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Resumen

En la presente investigacién se buscd conocer las précticas Iudicas de las persona
mayores de 50 afios del corregimiento de San Bernardo, y darlas a conocer a los
estudiantes de la IE San Bernardo ya que se ha percibido como el uso de la tecnologia
ha modificado las costumbres y comportamientos sociales de los estudiantes.

Introduccién

Los juegos tecnoldgicos han modificado la conducta social, emocional y cultural de los
jovenes, ya que en los ratos disponibles para jugar se prefiere en gran mayoria por los
estudiantes centrarse en algun aparato tecnolégico que permitirse relacionar con otros
estudiantes, practicar algun juego tradicional e incluso consumir alimentos. Esta
problematica se ve especialmente en los adolescentes quienes por su rango de edad
deberian estar ejerciendo otras actividades que contribuyan a su desarrollo y no
determinar su energia y tiempo al manejo de alguna herramienta tecnoldgica.

Los antecedentes encontrados referentes al tema de investigacion fueron:

e “JUEGO TRADICIONAL COLOMBIANO: UNA EXPRESION LUDICA Y

CULTURAL PARA EL DESARROLLO HUMANQO” .Gustavo Adolfo Moreno Bafiol.
Universidad de Antioquia.
Resumen: Este articulo parte de la reflexion epistemoldgica del juego tradicional,
la recuperacion de experiencias significativas en el pais, las inves-tigaciones
realizadas en el programa Ciencias del Deporte y la Recreacién y la socializacién
del juego tradicional indigena del ‘turmequé’ o ‘tejo’, elevado a la categoria de
deporte autéc-tono nacional.

e “Usos de las TIC, Relaciones sociales y cambios en la socializacion de las y los
jovenes”. Francisco Bernete. Teoria y Sociologia de la Comunicaciéon (UCM). En
este articulo nos centramos en un tipo de consecuencias que probablemente
estan teniendo ya los usos de las TIC, pero que no cabe observar mas que a
largo plazo: los posibles cambios en las relaciones sociales de los jévenes y, por
tanto, en su socializacion, en lo que ésta depende de las interacciones con otros
agentes sociales: familiares, docentes, compaferos de trabajo, de estudio, de
juegos, etc.

e “Adiccion a las nuevas tecnologias y a las redes sociales en jovenes”. Enrique
Echeburda Odriozola, Paz de Corral Gargallo. Adicciones: Revista de
socidrogalcohol, ISSN 0214-4840, Vol. 22, N°. 2, 2010, pags. 91-96.



Resumen

Internet constituye una tecnologia que ha impactado especialmente a las
personas jovenes y les ha proporcionado muchos beneficios. Pero algunas
personas llegan a estar obsesionadas con Internet, se muestran incapaces de
controlar su uso y pueden poner en peligro su trabajo y sus relaciones. Este
articulo aborda el problema del uso inadecuado de estas tecnologias.

» Conformaciéon Grupo de Investigacion
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Jesus Florez Carrillo 10 4
Diana Ortiz Villamizar 9 4
Zaida Yuliana Villamizar 11 5
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Karla Gelvez Santafe 11 3
Jaider Bautista Ruiz 10 5
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RETOMANDO

EL AYER
Logo:

Lema: “Has deporte, recreate, oxigena tu cuerpo y tu mente”

Fotografia:

t N jmas x %

La Pregunta como punto de partida.

La pregunta seleccionada fue ¢ Cémo eran las practicas deportivas y recreativas desde
la generacion de los 50 hasta nuestros dias en el corregimiento de san Bernardo de
Bata en el municipio de Toledo? La cual fue seleccionada después de realizar una lluvia
de preguntas planteadas por los estudiantes.

El Problema de Investigacion.

Los nifios han perdido las costumbres de nuestros ancestros debido a los cambios que
han surgido en la sociedad en cuanto a los avances tecnoldgicos, sociales y culturales.

Con la investigacion se pretende detallar os cambios que se han venido dando a través
de los afios (culturales, comportamentales, recreativo, de convivencia,...)

La importancia de esta investigacion es culturizar al estudiante en retomar los juegos
tradicionales y recreativos de nuestros ancestros y lograr que se alejen de los juegos



tecnolégicos que los afecta integralmente para generar un cambio de conducta
emocional, fisico y mental.

Trayectoria de laindagacion
Método de Investigacion: Descriptiva

Poblacion: Habitantes del corregimiento de San Bernardo mayores de 50 afios.
Estudiantes de la institucién IE Colegio San Bernardo

Instrumentos de Recoleccién de Informacion: Encuesta, salida de campo, Método de
observacion directa.

Recorrido de las trayectorias de Indagacion

Se aplicé encuesta a personas mayores de 50 afios del corregimiento y a estudiantes
de la institucion con el fin de determinar las diferencias entre los juegos y practicas
deportivas de las diferentes épocas.

En la salida de campo se evidenciaron las practicas recreativas y deportivas realizadas
por los adultos mayores de 50 afios al modelarlas frente a los aplicantes de la encuesta.

Reflexién/ Anélisis de Resultados

La encuesta disefiada por los estudiantes fue aplicada a estudiantes de la institucion y
personas mayores de 50 afios con el fin de determinar las diferencias entre los juego de
las diferentes épocas.

En la encuesta aplicada a los estudiantes se encontro la siguiente informacion:
Pregunta 1, relacionada con el género de los encuestados. El 79% de los encuestados
fueron ninas y el 21% fueron nifos.

Pregunta 2, relacionada con actividades durante tiempo libre. ElI 40% observa
television, el 33,3% lee, el 16.6% usa el celular, y el 3,3% juega fatbol, basket y
escucha musica.

Pregunta 3, relacionada con el medio tecnoldgico utilizado durante el tiempo libre. El
37,7% utiliza computador ya sea de mesa o portatil, el 31% utiliza television, el 22%
utiliza libros, y el 6% utiliza reproductores MP3.

Pregunta 4, relacionada con el tiempo dedicado a jugar durante el dia. El 68,5% juega
en los ratos libres, el 26,4% juega 1 hora al dia y el 5% juega toda la tarde.

Pregunta 5, relacionada con la frecuencia de juego. El 58% juega todos los dias y el
42% juega los fines de semana.

Pregunta 6, relacionada con el momento del dia para jugar. El 84,3% juega en la tarde,
el 10,6% juega al medio dia y el 5,1% juega en la noche.

En la encuesta aplicada a las personas mayores de 50 afios se encontré la siguiente
informacion:



Pregunta 1, relacionada con el género de los encuestados. El 68,75% de los
encuestados fueron mujeres y el 31,25 % fueron hombres.

Pregunta 2, relacionada con el juego favorito cuando era nifio. El escondite 13,3%, el
11,11% la Coca, el 8,8% la Taba, la lleva y mufiecas, el 6,6% las metras, el gato y el
ratén y la cocinita, el 4,4% trompo, yo-yo y la ronda, y el 2,2% saltar lazo, las ollitas,
aro, carreras, quemado, boba-caoba, zancos y pirinola.

Pregunta 3, relacionada con el tiempo dedicado a jugar durante el dia. El 56,3% juega
en los ratos libres, el 37,5% juega 1 hora al dia y el 6,25% juega toda la tarde.

Pregunta 4, relacionada con la frecuencia de juego. El 37,5% juega todos los dias y los
fines de semanay el 25% una vez al mes.

Pregunta 5, relacionada con el momento del dia para jugar. El 56,25% juega en la
tarde, el 25% juega en la mafiana, el 12,5% al medio dia y el 6,25% en la noche.
Pregunta 6, relacionada con la existencia de normas en los juegos. El 62,5% afirma que
siy el 37,5% que no.

Pregunta 7, relacionada con quienes implementaban las normas de juego. El 56,25%
dice que las normas establecidas para el juego eran determinadas por un adulto y el
43,75% por los integrantes del juego.

Pregunta 8, relacionada con la sancién a quienes no respetaban las normas de juego.
El 75% dice que se sacaba el integrante del juego, el 12,5% se agredia fisica o
verbalmente y el 6% se acababa el juego o se hacian recomendaciones.

Conclusiones

En la encuesta aplicada a los estudiantes de la institucion, la cual fue respondida la
mayoria por nifias; se determina que en el tiempo libre los estudiantes prefieren mirar
television y leer; la herramienta tecnoldgica utilizada en los tiempos libres es el
computador y la television; el tiempo libre es el mas utilizado para jugar por los
estudiantes; la frecuencia de juego y el momento del dia para jugar en los estudiantes
son todos los dias y en la tarde.

En la encuesta aplicada a las personas mayores de 50 afos, la cual fue respondida la
mayoria por mujeres; se determina que el juego favorito era el escondite, la coca, la
lleva y taba; el tiempo dedicado para jugar era en los ratos libres; la frecuencia de juego
era igual en los fines de semana y todos los dias; que el momento del dia ideal para
jugar era en la tarde; los juegos tenian normas y eran establecidas por lo general por un
adulto; y la consecuencia para quienes no respetaban las normas de juego era sacarlos
del juego.

Al hacer la encuesta y la entrevista nos brindaron apoyo y se logré recoger la
informacion necesaria. Las personas mayores participaron activamente.

Como estrategia pedagogica la investigacion presenta ventajas tales como el permitir
gue los estudiantes partan de sus intereses, necesidades e inquietudes para abordar
situaciones de su realidad y contexto, lo que hace que para los estudiantes tenga mayor
sentido, despertando en ellos caracteristicas propias de un investigador como
curiosidad, pensamiento critico, espontaneidad, etc.
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