Por otra parte se identifican intereses
por estos juegos en diferentes instancias: a partir de la observacion de una clase de Educacion
Fisicay por otro lado, el registro de solicitud de forma autbnoma de estos juegos en instancias
recreativas. Ademas se determina, si la intervencién del profesional de Educacion Fisica
favorece este interés. El analisis de los datos recabados, permite concluir que estos juegos
estan aun vigentes y que la intervencién del docente de Educacion Fisica es fundamental para
mantenerlos vivos en la memoria colectiva y que serian los nifios los que en un futuro podrian

trasmitirlos a las proximas generaciones.

Palabras claves: intereses, juegos tradicionales, rol del profesor de Educacion Fisica.



INTRODUCCION

El siguiente trabajo aborda el tema de los juegos tradicionales por ser considerado por
el investigador un tema de interés, ya que del mismo no se encontraron antecedentes previos
en nuestro pais y en el entendido de que es necesario mantener vigentes dichos juegos, ya
que estos forman parte de nuestra cultura. Es significativo tener conocimiento de a qué
jugaron nuestros antecesores, como forma de tenerlos presentes y ponerlos en préctica en la
clase de Educacion Fisica de manera de darlos a conocer a aquellos nifios y nifias que no los
hayan practicado, para promover el interés de dichos juegos.

Se ha seleccionado este tema por encontrarse entre los contenidos del area de
Educacion Fisica en el Programa de Educacion Inicial y Primaria, por su gran importancia
perceptiva, motora y cultural y para relevar la participacion e interés por el juego durante el
crecimiento y desarrollo del nifio. Por otra parte se considera un tema importante para el
profesor de esta asignatura y su intervencion en las propuestas de juegos tradicionales que

respondan a los intereses de los nifios.

Segun A.N.E.P. (1999) la realizacién de los juegos tradicionales en la escuela reviste
una importancia fundamental; permite el disfrute de actividades de forma personal y grupal,
son una herramienta basica para adquirir habilidades cognitivas y comunicativas. Como
resultado de esta experiencia gratificante, se ejercitaran procesos mentales si nifios y adultos

juegan juntos.

En la presente investigacion fueron los juegos tradicionales los que se emplearon en
una clase de Educacién Fisica, para observar qué intereses presentan los nifios del grupo

gue facilitan la eleccion de dichos juegos como objetivo primordial.

Esta investigacion pretende indagar cudl es el interés de los nifios en su tiempo libre,
saber, silos juegos tradicionales forman parte del mismo. Para ello se proponen los siguientes

objetivos:

Objetivo general
Identificar intereses que facilitan la eleccién de juegos tradicionales en nifios de 6° afio
de la Escuela N° 102.

Objetivos especificos
- ldentificar intereses en el tiempo libre de estos nifios.
- Identificar el interés hacia juegos tradicionales con acceso dirigido en la clase de

Educacion Fisica y auténomo en el recreo.



- Determinar si la intervencion del profesional de la Educacion Fisica, favorece ese

interés.

Para el cumplimiento de dicho objetivo, se realizd entrevista grupal a la clase de 6to
afio C de la escuela N° 102. La primera parte de la entrevista fue de interrogantes abiertas,
acerca de las ocupaciones del tiempo libre de los nifios, sus preferencias en cuanto a juegos
en general y el tiempo que los ocupaba. En una segunda parte de la entrevista las

interrogantes fueron dirigidas con la intencién de introducir los juegos tradicionales.

Para continuar con la investigacion, se realiz6 como primera intervencion un
cuestionario dirigido a los abuelos, que tuvo como intermediarios a los nifios y cuya consulta
aporté datos de suma importancia para realizar la segunda intervencién que tuvo lugar en la
clase de Educacion Fisica. Con estas intervenciones se pretendid identificar los intereses que

los nifios mostraron hacia los juegos tradicionales en esa clase.

Una vez registrado el interés por estos juegos en la clase de Educacién Fisica se podra

determinar si la intervencion del profesional favorece ese interés.

Por otro lado se pretende identificar si estos juegos, son elegidos por los nifios de
forma autbnoma dando muestra de interés por ellos en su tiempo recreativo. Para esto ultimo
fueron dejados a disposicion de los nifios varios juegos y se realizd un registro diario
(aportado por la docente de aula a cargo del grupo), que determiné las preferencias de los

alumnos por estos juegos.

En esta investigacién se pretende observar el interés que pueden llegar a desarrollar
los nifios, apuntando a procesos abiertos y reales, o sea, al sentido genuino del juego, creado

por los propios sujetos en accion.

Una tercera intervencion fue realizada por el investigador y los alumnos. Esta consistio
en dejar como aporte a la escuela, una rayuela pintada en el patio de recreo para su posterior

uso, como muestra significativa de uno de los juegos practicados desde tiempos anteriores.

Para esta investigacion contamos con algunos antecedentes significativos en otros
paises, donde se analiza el papel de los juegos tradicionales. Pérez-Latorre (2012) analiza los
juegos tradicionales, los videojuegos y su funcion social y cultural, y plantea que esto esta
vinculado a los intereses de los juegos practicados actualmente por lo nifios y a la funcién
social que estos cumplen. Del mismo modo, Banula y Mora (2010) estudian la situacion actual

de los juegos tradicionales, el interés por los mismos y su importancia.



En cuanto al papel del juego en la clase de educacion fisica, los estudios de Ortega 'y
Aguilar (1988) consideran al juego como un escenario pedagdgico natural que da al docente
posibilidades de crear escenarios de aprendizaje, encontrandose en los programas escolares
como un contenido a ensefiar. Pavia (2008) también considera al juego como un contenido y
recurso del magisterio, pero agrega el compromiso que debe tener el docente para favorecer
las condiciones para que el juego se practique de modo ludico.

El documento se organiza en tres capitulos. En el primero se desarrollan el marco
tedrico, problematizando los conceptos de juego y juegos tradicionales, fundamentando el rol
del profesional de Educaciéon Fisica y definiendo intereses recreativos segun diferentes
autores. En el capitulo 2 se presenta el disefio de investigacion, en base al cual el investigador
planificé los procedimientos anteriormente mencionados, para dar respuesta a los objetivos
planteados, relacionandolos con la teoria y la metodologia. Finalmente, en el capitulo 3 se
desarrolla el analisis de los datos recabados, en base a los objetivos de esta investigacion. Y

a continuacién se presentan las conclusiones que permiten dilucidar los objetivos.



Capitulo I

Marco tedrico

Para comenzar el desarrollo de este tema, se considera importante hacer ciertas
puntualizaciones. Esta investigacion se va a desarrollar en el &mbito escolar, ambiente de
gran integracion social donde los nifios manifiestan el interés por realizar algunas actividades
tanto en el aula, en el recreo, asi como también en la clase de Educacion Fisica. El interés
que muestren por las propuestas de juegos que se llevaran a cabo desde la clase de
Educacion Fisica sera objeto de nuestro analisis. Para ello, en este capitulo desarrollaremos
el concepto de juego y el concepto de juego tradicional, el lugar que tiene el juego en la clase
de Educacion Fisica y los intereses recreativos que determinan las preferencias en torno a los

diversos juegos.

1. Juego
A lo largo del siglo XX el juego ha sido objeto de estudio de variadas disciplinas,
atribuyéndole diversos sentidos y funciones. Se reconoce en Huizinga (1972) uno de los
intentos mas abarcativos para definir al juego. Este autor lo define como:
Una accion o actividad voluntaria que se desarrolla en ciertos limites
temporales y espaciales, segun determinadas reglas, libremente aceptadas,
gue tienen un fin en si mismas y que van acompafiadas de un sentimiento de

tension y placer, y de la conciencia de ser de otro modo distinto al que son
en la vida real. (HUIZINGA, 1972, p. 45-46).

El juego esta vinculado al desarrollo de la persona. Vygotsky (1933), considera que el
juego es una forma particular de actuacion cognitiva espontanea, que tiene su origen en lo
social, ligada a la familiaridad (el lenguaje, entorno cultural) y al interés (motivaciones,
necesidades y relaciones del sujeto que aprende). Para el mismo autor el juego es un espacio

de construccion que hace posible el desarrollo del pensamiento conceptual.

El juego es entonces un proceso que permite al nifio el desarrollo de factores
cognitivos, afectivos, y se convierte en un estimulo para desarrollar mejor la sociabilizacion.
Abarca aspectos como la aceptacién de reglas y es una actividad llena de sentido y

significados, motivo por el cual debe ser incluido en todo proyecto educativo. (PAVIA, 2008)

A su vez, Garcia y Alarcon (2011) opinan que el juego requiere de accién, de manipular
objetos y de relacionarse para adquirir experiencia y adaptarse al medio social. Es a través
de éste, que el nifio desarrolla funciones motrices, capacidades sensoriales, al mismo tiempo
gue toma contacto con sus pares, aprendiendo normas de comportamiento. En este sentido,
se considera al juego como una oportunidad de aprendizaje; agudizando el ingenio y la

memoaria. Los juegos que presentan nuevas exigencias, son importantes oportunidades para



que niflos y nifias aprendan con facilidad, ya que se predisponen a la actividad ludica con
placer.

Apuntando al vinculo entre juego y desarrollo, Hernandez de Sibaja (1987) plantea una

clasificacion que considera diversas potencialidades que se desarrollan a través del juego:

- Juegos que cultivan la memoria: el juego ademas de proporcionar alegria, es un
gran estimulante de la memoria. Algunos juegos proporcionan un medio muy
importante en el aprendizaje de los alumnos y cuantas mas experiencias ludicas

de este tipo se proporcionen mayor sera el desarrollo de la capacidad intelectual.

- Juegos que favorecen el desarrollo de la imaginacion: el nifio jugando crea su
propio mundo, un mundo diferente en el que una escoba puede convertirse en un
caballo, donde se mezcla la ficcién y la realidad. Estos juegos favorecen el
desarrollo de la imaginacién, la expresion creadora y son de gran importancia para

el desarrollo emocional, social y mental del nifio.

- Juegos que contribuyen a estimular destrezas psico-motoras: ademas del
desarrollo mental, el juego desempefia un papel importante en el desarrollo fisico.
El nifio adquiere confianza en si mismo y en el ambiente en el que se desenvuelve.
Aprende a respetar reglas, a controlar impulsos, a moverse en el espacio

contribuyendo a un crecimiento fisico vigoroso y sano.

- Juegos que favorecen la interpretacion dramética: la manifestacion de sentimientos
y emociones de forma espontanea que el nifio no es capaz de comunicar con
claridad, se pueden expresar a través de este tipo de juegos. En éstos los
participantes actian papeles, asumen roles, situaciones supuestas que le permiten

a los nifios descargar agresividad, liberar tensiones, canalizar energias.

Por otra parte, es pertinente para nuestro estudio considerar que el juego es un
elemento basico de socializacion: “una creacion cultural en el marco de una sociedad
determinada” (LAVEGA, 2006, p.68). El juego se desarrolla en un escenario social, donde
quienes lo juegan negocian sus normas Yy significados a través de la comunicacion,
permitiendo a los nifios indagar sobre sus ideas y conocimientos de forma interactiva
(ORTEGA, 1995).



El aprendizaje esta asociado a la socializacién que promueve el juego. Flavell y Ross?
(apud ORTEGA, 1995), sostienen la idea de que el nifio construye sus conocimientos por
medio de intercambio con sus compafieros, con sus padres, con su entorno, lo que mas
favorece esto en los nifios es la situacion ladica. En estas propuestas ludicas se produce
aprendizaje espontaneo, o sea, se modifican esquemas de pensamiento, se producen

cambios como consecuencia de situaciones de comunicacion e intercambio social.

El juego social es lo que asegura tanto la construccion simbdlica como el aprendizaje
de las reglas. Pavia (2008) asegura que, en el juego con el otro es imprescindible la presencia
de jugadores que colaboren, aportando elementos personales a una construccién compartida.
Siendo los jugadores los que contribuyen a desarrollar significantes para generar una
situacion imaginaria. Son los mismos, los que hacen que el juego sea entretenido, que facilite
la socializacién, porque sugiere el respeto de reglas y la comunicacién entre el yo y el otro.
Bateson? (apud BANTULA, MORA, 2010. 11p.) asegura que “el juego es el mejor medio de
comunicacion entre especies diferentes como también es el mejor medio de comunicacién

entre personas de distintas generaciones, clases sociales o culturas diferentes”.

Para Dinello (1991), un aspecto muy importante del juego para el nifio es que pueda
compartir sus vivencias ludicas con los adultos, que sean capaces de recordar experiencias
infantiles. Esta consideracion da pistas de cual puede ser el rol del profesor de Educacion
Fisica, tal como lo desarrollaremos mas adelante. Teniendo en cuenta el criterio utilizado por
este autor, para esta investigacion se utilizaron los juegos que luego de un relevamiento,
proporcionaron los familiares (padres, abuelos) o adultos allegados al alumno. Dicha solicitud
se hace por considerarse una actividad muy significativa para ambas partes ya que las
propuestas presentadas por las personas cercanas a los nifios, pueden ser una forma de
construir juntos nuestra cultura, recordando y reviviendo los juegos de la infancia. Ademas
para los niflos puede representar una experiencia muy satisfactoria, la oportunidad de

interactuar, fortalecer vinculos y enriquecer la comunicacién en torno a las actividades ludicas.

Por dltimo, creemos pertinente considerar el vinculo que el juego tiene con la cultura.
Para Lema y Machado (2013) el juego puede ser entendido como producto cultural, ya que
en los juegos populares se explicitan los valores que imperan en una cultura. En este sentido,

para David (2006) los juegos son un reflejo de las sociedades.

1 ORTEGA, Rosario. Jugar y Aprender: una estrategia de intervencién educativa. Sevilla: Diada,
1995. 66 p. Cita de pag, 23

2 BATESON, G. Pasos para una ecologia de la mente. Buenos Aires, Planeta, 1991.



10

Pero Lema y Machado (2013) consideran que el juego puede producir a la cultura y
refieren a Huizinga® (apud. LEMA; MACHADO, 2013) quien afirma que la cultura surge como
juego. Esta dimensién es fundamental para comprender capacidad transformadora del juego
en un contexto de intervencién educativa. También lo entiende David (2006) quien considera
al juego como una actividad fundamental en los seres humanos, capaz de transformar la

realidad y la sociedad en que se vive.

Para profundizar en esta idea es pertinente diferenciar entre los juegos y la ludica.
Lema y Machado (2013) distinguen entre el concepto de juego, que alude a una estructura
organizada, con ciertas pautas y reglas que pone el énfasis en jugar y el concepto de ludica
que refiere a la espiritualidad del juego, complementario a éste. Para Jiménez, Alvarado,
Dinello (2004) la ludica supone una actividad frente a la vida e implica una interaccion entre
el nifio, la sociedad y su cultura. Para Scheines (1985) el juego supone también una capacidad
humana de relacionarse en forma abierta con el entorno, que responde al fin satisfactorio que

la experiencia genera.
Tal cual como se reconoce en el programa de Educacion Fisica,

Una parte importante de la dimension humana es la ladica, que implica una actitud
frente a la vida y a lo cotidiano. Busca el disfrute y la distensién en actividades
simbdlicas e imaginarias como el juego y el arte. Es producto de la interaccion con otros
y se visualiza en muchas de las practicas culturales. (ANEP, 2008:239)

Mientras que el concepto de juego remite a un producto cultural donde el jugador
realiza una actividad voluntaria sometida a un conjunto de reglas; la ludica es una dimension
existencial donde el individuo tiene la libertad de explorar y crear relacionando a las personas
y los objetos de forma distinta a la que se relacionan en la vida cotidiana; y de atribuirle a las

cosas un nuevo sentido muy distinto al que posee originalmente. (LEMA; MACHADO, 2013).

La distincién entre juegos y ludica supone una tensién a la hora de comprender los
juegos tradicionales, tanto como dimension de expresion de la cultura como manifestacion de

la potencialidad ludica del sujeto.

3 HUIZINGA, J. Homo Ludens. Bs. As.: Emece, 1968.
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2. Juegos tradicionales

Las formas de juego han evolucionado con el paso del tiempo, yendo de la mano con
los avances tecnolégicos. La irrupcion de los juegos digitales marcard un antes y un después
en este proceso, delimitando lo tradicional de lo innovador. Es asi que se tiende a considerar
como juego tradicional a todo lo que no sea un videojuego. Por ello es importante poder llegar

a una definicién de nuestro objeto.

Lavega (2000) entiende por tradicionales a los “juegos que se trasmiten de forma
espontdnea de generacion en generacion y forman parte de la memoria colectiva”. En el
mismo sentido, David et al, (2006) plantean que estos

son juegos ampliamente difundidos en el continente, que forman parte de la
memoria colectiva porque se jugaban y se transmitian de generacién en

generacion y tomaron nombre asi, como modalidades diferentes de acuerdo
con las caracteristicas de la cultura local (176-177).

Estos juegos se oponen, por definicion, a lo innovador. Gémez (2008), asevera que
los juegos tradicionales son una practica antigua de cultura, expresion ludica tradicional, que
ha permanecido a lo largo del tiempo en las personas por el valor social que poseen. Y se han

mantenido tanto tiempo a pesar de tener un enemigo tan poderoso como la tecnologia.

En lo tradicional subyace, en algunos casos, una mirada que tiende a idealizar estos
juegos y por ende cuestionar a los videojuegos, tal es el caso de Gomez (2008) quien afirma

gue son los juegos tradicionales, los que realmente permiten al nifio crear y recrear.

Lavega (2000) analiza la globalizacién y estandarizacién de la sociedad donde
hombres y mujeres estan sujetos a cambios con una velocidad dificil de asimilar, y donde se
requiere la recuperacion de antiguas tradiciones para que contribuyan al desarrollo cultural.

Si se hace necesario recuperar las tradiciones es debido a que la forma de jugar ha cambiado.

Mientras tanto para Martinez (2012), muchos de los juegos tradiciones han perdido
terreno y parte de sus rasgos originales en el s. XXI. EI motivo por el cual los nifios de hoy
han cambiado sus juegos es que viven en una sociedad muy distinta a la de décadas
anteriores. Muchos tienen muchas mas obligaciones y menos tiempo ocioso, estudian
idiomas, hacen deportes y estan expuestos a un mundo nuevo que ofrecen los medios de

comunicacion, como internet y la television.

Complementando la opinién de Martinez, Bantula y Mora (2010) dicen que el escenario
de juego de los nifios ha cambiado y por ende también sus juegos y el interés por los mismos.
Los nifios han cambiado las vivencias de oler, tocar, crear y construir por el juego virtual. Les

seducen mas las luces, el color, las imagenes de la computadora que los juegos tradicionales.
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Estos dltimos no requieren de ser comprados, solamente requieren de ser transmitidos y
pueden satisfacer las necesidades ludicas de los alumnos desarrollando la comunicacion
entre los mismos, ademas de aportarles modelos culturales relacionados con las sociedades
que le dieron origen, lo que significa que estos juegos no necesitan mas soporte que el juego

mismo.

Pérez- Latorre (2012) realiza un andlisis comparativo entre el juego tradicional y el
video juego, donde plantea que desde la antigliedad los juegos son dramatizaciones de las
actividades humanas como la agricultura, la construccion y la guerra (mandala, puzles,
ajedrez) y son los que nos muestran como nos relacionamos con el mundo y con nosotros
mismos, por lo tanto sus disefios son rasgos sociales y culturales de la época, menciona a
McLuhan (1996), quien opina que al igual que los juegos, los video juegos pueden analizarse
como modelos draméticos sobre aspectos esenciales de la vida del hombre relacionados con

la cultura de la que forman parte.

Frasca (2010) dice que si bien el video juego es una continuidad de los juegos
tradicionales; los juegos de mesa permiten entender mejor la relacion entre las reglas y los
signos materiales que cuando intentamos hacerlo en un juego en linea. Analiza tres
dimensiones que son necesarias para entender como los juegos comunican ideas y valores
tanto a los jugadores como a los observadores. Una vinculada al espacio fisico y material del
juego, que incluye tanto al objeto como al espacio donde se manipula (la pelota, el tablero, el
cuerpo del jugador, los sonidos, etc.). Otra es la dimensidon mecéanica vinculada a las reglas
del juego, que son las que definen la victoria o derrota. Las reglas son importantes pero el
juego no se condiciona solo a éstas. Y por ultimo la dimension que relaciona al juego con el

movimiento, lo social y lo fisico.

Gibson* (apud FRASCA, 2010) en relaciéon a lo antes dicho, dice que tocar y moverse
no son simples acciones, son formas: de adquirir informacién; de entender y construir el

mundo mediante el juego que adquiere sentido por medio de estas tres dimensiones.

La sustitucion de juegos tradicionales por videojuegos, en el tiempo libre del nifio,
plantea un desafio para los educadores. Castro y Fernandez (2010), plantean que hay que
tomar conciencia del lugar que ocupan los juegos en la comunidad porgque de esta forma se
podra comprender los motivos por los que han cambiado los espacios fisicos del juego y la

poca disposicion que tienen los adultos para compartir experiencias y tiempos lidicos con los

4 GIBSON, J. The Senses Considered as Perceptual Systems. Westport: Greenwood Press, 1983.
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nifios. Al mismo tiempo estos autores reconocen que jugar y las reglas del juego son aspectos

diferentes pero complementarios de un mismo fenémeno.

Hernandez de Sibaja (1987) aporta a la idea que ha estado en la mente de educadores,
profesionales de otras ramas y padres de familia que jugaron en su infancia juegos
tradicionales y que los vieron desaparecer; que estos juegos son de gran valor pedagoégico
para favorecen al desarrollo integral del nifio y proporcionar un importante nexo afectivo con

nuestras tradiciones.

La recuperacién del juego tradicional es, desde esta perspectiva, un tema de gran
importancia ya que este permite generalmente un gran relacionamiento entre los nifios,
utilizando como recurso su propio cuerpo o materiales de facil obtencién. Si bien el objetivo
puede ser individual, lo mas habitual es que sea colectivo, basado en la interaccion de los
jugadores. Transcurre en un espacio y tiempo determinado, sus reglas son sencillas en un
mundo diferente al real, ya que los jugadores interpretan personajes y roles. Muchos de estos
juegos implican habilidades motrices béasicas como correr, saltar, etc. (CASTRO;
FERNANDEZ, 2010)

La investigacion de Lavega (2006) afirma que son varias las disciplinas que se han
preocupado del fendmeno ludico. En el terreno de la Educacion Fisica, el juego ha sido
principal centro de interés, donde los actores se transforman en protagonistas. Este mismo
autor opina que el caracter espontaneo de los juegos tradicionales hace que su desarrollo
deba estar vinculado a la diversion.

Sarmiento (2008), sitla a los juegos tradicionales en un mundo de realidad y otro de
fantasia; para ella, estos juegos, al entrar en la escuela, vinculan la realidad que se vive en
cada cultura, recreandola a su vez en la fantasia de los nifios que hoy tienen otra mirada del

tiempo que ya paso.

Un relevamiento de los juegos propuestos por los familiares, permite discriminar
modalidades ludicas: ligadas al género, a determinadas edades, con mas o menos reglas, con
canciones, adivinanzas, rimas, rondas, juegos de mesa, etc. Estos juegos tradicionales como
mencionan Castro y Fernandez (2010) cumplen con la funcién de transmitir cultura porque
conservan y transmiten valores de la cultura popular, proporcionando una actividad acorde
con las caracteristicas de sus participantes. Pero también tienen el potencial para movilizar el

impulso ludico del sujeto, por lo que seran de gran interés para la clase de educacion fisica.
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3. El juego en la clase de Educacién Fisica

El juego es naturalmente reconocido como un componente en la clase de Educacion
Fisica y explicitamente mencionado en el programa vigente de educacion inicial y primaria. El
juego en este programa se concibe como concepto, metodologia y contenido. Es asi que se
convierte en contenido en la medida que es ensefiable, y al mismo tiempo, en estrategia

metodoldgica esencial para la ensefianza de otros contenidos. (ANEP, 2008)

En tanto concepto, el juego es un acto social del impulso ladico en el cual:

(...) elindividuo se muestra tal cual es, se expresa y se comunica con toda autenticidad.
Es ademas un factor basico en el desarrollo y en la construccién de la personalidad del
nifio. En él se ponen de manifiesto aspectos culturales, sociales e individuales
dialécticamente relacionados. (ANEP, 2008, p. 239)

Esto implica una tensién entre las otras dos dimensiones explicitadas en el programa:
la ludica como contenido ensefiable y el juego como metodologia de ensefianza. A decir de
Ortega y Aguilar (1988), el juego puede ser considerado un escenario pedagdégico natural,
que dé posibilidades al docente, si tiene amplio conocimiento de sus alumnos, de crear
estrategias de aprendizaje basadas en él. Por eso el juego esta presente en las diversas areas

del programa, y no sélo en el area corporal.

Sin embargo para la Educacion Fisica el juego tendra valor como contenido a ensefiar.
En la entrevista que Sosa realiza a Pavia (2008) sobre el juego, éste responde que en el
magisterio ha calado hondo la idea de juego como recurso, o sea, el juego escolarizado. Por
tanto el compromiso docente con la construccién de un producto utilitario ajeno al juego suele
atentar contra la sensacion de estar jugando de un modo verdaderamente ludico. Existe cierta
disposicion a aceptar que jugar es un contenido de la Educacion Fisica, entonces se pregunta
“¢,Qué del juego es un saber a ensenar?” Pavia (2008, p. 35) y se responde “decimos que el
enunciado es transparente cuando la invitacion, vamos a jugar, expresa la plena conciencia
que se participara de una actividad social, histérica y culturalmente identificada como juego”.
Para esta afirmacién la forma y el modo de participar concuerdan; el juego se juega de modo

ludico, se aprende y se ensefia.

Para Pavia (2008) es importante aprender a ensefiar a jugar. Esto hace que los
docentes de Educacion Fisica, deban asumir el desafio de conocer nuevos y variados juegos,
pero también de favorecer las condiciones para que los nifios y niflas puedan jugarlo de un
modo ludico. Rivero (2008) opina que para los docentes de Educacién Fisica, el juego

inherente a la disciplina, es el juego motor, centrando su atencién en el movimiento corporal,
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que marca una estrecha relacion entre el movimiento, la alegria, el gusto que el juego

despierta en el jugador.

La autora, ademas, invita a realizar un andlisis profundo acerca de cémo se aprenden
y como se ensefian ciertos modos de jugar. Siguiendo a Dewey, Rivero (2008) afirma que una
experiencia de juego es el resultado de una composicion de gestos y movimientos. Y que
cuando el docente invita a jugar, esté invitando a vivir una experiencia de contacto con la

cultura y la vida social.

El rol del docente en la promocién de los juegos tradicionales sera fundamental, en
tanto contenido a ensefar que involucra a un modo ludico diferente al de los videojuegos. Las
actividades de juegos tradicionales propuestas en la escuela, exigiran del docente de
Educacion Fisica una planificacion de manera de ofrecer una situacion pedagogica,
cumpliendo con una finalidad social y comunicativa, por lo tanto la actitud del docente debe
ser de entrega y disposicion a la realizacion de estas actividades, donde los nifios se sientan
protagonistas. Un factor para obtener el éxito de lo antes dicho es lo que formulan Edgren y
Gruber (2004) con respecto a quien dirige el juego:

- El docente debe ser un guia enérgico y entusiasta para que el juego resulte
divertido para los que participan.

- El docente debe tener conocimiento de los juegos que se practicaran, preparando
cuidadosamente su desarrollo y dominando plenamente las reglas del juego. Para
esto es fundamental la buena comunicacién (clara y sencilla) que se establezca

entre éste y los alumnos para brindarles confianza y seguridad.
- Debe ubicarse en un lugar donde pueda ser visto y oido por todos.

- Las actividades deben ser realizadas en ambientes adecuados, seguros y
limitados para el nifio, con tiempos dirigidos v libres.

- Debe realizar una buena seleccion de materiales, en condiciones O6ptimas,
teniéndolos disponibles al momento de comenzar el juego.

- Debe tener en cuenta las condiciones climaticas.

- Tener presente las caracteristicas socioeconémicas, culturales y psicofisicas del
grupo.

- El docente debe culminar el juego antes de que se pierda el interés para que los
participantes estén dispuestos a realizar esta actividad en otra ocasion.

- Al plantear los juegos, el docente debe tener en cuenta las ideas y variaciones que
planteen los nifios. Para Ortega (1995) el juego es fragil, una propuesta autoritaria

no lograra un buen desarrollo del juego.
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Para Gil (2012) el docente debe tener pleno conocimiento de las caracteristicas de sus
alumnos para favorecer la mejor seleccion de los juegos, teniendo en cuenta dichas
particularidades. Es tarea del docente lograr la integracién y la comunicacion de todos los
participantes, teniendo en cuenta los intereses, y necesidades individuales y grupales. Es
importante fomentar la participacion de las familias y crear conciencia de que jugar con sus

hijos ayuda a potenciar la comunicacion.

Garcia y Alarcon (2011) aportan con respecto al rol del docente, que cuando este tiene
iniciativa, logra proponer juegos que promueven el interés y las necesidades de sus alumnos,

teniendo en cuenta la edad y el nivel de aprendizaje.

Esta investigacion se centra en una propuesta de intervencidbn sobre juegos
tradicionales, a partir de la clase de Educacion Fisica de un grupo escolar. Sera fundamental
para esta investigacion la colaboracion e intervencion del docente de Educacioén Fisica a cargo
de los grupos, como organizador y participe de las actividades ludicas propuestas, ya que
sera el agente que proporcionara informacioén, datos relevantes y sera un importante nexo de

comunicacion entre los alumnos, las familias y este trabajo.

Es importante tener en cuenta qué criterios deberian ser utilizados para hacer la
seleccion de los juegos. Para esto se considera la clasificacion realizada por Bantula y Mora
(2010).

- Edad de los participantes. Si bien resulta dificil encasillar los juegos en una edad
determinada, este criterio puede ser importante para que el juego se corresponda
con las necesidades y el desarrollo cognitivo de los alumnos, para que exista una
mejor comprension de las reglas y una mejor comunicacion entre los jugadores.
Esto influira en la motivacién que los nifios puedan tener, ya que si se propone un
juego dificil a un nifio pequefio o uno muy facil a nifios grandes, esta propuesta
hara perder dicha motivacion.

- Intensidad del juego (media, baja o alta).

- Segun las formas organizativas. (ronda, pareja, disperso masivo, relevo, columnas,
fijas).

- Espacio, ya que hay juegos que se adaptan al interior como las cartas, ta-te-ti, veo-
veo, etc., hay otros que requieren de un espacio mas amplio como el cordén,
juegos de pelota, etc.

- Materiales. Hay juegos que requieren de materiales (bolita, cometa, etc.), mientras
gue hay otros juegos que no requieren de ellos (la mancha, poli-ladron, rondas,
escondidas, etc.)

- Dirigidos (carrera de embolsados, cacerias, el juego de la silla, etc.)
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- Espontaneos (canciones, ring raje, la tapadita, etc.)
- Juegos con personajes (Antén pirulero, la paloma blanca, etc.).
- Canciones y rondas.

Por ultimo, el docente de Educacion Fisica, debe considerar no solo, el impulso natural
del nifio por el juego, sino también los diferentes tipos de intereses que llevan a las elecciones
y preferencias respecto a los juegos.

4. Intereses recreativos

Para Lavega (2006) el interés por jugar recorre toda la vida del hombre siendo una
necesidad que sienten los nifios y los adultos en todos los tiempos y en todas las sociedades.
Este impulso ludico es reconocido por el programa de Educacion Fisica: “el impulso ludico,
impulso natural e instintivo en el ser humano, debe ser tomado intencionalmente por el
docente.” (ANEP, 2008, p.239)

Segun Garcia y Alarcon (2011) para que haya juego y para que los nifios y nifias
mantengan el interés, los obstaculos a superar son de relevante importancia. El juego es una

actividad que implica accién y participacion activa.

Pero debemos distinguir el interés por jugar, ese impulso lidico que esta presente en
los nifios escolares, de los intereses por los juegos. Sin duda que todos los nifios tienen interés
por jugar, pero no necesariamente se interesan por los mismos tipos de juego. Desarrollar el
concepto de intereses recreativos nos permitird analizar el posible interés hacia los juegos
tradicionales y diferenciar qué tipos de intereses predominan a la hora de elegir los diferentes

juegos.

Para Dumazedier (1980) los intereses en el tiempo libre pueden ser fisicos, practicos,

artisticos, intelectuales y sociales:

1) El interés fisico se manifiesta en la participacién activa y voluntaria del
individuo en las actividades fisicas y deportivas.

2) El interés practico refiere a actividades manuales, como el bricolaje o la
actividad artesanal con fines recreativos.

3) El interés artistico se canaliza en actividades de consumo y produccioén
cultural.

4) Elinterés intelectual alude a las actividades voluntarias que promueven el
desarrollo cognitivo.

5) El interés social se manifiesta en las actividades que promueven la
interaccién y relacionamiento con otros.
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Bertoni y Montero (1997) agregan una categoria mas, a las definidas por Dumazedier
(1980), la que se centra en la interaccion que genera el uso de medios tecnoldgicos de
informacion y comunicacion; o sea, el interés mediatico. Estas categorias resultan de suma
importancia porque permiten suponer el perfil de preferencias de los alumnos e identificar los
intereses predominantes respecto a los juegos tradicionales en la poblacion a estudiar.

Se concluye este capitulo luego de desarrollar temas relevantes para esta
investigacion como: el juego, el juego tradicional, los juegos en la clase de Educacién Fisica
y los intereses recreativos segun diferentes autores, dando lugar al desarrollo de la
metodologia.
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Capitulo 1l

Metodologia

En este apartado, se relacionan los objetivos que refieren a la investigacion, la teoria
y el disefio metodoldgico. Entendiéndose por éste segun Sautu (2005) una construccion del
investigador que realiza una cantidad de procedimientos para la produccién de la evidencia

empirica, articulandose con los objetivos vy la teoria.

Al llevar a la préactica la planificacion de los siguientes procedimientos es que se podra
responder a la pregunta que este proyecto plantea. En otras palabras segun Sautu (2005) es
en el disefio donde apareceran desarrolladas y planteadas las actividades que se ejecutaran;
el propdsito de las mismas, los objetivos combinandolos con la teoria, la metodologia y las

técnicas.

En la presente investigacion seran los juegos tradicionales los que se emplearan en
una clase de Educacioén Fisica, para observar qué intereses presentan los nifios del grupo
que facilitan la eleccién de dichos juegos como objetivo primordial.

1. Paradigma

Segun Kuhn (1970) un paradigma guia a los profesionales en su investigacion, porque
le indica el problema, las cuestiones importantes con la que éste se encuentra; orienta y aclara
modelos y teorias para resolver los problemas y proporciona los criterios para el uso de
herramientas apropiadas (metodologia, instrumentos tipos y forma de recogida de datos), para
la resolucion de ellos. El paradigma proporciona principios organizadores para aclarar

fendmenos identificados como existentes.

Para Sautu (2005) el paradigma es el modo de orientarse y mirar lo que la disciplina
ha definido como su contenido tematico sustantivo. Presentan estos paradigmas supuestos

ontolégicos, epistemoldgicos, axioldgicos y metodoldgicos.

Para Filstead (2000) el paradigma interpretativo percibe la vida social como subijetiva,
viva y cognoscible por pertenecer a una realidad compartida por todos los participantes. Los

individuos son agentes activos en la construccion de esta realidad.

Esta investigacion estara centrada en el paradigma interpretativo por ser el que posee

un fundamento humanista para entender la realidad social.
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2. Modelo

Para Thomas y Nelson (2007) el método de investigacion cualitativa requiere de un
investigador que realice observaciones de campo, estudio de casos y registro de datos para
comprender el significado que experimentan los participantes en una situacion determinada;

intenta desarrollar hipétesis a partir de la observacioén.

Para Sautu (2005) el investigador cualitativo afirma que la realidad es subjetiva e
intersubjetiva, y este mismo como interviniente va a contribuir a producir y reproducir tanto el
contexto como las situaciones que se presenten en la investigacién produciéndose asi una
interaccion que provoque influencias. Asi mismo es que se pretende realizar un analisis que

detalle la relacion del contexto en profundidad.

El modelo de este proyecto de investigacion, sera cualitativo, por basarse en practicas
sociales cotidianas (juegos tradicionales en un contexto escolar), comprendiendo e
interpretando el significado de la experiencia de los participantes en un marco concreto y se
estructuraran los componentes, siendo la reflexion final de la investigacion el producto de los

datos obtenidos en la practica.

Para Namakforosh (2005) los conceptos que se plantean en una investigacion, al

considerarlos dentro de una serie de valores, deberan convertirse en variables.

3. Niveles de investigacion

Segun Babbie (2000) los propdsitos mas comunes son el explicativo, exploratorio y
descriptivo, los cuales se consideran apropiados para el objetivo general. Es importante
conocer los intereses de los alumnos a la hora de jugar los juegos tradicionales e intentar
conocer mejor cual es la relacién actual entre los juegos y los nifios. Explica el autor que el
propésito exploratorio tiene como fin indagar sobre un tema que es relativamente nuevo,
situacion que se asemeja a las dificultades que se presentan en la blsqueda de bibliografia
del tema de investigacion seleccionado. En la medida de que se trata de un fenémeno poco
estudiado, especialmente en nuestro pais, consideramos que este estudio es de nivel

exploratorio.
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4. Universo y Muestra

La recogida de datos Utiles para realizar esta investigacion requiere de acotar un
ambito de observacion adecuado por no ser posible abarcar todos los grupos, habiéndose

seleccionado el siguiente universo y la siguiente muestra:

Para los autores Hernandez, Fernandez y Batista (1994), el universo es, el conjunto
de elementos que son posibles investigar, en este proyecto se enmarca en la Escuela Publica
N° 102 Juana de Ibarbourou ubicada en Carreras Nacionales esquina Gral. Flores barrio
ltuzaingd. Mientras que la muestra, es una parte del total sobre el que se aplicara el estudio,
en este proyecto la muestra va a estar constituida por alumnos en edad escolar de 10 a 14
afios, que concurren a la escuela N°102 y que integran el grupo de 6% afio C.

La escuela cuenta con 3 grupos por cada grado, pero se selecciona un grupo del tercer
nivel, por considerarlos a éstos, los mas idéneos para realizar ciertas actividades que facilitan
la recogida de datos de forma auténoma. La eleccion del grupo sera intencional, en acuerdo
con la institucién, ya que no apuntamos a una muestra probabilistica, ni a obtener hallazgos

generalizables.

Se realiza un estudio de caso, que para Marradi, Archenti y Piovani (2007) no se trata
de una opcion metodoldgica, sino de la eleccion de un objeto de estudio, que para este
proyecto se realiza con un analisis en profundidad de los juegos tradicionales y su vinculo con
el interés que el alumno tiene por ellos. Dicho analisis, segin el mismo autor, debe llevarse a
cabo en un escenario natural como por ejemplo la clase de Educacién Fisica en una escuela,

donde los alumnos se relacionan dando lugar a los fendmenos que se intenta estudiar.

El escenario en estudio se selecciona, por tratarse de una muestra representativa de
clase social media (evaluada por el indice de repeticiéon de los alumnos), y conocer a la
docente a cargo del grupo de 6to afio, que accedid a gestionar el ingreso a la escuela para la
realizacion de esta investigacion. El conocimiento de la docente es fundamental, por
considerar que cumple un papel muy importante en la promocion de estos juegos, y su rol es
necesario para aplicar de la mejor manera la intervencion planificada, a los efectos de la

investigacion.

El trabajo de campo incluye un componente de intervencion, ya que los juegos
tradicionales, si bien estan previstos en el programa, no suelen concretarse en la clase de
Educacion Fisica. La intervencion consistié en el relevamiento por parte de los chicos de
juegos tradicionales jugados por padres y abuelos; la planificacion de cuatro de esos juegos
en la clase de Educacion Fisica; y la puesta a disposicion de los chicos de diversos juegos

tradicionales, durante un mes. Se procurara relevar el interés hacia este tipo de juegos, tanto
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antes como después de la intervencién, mediante una estrategia que integra diversas

herramientas cualitativas.

5. Instrumento para larecolecciéon de datos

En esta investigacion, para recabar datos, en tanto método cualitativo, se utilizara

como instrumento la entrevista grupal, la observacién y el cuestionario individual.

Para el relevamiento inicial, anterior a la intervencion, se optd por una entrevista grupal,
gue fue planificada con anterioridad. Estaban presentes 21 de los 24 nifios que hay en lista.
La misma se concretd en horario de clase, con autorizacion de la docente del grupo y la
directora, y tuvo una duracion de 45 min aproximadamente. Esta fue enmarcada en ronda,
para favorecer la intervencién espontanea entre todos los participantes y la visualizacién cara
a cara. Las preguntas estuvieron dirigidas al grupo en general, fue registrada por escrito y
algunos fragmentos seran citados en el analisis. Se selecciond este tipo de entrevista, por ser
un instrumento que deberia aportar datos relevantes a la investigacion. La entrevista grupal
es, segun Thomas y Nelson (2007), la fuente de obtencién de datos que mas se utilizan en

los estudios cualitativos.

Para continuar con la investigacion, se les propone a los alumnos como tarea
domiciliaria, recabar datos a partir de un cuestionario a los abuelos, con la intencién de saber
a qué jugaban cuando eran nifios, donde y con quiénes. Este tuvo por finalidad obtener
informacién crucial como punto de partida, ya que fueron éstos los que proporcionaron los
datos sobre los juegos tradicionales practicados en su infancia. No se relevaron las edades

de los abuelos, dato que podria haber sido un buen aporte para esta investigacion.

A partir de los datos otorgados por los familiares de los nifios, se elabor6 una lista de
36 juegos, que fue entregada a la profesora de Educacién Fisica, para que esta seleccionara
los que queria poner en practica, ya que a decir de Gil (2012) es quien tiene mayor
conocimiento de sus alumnos y de esta forma podra planificar y seleccionar qué juegos

podrian presentar mas interés en los nifios y nifias.

Otro instrumento empleado para relevar el impacto de la intervencién fue la
observacién. Para Marradi, Archenti y Piovani (2007) la observacién significa “examinar con
atencion” y distinguen entre observacion directa e indirecta. En la observacion directa el
observador se encuentra en contacto directo con el objeto a investigar pudiéndose hacer como

en el caso de este trabajo de forma no controlada, lo que significa observar el fenébmeno en
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su ambiente natural (observacion de campo). El investigador puede ser participante o no
segun desde donde observe. Esta fue una observacion directa y de caracter no participante.
La investigadora no participé de las actividades propuestas de juego, ya que no fue solicitado
por la docente a cargo del grupo, siendo un observador externo.

Si bien se realizé una observacion directa que fue registrada mediante apuntes de

incidentes, la actividad también fue filmada para reforzar el analisis.

Con la observacion se busco relevar el impacto de las actividades realizadas, a través
de comportamientos y la expresion verbal y no verbal de emociones, opiniones, etc.
(HERNANDEZ; FERNANDEZ; BAPTISTA, 2014). Segun Thomas y Nelson (2007) la
observacion otorga informacién y es un método descriptivo de investigacion. Es basico para
esta técnica observacional determinar los comportamientos que se observaran, a quiénes,

como y cuando.

La clase fue planificada y puesta en practica de la siguiente manera: se introdujeron
las instrucciones y se realizaron demostraciones de cémo practicar cada juego con los nifios
dispuestos en ronda. La profesora seleccioné la payana, la rayuela, saltar a la cuerda torneada
por dos nifios y la bolita. Seguidamente distribuy6 el espacio (patio del recreo) en cuatro
estaciones y repartié a los nifios en ellas. Cada grupo disponia de un tiempo dado por la
docente para permanecer en cada estacion. El tiempo total de la actividad ocup6 90 minutos
(desde el comienzo de la explicacién y demostracion, hasta la puesta en practica y reflexion
final) y asistieron a clase ese dia 20 alumnos. Se realiz6 registro de esta actividad a través de

filmacién, observacion, y anotaciones de expresiones realizadas por los nifios.

Con respecto a la observacion, se realiza de forma, directa e indirectamente siendo la
clase filmada para su posterior estudio pidiéndose previa autorizacion de las autoridades de

la institucion.

En esta investigacion la puesta en practica de los juegos, cuenta con dos etapas. En
una primera parte, los juegos son seleccionados, propuestos y dirigidos por la profesora de
Educacion Fisica. En una segunda parte, donde se cuenta con una variedad de juegos
entregados a la docente a cargo del grupo, son los alumnos los que seleccionan y manifiestan
su interés de jugar o no y en el caso de hacerlo, con cual lo hacen. En esta segunda etapa, la
docente a cargo del grupo proporciond un registro diario de los juegos solicitados por los
alumnos en una planilla de datos. Estos juegos podian ser requeridos en el tiempo recreativo,

por un periodo de 22 dias.

Los alumnos contaban con los siguientes juegos: Balero, ta-te-ti, varios trompos, yoyo,

bolitas, elastico y juegos de caja.
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Si bien este registro aporta datos sobre la peticion diaria de los juegos este trabajo de
campo concluyd con un cuestionario que se aplicé a todo el grupo, a modo de entrevista
individual, registrada en papel, lo que permitié conocer el impacto de esta experiencia desde
la perspectiva de los participantes y evaluar el cumplimiento de los objetivos de investigacion.
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Capitulo 1l

Analisis de datos

Seguidamente para dar respuesta a los objetivos que se plantea este proyecto, que
estan vinculados a identificar los intereses en el tiempo libre de los nifios, asi como también
los intereses hacia los juegos tradicionales con acceso dirigido y autbnomo y a determinar si
la intervencion del profesional de Educacion Fisica favorece esos intereses, se desarrollara el
analisis de los datos obtenidos en los procedimientos realizados para el cumplimiento de estos

objetivos.

1. Intereses en el tiempo libre de los nifios

Para responder al primer objetivo especifico, se realiz6 en primera instancia una
entrevista grupal que fue entusiasta y participativa. Esta aporté informacién sobre qué

actividades realizan en su tiempo libre, donde las realizan y cuanto tiempo le dedican.

En cuanto al tiempo que le dedican, surge de la respuesta de los nifios, que estos
ocupan bastante de su tiempo libre a jugar. Algunas de las respuestas fueron las siguientes:

FORe | ]

“casi todo el dia”, “muchas horas”, “hasta que llega mi padre”, “hago los deberes y me pongo
a jugar’. Estas respuestas dan muestras de que para estos nifios el tiempo dedicado al juego
sigue siendo importante y contradice en parte lo que afirma Martinez (2012), que los nifios

tienen mas obligaciones y menos tiempo ocioso.

Con respecto a la pregunta que refiere al espacio donde se practican los juegos, los
nifios responden: “en lo de un amigo”, “en el Prado”, “en la casa de mis primo o0 en mi casa”.
Las respuestas de los nifios dejan de manifiesto que juegan en hogares propios, de familiares
0 amigos; también manifiestan, aunque en menor medida, jugar en espacios publicos como

el Prado.

De las primeras respuestas espontaneas surge que el uso de la tecnologia es lo que
mas los ocupa; "juego en la computadora hasta que llega mi padre”, "juego con el celular todo
lo que puedo”, "juego al play (Station) 4 en mi casa, en la de mi primo y en la de mis amigos".

En las actividades que realizan en su tiempo libre claramente predomina un interés
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tecnoldgico, aunque también se evidencia un interés fisico (“hago deporte, sobre todo futbol”,

“salgo a jugar a la pelota”), incluso en un caso un interés artistico (“uso ceramica”).®

Sin embargo, cuando indagamos sobre las preferencias en los juegos, todas las
respuestas son dirigidas hacia los videojuegos, lo que evidencia un claro predominio del

interés tecnolégico.

Si bien la vereda no fue mencionada entre los espacios de juego, optamos por
preguntar especificamente sobre su uso, pues suele ser un espacio tradicionalmente asociado
a los juegos tradicionales y donde la interferencia de la tecnologia suele ser menor que dentro
del hogar. Algunos alumnos manifestaron no poder realizar actividades fuera del hogar,
debido a la falta de permiso de los adultos por conservar su seguridad ya que argumentan
vivir en lugares poco seguro debido al transito, a la delincuencia y a las malas condiciones e
incluso a la ausencia de vereda; “esta lleno de chorros y no me dejan”, “hay muchos

drogados”, “pasan muchos autos”, “no puedo porque siempre esta todo embarrado, como el

piso es de tierra”.

En el caso de los nifios que afirman jugar en la vereda, claramente predominan los
intereses fisicos: "Salgo a jugar a la pelota”, "Ando en bicicleta". Pero se menciona en un caso

el interés social: "nos sentamos a charlar con mis amigas en la vereda".

En el caso del juego en el recreo, también predomina el interés fisico, aunque las
respuestas fueron variadas, muy vinculadas al género de los alumnos. La mayoria de los
varones eligen actividades que comprometen el acervo motor, "al futbol", "al poli ladrén";
mientras que las nifias participan de actividades mas tranquilas, que incluyen un interés

non non

social: "caminamos", "conversamos", "miramos" e incluso algunas manifiestan "no

hacemos nada".

Por otra parte algunos alumnos mostraron interés por las escondidas y las manchas,
juegos que comparten nifias y varones, "jugamos a las escondidas, nos camuflamos entre los

demas, como todos tenemos tlnica, es divertido".

La entrevista continGia con la consulta a los alumnos sobre las actividades realizadas
en la clase de Educacion Fisica. Los mismos responden que se practican deportes como
futbol y voleibol; ademéas juegos como manchado, mancha, y juego libre con diferentes

materiales (cuerda, aros, pelotas, conos). Aqui claramente predomina el interés fisico, pero

5 Si bien no se explicita un interés social, algunas de las actividades antes mencionadas implica un
componente social, como el deporte e incluso los videojuegos en red.
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debemos considerar que este puede estar motivado por la influencia de la docente de

Educacion Fisica.

Ante tanta manifestacion hacia intereses fisicos, se les repregunté acerca de otros
intereses (intelectuales o creativos), pero los nifios respondieron que son los juegos con
actividad fisica los que prefieren. Uno de los nifios argumenta: "el fatbol lo tiene todo, juegas
con otros, piensas, creas jugadas y es una actividad fisica".

Por altimo se indaga por el conocimiento que tienen los alumnos sobre los juegos de
antafio practicados por sus abuelos. Hubo gran entusiasmo por brindar varias respuestas, la
mayoria describian el juego, a lo que la maestra aportaba el nombre que correspondia a dicha
descripcidn, asi por ejemplo, un nifio explicé que sus abuelos jugaban con una tabla a la que

le ponian ruedas, la maestra proporcioné el nombre de este juego (chata) y de otros.

Otros nifios manifestaban que sus abuelos jugaban a las cartas. Y se les pregunto si
ellos también lo hacian. La respuesta fue afirmativa y se hizo mencién a un gran nimero de

, "guerra, conga",

"o

juegos: "culo sucio truco, roba montoén, escoba de quince", “la loteria”. Esto
evidencia que estos juegos de antafio siguen teniendo vigencia y se siguen practicando. Los
juegos de carta, en su mayoria son trasmitidos de generacion en generacion, son una practica

cultural que ha permanecido a lo largo del tiempo.

En definitiva, esta entrevista grupal aporta datos que permiten dilucidar el primer
objetivo propuesto en esta investigacion. El interés principal de los nifios esta centrado en el
uso de la tecnologia, Bertoni y Montero (1997) en su investigacion suman a la categorizacion
que hace Dumazeider (1980) sobre el interés, el interés mediatico, que es el que genera el

uso de la tecnologia.

Casi en su totalidad los alumnos manifiestan espontaneamente en el comienzo de la
entrevista que ocupan su tiempo libre en juegos tecnolégicos. Pero a medida que ésta se fue
desarrollando surgio el interés y la ocupacion del tiempo en otros juegos que conviven con el
uso de la tecnologia como “andar en bicicleta”, “juego al futbol”, “al corddn”. EI mismo autor,
coloca a estos juegos dentro de la categorizacién del interés fisico y al mismo tiempo de

interaccion social.

A partir de estos intereses de tiempo libre detectados en la poblacién del estudio, nos
propusimos a continuacion indagar en los intereses que se generaban hacia los juegos
tradicionales, tanto en las instancias dirigidas por la profesora de educacion fisica, como en

aquellas oportunidades de acceso autonomo a dichos juegos.
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2. Interés hacia juegos tradicionales con acceso dirigido y rol del profesional de la
Educacion Fisica, el Deporte y la Recreacion en el desarrollo del interés hacia juegos

tradicionales.

Como se mencion6 anteriormente, para relevar el interés hacia juegos tradicionales en
el marco de una intervencién profesional, se les pidi6 a los chicos un relevamiento de juegos
tradicionales practicados por sus abuelos. Y a partir de ese relevamiento, se procedio a
planificar una clase de Educacion Fisica en base a algunos de esos juegos. Se implementaron
la Payana, la Bolita, Saltar a la Cuerda y la Rayuela. ®

De la clase planteada por la profesora de Educacién Fisica, se realiz6 un registro a
través de filmacion, observacién, y anotaciones de expresiones verbales realizadas por los

nifios, a partir de lo cual se realiz6 el andlisis.

La filmacién, evidencia el interés, entusiasmo y atencién que mostraron los alumnos
en las actividades propuestas; de las cuales los nifios tenian conocimiento previo (con
excepcién de la payana y algunos de la bolita) por ser juegos que se siguen practicando con
cierta frecuencia. Esto se evidencia, en la atencion prestada, en la participacion, en las
expresiones verbales y gestuales que se pueden observar en el registro de video. Los juegos
generan placer, diversion, alegria por el simple hecho de interactuar y compartir, este orienta
al grupo al interés social de los participantes para que se involucren en la actividad ludica.

El interés y entusiasmo manifestado por los nifios se pudo observar por el alto
porcentaje de participacion y por las expresiones relevadas. Algunas de ellas al momento de
la explicacién de la payana fueron: “Ay!, ya quiero aprender a jugar”, “jPaaa, qué demas!”, “a
mi me encantaria jugar”, “Ahh, parece facil”, “la profe anda volando”. Este juego fue el que
presentd mayor dificultad a la hora de ser ejecutado por los nifios, no lo habian practicado
nunca y no comprendieron bien las reglas, ademas se observaron dificultades para dominar
el juego. Aln asi demostraron un gran interés por aprender el mismo, intentandolo varias

veces sin mostrar frustracion.

En el caso de la bolita, los varones tenian conocimiento previo del juego. Un alumno
expresd ‘no juego a la bolita desde segundo afio”. La expresion denotaba alegria, por la
oportunidad de jugar nuevamente. Otro nifio anuncié “este juego no esta mal”. Se aprecio que

este juego fue bien comprendido y ejecutado.

6 En los anexos se encuentra un glosario de estos juegos.
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El juego de tornear y saltar la cuerda, tuvo gran aceptacion desde el momento de la
explicacién y demostracion por parte de la profesora. Algunas de las expresiones fueron “yo
ando volando”, “hace seis meses que no salto a la cuerda”, “me encanta”. La docente
manifestd que es un juego que eligen habitualmente cuando tienen momentos libres con
material disponible. Lo practican indistintamente, nifias y varones en conjunto. La profesora
explicé que esta actividad brinda otras oportunidades, ademas de saltar a la cuerda, se

pueden crear canticos (ejemplificéd con algunos que se realizaban antiguamente).

De esta actividad participaron los nifios, la profesora y la docente a cargo del grupo,
observandose el agrado de los nifios con la participacion de los adultos y la importancia de la
guia del docente para sostener el interés. Como plantean Edgren y Gruber (2004) el docente
debe ser un guia enérgico y entusiasta para que el juego resulte divertido para los que
participan.

La dltima estacion aplicaba la rayuela, juego que los nifios conocian ya que en la
escuela habia una pintada, aunque apenas se visualizaba. Al momento de ejecutar el juego,
los niflos marcaron las distintas reglas, para acrecentar la dificultad. Algunas de las
expresiones en este juego fueron “Ah, esta re facil”; “Si!, todos ya jugamos alguna vez”; “es
muy facil si se puede pisar el cuadrado donde esta la piedra”, “Antes habia una pintada en

este mismo lugar”.

Este fue otro juego de gran interés para los nifios, por lo que se solicitd a la direccion
de la escuela permiso para pintar una rayuela de forma permanente en el patio escolar, para
que esté disponible en los momentos recreativos. Dicha rayuela, fue dibujada y pintada por

los alumnos con la colaboracion de la docente investigadora.

Esta clase basada en juegos tradicionales fue una experiencia fuera de lo habitual. La
docente de Educacion Fisica reconoce luego de poner en practica la actividad, que a pesar
de estar en conocimiento de que los juegos tradicionales forman parte del programa de
educacion inicial y primaria, solo se ponen en practica en casos puntuales (por ejemplo,

kermeses).

Se pudo observar que la actividad tuvo un buen desarrollo. Podria aseverarse que esto
se debi6é a lo que afirman Edgren y Gruber (2004) citados anteriormente sobre el rol del
docente de Educacion Fisica. La profesora a cargo, planificé la actividad, la organizé de forma
tal que todos los nifios intervinieron sintiéndose protagonistas, motivé la participacion y
demostré tener conocimiento de los juegos que explicaba y dominio de sus reglas, ademas

logré por medio de una comunicacion clara ser escuchada y entendida por todo el grupo.
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Contaba al momento de comenzar la actividad con los materiales necesarios para dichos

juegos.

La actitud de entrega y la buena disposicion de la docente, arrojé como resultado, una
actividad entusiasta, donde se percibia a un grupo de nifios disfrutando de juegos que no se
practican habitualmente en su clase de Educacion Fisica.

Después de observar la clase de la profesora de Educacion Fisica, se interpreta que
su intervencién promovié en sus alumnos el interés por juegos, que en algunos casos les eran
desconocidos (payana), y en otros no (bolita, cuerda, rayuela), pero que hacia mucho tiempo
no practicaban. Los comentarios de los nifios y nifias antes mencionados y el entusiasmo
observado por practicarlos permiten confirmar esto. Por lo tanto se considera la intervencion
del profesional de Educacion Fisica como un pilar fundamental para recrear y poner en
practica, estos juegos que en esta oportunidad dejaron demostrado que en condiciones
favorables despiertan gran interés.

3. Interés hacia juegos tradicionales con acceso autbnomo.

Como fue explicado anteriormente en este trabajo, hay una segunda instancia, donde
a través de la docente a cargo del grupo se pone a disposicién de los alumnos una variedad
de juegos. El rol de la docente en este caso es pasivo, ya que son los alumnos los que
seleccionan y manifiestan su interés de jugar o no y en el caso de hacerlo, con cual lo hacen,
durante el tiempo recreativo. En esta segunda etapa, que duré 22 jornadas de clases, la
docente de aula a cargo del grupo llevé un registro diario de los juegos solicitados por los

alumnos en una planilla de datos.

Los alumnos contaban con los siguientes juegos: Balero, ta-te-ti, varios trompos, yoyo,
bolitas, elastico y juegos de caja,’” estos dos Ultimos se incorporaron mas adelante, para
complementar alin mas la variedad de juegos. El elastico con la intencién de incorporar un
juego que impligue movimiento y los juegos de caja donde el alumno deba emplear estrategias

de juego (ajedrez, tic-tac, guerra naval, damas, ludo).

En el registro que hizo la maestra, de los juegos otorgados a los alumnos se observa
que los mismos mostraron un interés por el ta-te-ti que se sostuvo todos los dias, la maestra

aporto informacion més amplia a la del registro, explicitando que los alumnos se organizaron

7 En los anexos se encuentra un glosario de estos juegos.
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de tal manera de realizar competencias de ta-te-ti por lo que se iba a solicitar la compra de
mas de estos juegos. Hay que aclarar que se trataba de un ta-te-ti de madera donde los
participantes jugaban hasta definirse un ganador.

Otro juego que registro un gran atractivo fue el trompo, seguido por el yo-yo, el balero,
los juegos de cajas, el elastico y bolita.

Algo a destacar, es que el ta-te-ti fue solicitado tanto por nifias como por varones, al
igual que el yoyo y el balero. Mientras que el trompo fue solicitado casi exclusivamente por
varones. Algunos mostraron grandes destrezas, sorprendiendo a otros que nunca habian
estado en contacto con el mismo. Los primeros consiguieron girar el trompo con diferentes
técnicas, con y sin chaura, con la misma arriba y abajo del trompo, con pique y sin, incluso
algunos los levantaban del suelo haciéndolo girar sobre la palma de la mano. Esto ultimo,
solté la exclamacion de algunos companieros. “Paaa, andas de vuelo Agustin” “Me toca, me

toca”, afirmaciones registradas por la maestra.
El elastico fue solicitado mayormente por las nifias, recreando y variando el juego.

Por otro lado, la bolita, tiene escasos registros de solicitud, pero, la maestra aclar6 que
no estaban dadas las condiciones para ese juego en el salén de clase, ni durante el recreo

porgque es compartido por toda la escuela y la gran cantidad de nifios corriendo no lo favorece.

Los datos recabados mediante la planilla de registro fueron contrastados a su vez con
las respuestas de los chicos en la entrevista individual, donde apunté a relevar la satisfacciéon

con la actividad, ademas del uso autbnomo de estos juegos y su frecuencia.

Esta encuesta, que fue respondida por los 22 chicos que estaban presentes al
momento de su realizacion, relevo en primer lugar la satisfaccion por la clase dirigida por la
profesora de Educacién Fisica sobre los juegos tradicionales y los juegos propuestos en la

misma.

Casi la totalidad del grupo (95%) responde que le ha gustado la actividad, algo que ya

se vio en la observaciéon de la misma.

De los cuatro juegos realizados en la clase, el que alcanzé mayor aceptacion fue la

bolita, seguido por la rayuela, saltar a la cuerda y payana en este orden.

La bolita, si bien, fue el juego propuesto por la profesora que mas gustd, no fue muy
solicitado cuando se encontraba libremente a disposicion de los alumnos. Esto podria estar
dejando en evidencia que cuando el docente de Educacion Fisica interviene dirigiendo la

actividad y proponiendo determinados juegos, estimula y despierta el interés por su practica.
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Otro dato que arroja esta encuesta es el interés de los alumnos por volver a jugar los
juegos propuestos en la clase de Educacion Fisica, manifestandose un grado de aceptacion

similar al mencionado anteriormente.

En cuanto al periodo en que se puso algunos juegos tradicionales a disposicion de los
chicos, el juego que manifiestan haber utilizado con mayor frecuencia por un alto porcentaje
de los alumnos fue el Ta-te-ti (73% de la clase dice haberlo utilizado més de una vez), seguido
por el Yo-yo (65% que dice haberlo utilizado mas de una vez). Los juegos de caja también
fueron solicitados en menor porcentaje, de todas formas mas de la mitad de la clase los solicito
en mas de una oportunidad. En el siguiente orden: trompo, balero y elastico, fueron solicitados

mas de una vez, pero en un porcentaje menor.

m N2 de alumnos Juegos solicitados mas de una vez
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Ta-te-ti Trompo Balero Yo-Yo Juegos de caja Elastico

Figura 1: Juegos solicitados méas de una vez.

Fuente: Elaboracién propia (2017)

En cuanto a los juegos que, segun declaran, no habrian utilizado ninguna vez, se
destacan el elastico, el trompo y el balero (respectivamente, 43%, 39% y 32% de los

encuestados no lo habrian utilizado).
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Juegos que declaran no haber solicitado ninguna vez
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Figura 2: Juegos que declaran no haber solicitado ninguna vez.

Fuente: Elaboracién propia (2017)

Se incluy6 en la encuesta una pregunta sobre la intervencion del patio, donde pintamos una
rayuela. Mas de la mitad del grupo (55%), afirma haber utilizado la rayuela pintada por ellos
en el patio del recreo y muestran interés por pintar otros juegos. Entre estos se destacan el
ta-te-ti (con 7 menciones), y en menos medida un tablero de ajedrez, un tablero de guerra

naval y un tablero de damas con (2 menciones).

Para finalizar la encuesta, se consulta a los alumnos, a qué juego de los que jugaban
sus padres y abuelos les gustaria jugar. Se hizo mencién a algunos que realizan
habitualmente como fatbol (8 menciones), manchas y escondidas (3 menciones). Pero
también mencionan otros juegos poco practicados como: gallina ciega (7 menciones), payana
(4 menciones), hoyo pelota (1 mencién), busqueda del tesoro (5 menciones), zancos (4

menciones) y captura la bandera (1 mencién).

Se pudo observar que el interés de los nifios no solo se manifest6 en la clase dirigida
de Educacion Fisica, sino que también demostraron interés en practicar estos juegos en otros
ambitos como el salén de clase y el recreo, donde los adultos no eran los organizadores.
Siendo los propios nifios, los que tomaban los juegos que se encontraban a su disposicion

para ponerlos en préctica.

Los distintos instrumentos utilizados en esta investigacioén, arrojaron resultados acerca
de los intereses de los nifios de 6to afio C de la escuela N° 102. Teniendo en cuenta la

clasificacion de Dumazedier (1980) y ampliada por Bertoni, Montero (1997), los alumnos
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muestran mucho interés mediatico en un &mbito extraescolar, 0 sea que ocupan gran parte
de su tiempo libre en juegos tecnoldgicos. Mientras que en el ambito escolar, se identificaron
otros intereses como el fisico, el social y el intelectual. Surge del analisis la importancia de de
la intervencion del docente para el desarrollo de intereses hacia los juegos tradicionales.
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CONCLUSIONES

Los juegos tradicionales son un recurso relevante en la clase de Educacion Fisica, tal
cual lo reconoce el programa de ANEP (2008), aunque no siempre el docente cuenta con
herramientas para abordar este tema. Por ello se vuelve necesario identificar los intereses de

este segmento de poblacién hacia los juegos tradicionales.

Uno de los objetivos de este trabajo fue recabar datos sobre los intereses en el tiempo
libre de la muestra seleccionada, para mas adelante poder identificar si dentro de esos
intereses se encontraban los juegos tradicionales. En este sentido se encontré que predomina
en primer lugar un interés mediatico asociado a la tecnologia, aunque en ciertos espacios
publicos (como la vereda y el patio de recreo) surgieron intereses fisicos, asociados en varios
casos a juegos tradicionales.

Si bien no es explicito el interés hacia los juegos tradicionales en un primer momento,
al abordar el tema se evidencia el entusiasmo de los participantes en conocer e indagar mas.
Esto da cuenta de la importancia de la intervencion docente en el desarrollo de dicho Interés.
Preguntando a sus familiares, los nifios y niflas, descubren cémo se divertian de pequefios
sus padres y principalmente sus abuelos. Enseguida, hacen suyos esos juegos tradicionales.
Se evidencia en los alumnos en los que se realizo el estudio, que éstos siguen disfrutando de

los juegos practicados antafio y que los mismos pueden convivir con los juegos actuales.

Se asume que la clase de Educacién Fisica es el ambiente ideal para rescatar y
ensefar estos juegos; siendo los docentes de esta area los encargados de introducirlos en la
planificacion, de manera que formen parte del trabajo de esta clase. A partir de la intervencion
con juegos tradicionales en este ambito, los participantes mostraron una predisposicion a
utilizar varios de estos juegos, incluso en forma autébnoma. Se pudo observar que cuando los
alumnos tuvieron conocimiento de estos juegos y dispusieron de ellos en un ambiente relajado
y 6ptimo como el salén de clase y el recreo, mantuvieron el interés de practicarlos y de forma

autbnoma.

Este caso nos interpela como docentes de Educacion Fisica en cuanto al rol que
debemos cumplir en la promocion de un modo ludico en el sentido que le da Pavia (2008).Si
los docentes de Educacion Fisica, ponen en practica los juegos tradicionales en nuestras
clases, estos se pueden llegar a instalar en la memoria de los alumnos, para que luego estos,

reproduzcan dichos juegos entre sus familiares, amigos e incluso posteriormente a sus hijos.

Se considera conveniente, que el docente a cargo de la clase de Educacion Fisica, a
la hora de planificar los juegos tradicionales que propondra a sus alumnos, tenga en cuenta

los intereses de los mismos y las caracteristicas del grupo para seleccionar los mas
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adecuados. Siendo la intervencién del profesional indispensable para favorecer esos

intereses.

Esta investigacion, permite concluir que los juegos tradicionales no tendrian fecha de

caducidad y perdurarian en el tiempo, si los docentes lo incluyen en sus précticas.

Pese a la importancia de los hallazgos, este es un estudio limitado. Los datos
recabados en esta investigacion y sus conclusiones son Unicamente validos para la muestra
seleccionada, dado que este es un estudio de un caso y por lo tanto no generalizable. Pero al
menos arroja algunos primeros elementos para un tema poco estudiado en nuestro pais, lo
que puede orientar a futuras investigaciones que permitan guiar una mejor aplicacion de la

intencidn expresada por quienes disefiaron el programa escolar.

Se considera éste un tema de interés que tiene como eje central el juego, como forma
de relacionarse formando parte de la memoria colectiva y seria oportuno extender esta
investigacion a otros ambitos formales y no formales, donde poder observar, si se mantiene

el interés por estos juegos tradicionales.
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ANEXOS
Anexo |

Instrumentos de recoleccién de datos

a) -Entrevista grupal
¢ Qué hacen en su tiempo libre?

¢ Qué juegos prefieren?

¢ Cuanto tiempo aproximado le dedican al juego?

¢, Dbénde se desarrollan los juegos que practican?

¢Juegan en la vereda?

Los que juegan en la vereda ¢ A que juegan en la vereda?

Los que no juegan en la vereda ¢,Por qué no juegan?

¢A que juegan en el recreo?

¢Les gustaria jugar a algo a las nifias que respondieron a nada?
¢Juegan en la clase de Educacién Fisica? ¢ A qué?

¢, Qué saben de los juegos que jugaban sus padres y sus abuelos?

¢Juegan ustedes a las cartas o juegos de mesa?

b)- Cuestionario domiciliario para los abuelos

¢A qué jugabas cuando eran chicos?
¢ Dbénde se practicaban esos juegos?
¢, Con quienes los jugabas?

¢, Qué juego era tu preferido?
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c)- Planilla de registro de la solicitud de los juegos

Balero

Ta-Te-Ti

Trompo

YO-YO

Bolitas

21/6

22/6

23/6

417

5/7

6/7

77

8/7

11/7

12/7

13/7

14/7

15/7

19/7

20/7

21/7

22[7

25/7

26/7

2717

2817

29/7
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d)- Encuesta individual

XLl

1. En general, ¢te ha gustado la clase de Educacion Fisica en la que se jugaron juegos tradicionales?

S

NO

2. Cudles de los siguientes juegos jugados en la clase de Educacién Fisica en la que se
jugaron juegos tradicionales, te gustaron (marca todos los que te hayan gustado)

m|g|0|w|>

los que te gustaria volver a jugar)

3. Cudles de los juegos mencionados antes te gustaria que volviéramos a jugar (marca todos

m|g|O|w|>

4. ¢Has jugado con los juegos que se dejaron en clase para utilizar en el recreo?

Mas de una
vez

Una vez

Ninguna vez

ol0|m|>

5. ¢Has utilizado la Rayuela que pintamos juntos en el patio?

Sl

NO

6. ¢, Qué otro juego te gustaria que pintdramos en el patio?

7. ¢, Qué otro juego de los que jugaban tus padres o abuelos te hubiese gustado jugar?

o|0|® >
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Anexo |l

Respuestas

a) Entrevista grupal

1. ¢Qué hacen en su tiempo libre?
Juego con el celular
Estoy en la computadora 2
Duermo todo el tiempo que puedo
Juego al play 4
Salgo a jugar a la pelota
Hago deporte
Juego en la computadora hasta que llega mi padre
Uso cerdmica

2. ¢Qué juegos prefieren?
Juego al sony, Fifa 2016, coll of duty, slithe, gpd of war
Juego al driver san Francisco y minecraft
Mario broz, plantas vs zombis y league of legends
Gta 5

3. ¢Cuénto tiempo aproximado le dedican al juego?
Casi todo el dia
Muchas horas
Cuatro horas al dia
Dos o tres horas
Hasta que llega mi padre
Hago los deberes y me pongo a jugar
Desde que salgo de la escuela, hasta las 19 horas.
Tres cuatro horas

4. ¢Donde se desarrollan los juegos que practican?
En mi casa
En lo de un amigo
En el prado, yo no uso la computadora
Cualquieraaa! Si siempre estas conectado.
A veces pero no siempre, voy al prado a jugar a la pelota
En el patio
En la casa de mis primos o0 en mi casa

5. ¢Juegan en la vereda?
Si
No
Si, con unas vecinas
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6. Los que juegan en la vereda ¢ A qué juegan en la vereda?
A las atrapadas
A las escondidas
A el rin raje
Al futbol
Nos sentamos a charlar con mis amigas
En la bicicleta
Al corddn
No hay vereda, juego en la calle al futbol
Poli ladron

7. Los que no juegan en la vereda ¢ Por qué no juegan?
Porque me aburre
Esta lleno de chorros y no me dejan
Lo mismo que en mi barrio
Hay muchos drogados
Pasan muchos autos
En mi casa autos y motos
No puedo porque siempre esta todo embarrado, como el piso es de tierra

8. ¢A qué juegan en el recreo?
Al futbooool
Al poli ladron
A las escondidas, nos camuflamos entre los demas, como todos tenemos tinica es
divertido
Caminamos
Charlamos
Miramos
A la mancha
A nada

¢Les gustaria jugar a algo a las nifias que respondieron a nada?
No
Creo que no

9. ¢Juegan en la clase de Educacion Fisica? ¢A qué?
Al manchado
A la mancha
Al futbol
Los que no jugamos al futbol elegimos algin material para jugar (conos, aros,
cuerdas)
Al voleibol
Mentira!!! Nunca jugamos, siempre hacemos pases y nada mas, lo divertido nunca
llega. (le dice un nifio a una nifia)

10. Pregunta la maestra. ¢ si tuvieran que elegir un juego, cual elegirian? ¢uno de
actividad fisica, uno de actividad intelectual, de creatividad?



11.

12.

XLVI

Actividad fisica

Algo de correr y evitar cosas (obstaculos)

Futbol, porque tiene todo eso, jugas con otros, piensas, creas jugadas y es una
actividad fisica

¢ Qué saben de los juegos que jugaban sus padres y sus abuelos?

Mi abuela me contaba que jugaba a algo con porotos

Jugaba con una tabla y unas ruedas

Maestra hace mencion del nombre: Chata

Hacian unos agujeros en el piso y cada uno tenia que embocarle al suyo sino te
manchaban. Hoyo pelota

Mi madre jugaba con una mufeca que le faltaba un ojo, era de su madre y sera de
mis hijos luego

Mi abuela me dijo que jugaba a Martin pescador

Mi primo con sus primos hacian un arma para matar a un pajaro y después le hacian
un pozo, lo enterraban y le hacian el velorio.

Que demas!! Quiero jugar a eso (comentario de un nifio)

Mi abuela jugaba a un juego que es con piedras

A la payana (dice un nifio) yo juagaba con mi madre

Jugaban a las cartas

¢Juegan ustedes a las cartas o juegos de mesa?
Si, al truco, al roba montén, a la escoba de quince
Al culo sucio

Al chancho va

A la guerra, a la conga

Yo juego un juego que se llama cara a cara

A monopolio

A la loteria

Al millonario, a ajedrez, a las damas.

Al ludo

A la generala.



b)- Cuestionario domiciliario

1.

(A qué jugaban cuando eran

chicos?
Al futbol 6 (menciones)

Bolita 5 (menciones)
Trompo 3 (menciones)
Voley

Basquet

Bicicleta 3 (menciones)
Troya pelota

Cartas

Figuritas

Remontaba cometas

Mufiecas de trapo 5 (menciones)
Tejer (para vestir a las mufiecas)
Mancha 3 (menciones)
Carreras

Escondidas 4 (menciones)
Coser
Tejo

Pelota

Ludo

Payana 4 (menciones)

Saltar a la cuerda 3 (menciones)
Rayuela 5 (menciones)
Futbolito

Martin pescador 2 (menciones)
Otras rondas

Cowboy

Quemado

Veo veo

Farolera
Ajedrez

Juntaba piedras

Buscaba pasto para los conejos
Ta- te- ti

Yo- yo 2 (menciones)

Pato ganzo

Loteria

2. ¢Donde se practicaban esos
juegos?
Canchita
Patio 9 (menciones)
Calle 4 (menciones)
Vereda 6 (menciones)
Campito 3 (menciones)
En casas de amigos
Escuela 3 (menciones)

3. ¢Con quienes los jugabas?
Hermanos
Amigos
Primos
Vecinos
Sola

4. ¢Qué juego era tu favorito?
Trompo
Futbol 3 (menciones)
Mufiecas 3 (menciones)
Mancha
Coser
Carreras
Pelota
Tejo
Saltar a la cuerda de a dos
Payana
Futbolito
Escondidas
Quemado 2 (menciones)
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Anexos Il
Glosario de juegos tradicionales:

Balero: Elemento de madera, con un orificio en una de sus bases, unido por una cuerda a un
palo en punta donde se intenta insertar el orificio a través de movimiento del

elemento con una sola mano.

Bolita: pequefia esfera de vidrio, acero, metal, marmol o plastico. Este juego necesita de dos
0 mas jugadores con una bolita cada uno. El objetivo del juego es embocar la

bolita en un hoyo que es mas grande que ella, a una distancia de tres pasos.

Elastico: éste juego necesita la participacion minima de tres personas. Dos nifios se colocan
en los extremos de un elastico de 3 0 4 metros que se encuentra atado y el tercero
tiene que hacer saltos en el centro y afuera del mismo sin pisarlo. La dificultad se

incrementa con la altura del elastico.

Juegos de caja: estos para ser jugados necesitan de 2 0 mas personas. Tienen un reglamento

y suelen jugarse encima de una mesa. Pueden ser de tablero, cartas, etc.

Payana: “Juego infantil que se juega con cinco piedras pequefas haciendo con ellas diversas
combinaciones y lanzandolas a lo alto para recogerlas en el aire al caer”. (RAE,
2014.)

Rayuela: “Juego infantil, tradicionalmente de nifias que consiste en ir desplazando un tejo, a
puntapiés y a la pata coja, por varias casillas dibujadas en el suelo, procurando no

pisar las rayas y que el tejo no quede detenido en ellas”. (RAE, 2014)

TA-TE-TI: Juego entre dos personas que consiste en formar una linea de tres, con circulos o
cruces. Estas lineas pueden ser en la diagonal de un tablero dividido en nueve

partes, en la horizontal o vertical del mismo.
Tornear la cuerda: Juego consiste en saltar de manera individual o grupal, una cuerda.

Trompo: objeto de madera con forma parecida a una pera. Donde la misma pose un rabito,
el trompo posee una pua de hierro y cuenta con una chaura o cuerda de hilo que
lo enrolla. El objetivo del juego es hacer girar el trompo con un lanzamiento rapido
al suelo tomando el extremo libre de la chaura y dejando que la misma se

desenrolle a medida que cae el trompo.
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Yo-Yo: Juego que consiste en dejarlo caer desenrollando la cuerda sostenida por el otro
extremo en un dedo de la mano y luego hacerlo volver a subir, enrollando

nuevamente la cuerda.



