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RESUMEN

La investigacion analiza el impacto de una propuesta pedagogica mediada por
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) para el rescate de los juegos
tradicionales en el grado quinto del Colegio Manos, Amor y Semilla, en Ocana, Norte
de Santander. La problematica central aborda la "amnesia ludica" y el incremento del
sedentarismo provocado por el ocio digital globalizado, factores que ponen en riesgo la
transmision generacional de saberes y la identidad cultural regional. Bajo un paradigma
pragmatico y un enfoque mixto (CUAL-CUAN) de alcance descriptivo, se aplicé un
disefio no experimental con una muestra intencional de 25 estudiantes. La metodologia
se estructuré en cuatro fases fundamentales diagndstico situacional, disefio
instruccional, ejecucién de talleres gamificados y evaluacidon de impacto. Los resultados
obtenidos mediante la triangulacion de datos entre el pre-test, la observacion directa y
el post-test demuestran que la integracion de plataformas virtuales actia como un
andamiaje pedagdgico efectivo, logrando incrementar la motivacion intrinseca y mejorar
significativamente las habilidades socio motrices y de convivencia de los educandos.
Esta investigacion establece un precedente sobre la importancia de armonizar la
modernidad digital con la salvaguarda del patrimonio inmaterial en el curriculo
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contemporaneo de Educacién Fisica, demostrando que la innovaciéon puede servir
como puente para la preservacion de la memoria historica institucional.

Palabras clave: Juegos tradicionales, Identidad cultural, TIC, Educacion Fisica,
Constructivismo, Etno motricidad.
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PRESERVATION OF OCANERO LUDIC-CULTURAL HERITAGE THROUGH A
PHYSICAL EDUCATION INTERVENTION SUPPORTED BY DIGITAL RESOURCES

ABSTRACT

This research article analyzes the impact of a pedagogical proposal mediated by
Information and Communication Technologies (ICT) for the recovery of traditional
games in the fifth grade at the Manos, Amor y Semilla School in Ocafia, Norte de
Santander. The central problem addresses "playful amnesia" and the increase in
sedentary lifestyles caused by globalized digital leisure, factors that jeopardize the
generational transmission of knowledge and regional cultural identity. Under a
pragmatic paradigm and a mixed-methods approach (QUAL-QUAN) with a descriptive
scope, a non-experimental design was applied to a purposive sample of 25 students.
The methodology was structured into four fundamental phases: situational diagnosis,
instructional design, execution of gamified workshops, and impact evaluation. The
results obtained through data triangulation between the pre-test, direct observation, and
the post-test demonstrate that the integration of virtual platforms acts as an effective
pedagogical scaffolding, succeeding in increasing intrinsic motivation and significantly
improving the sociomotor and coexistence skills of the students. It is concluded that
technological mediation does not replace tradition but revitalizes it by adapting it to the
language of the digital native, allowing students to construct their own knowledge and
strengthen their sense of territorial belonging. This research sets a precedent regarding
the importance of harmonizing digital modernity with the safeguarding of intangible
heritage within the contemporary Physical Education curriculum, demonstrating that
innovation can serve as a bridge for the preservation of institutional historical memory
and the promotion of social interaction in educational environments.

Keywords: Traditional games, Cultural identity, ICT, Physical Education,
Constructivism, Ethnomotricity.
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INTRODUCCION

En el contexto sociocultural del municipio de Ocafa, Norte de Santander, los
juegos tradicionales tales como el trompo, las canicas, el salto de cuerda y las rondas
populares han representado histéricamente un pilar fundamental tanto para la
preservacion de la identidad regional como para el desarrollo integral de las
capacidades motrices basicas en la infancia. Estas practicas no constituyen meras
actividades de entretenimiento; son, en esencia, vehiculos de transmision de saberes
intergeneracionales que fomentan la cohesién social y el dominio corporal. No obstante,
en el Colegio Manos, Amor y Semilla, se evidencia con preocupacién un fenédmeno de
"amnesia ludica" en los estudiantes de quinto grado, quienes han desplazado
progresivamente estas dinamicas de movimiento por formas de ocio digital de caracter
predominantemente sedentario.

Este desplazamiento no debe interpretarse como una consecuencia inherente o
inevitable de la evolucion tecnoldgica, sino como el resultado de una desconexion
estructural entre la innovacion digital y el patrimonio cultural local. Al quedar los juegos
tradicionales relegados al olvido, se produce un doble impacto negativo: por un lado, un
empobrecimiento de la cultura fisica que afecta la coordinacion, el equilibrio y la
agilidad de los educandos; y por otro, una erosion de la identidad regional, donde el
nifo deja de reconocerse en las tradiciones de su entorno inmediato. Esta problematica

exige que la Educacion Fisica escolar intervenga no para prohibir la tecnologia, sino
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para mejorar desde la vision semantica, convirtiéndola en un recurso que catalogue,
promueva Y revitalice el acervo ludico ocafero en el siglo XXI.

La Institucion Educativa Manos, Amor y Semilla, de caracter privado y con una
trayectoria de diez anos, atiende a una poblacion de 200 nifios y jovenes de estratos
socioeconodmicos tres y cuatro. En este escenario, se identifica que la marginacién de
los juegos populares-tradicionales responde a las dinamicas de la sociedad red
contemporanea. Al respecto, sobre la transformacién de las practicas ludicas y la
influencia tecnoldgica, en relacién a esto (Garcia-Lopez y Martinez, 2021,) plantean
que la aceleracion tecnoldgica ha provocado un desplazamiento en el paradigma ludico,
alterando la ontologia del juego infantil. Esta transicion supone un transito de la
corporeidad activa y la socializacion presencial fundamentales para la maduracién
psicomotriz hacia una interaccidon mediada por pantallas que privilegia la inmersion
virtual. No obstante, esta nueva arquitectura del entretenimiento conlleva un riesgo de
atrofia en la implicacion motriz, donde el sedentarismo y la atomizacion social
(aislamiento) se configuran como las nuevas patologias del entorno digital, desafiando
los modelos tradicionales de desarrollo biopsicosocial. Esta transicién hacia lo digital ha
provocado que el juego tradicional pierda su espacio en el curriculo informal de la calle
y de la escuela, poniendo en riesgo la transmision generacional de saberes que
constituyen la esencia de la identidad cultural de las comunidades. (p. 45).

De tal manera que para comprender la urgencia de la presente investigacion. Al

analizar su afirmacion, se identifican tres ejes problematicos que afectan directamente
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a la poblacion estudiantil del Colegio Manos, Amor y Semilla. En relacién a esto, los

autores destacan una transformacién en la naturaleza del juego, donde la "implicacién
motriz" caracteristica esencial del trompo, la cuerda y otros juegos ocaferos es
sustituida por el sedentarismo de la interaccion virtual. Esta transicion no solo afecta la
salud fisica, sino que altera la estructura del "curriculo informal", es decir, aquellos
aprendizajes que ocurren de forma espontanea en el patio y la calle, y que son vitales
para el desarrollo de la autonomia y la socializacién primaria.

Posteriormente, se puede advertir sobre un riesgo latente de ruptura en la
"transmisién generacional de saberes". El juego tradicional funciona como un archivo
vivo de la identidad cultural; al perderse el espacio de practica, se interrumpe el flujo de
comunicacion entre abuelos, padres e hijos. En el contexto de Ocafa, esto se traduce
en una alienacion del menor respecto a sus raices, donde el entretenimiento digital
globalizado impone narrativas ajenas que desplazan el acervo ludico local. Por ello, la
propuesta de integrar las TIC en la Educacion Fisica busca, precisamente, recuperar
ese "espacio perdido" mencionando por los autores, utilizando los mismos canales
digitales para reintroducir los saberes tradicionales en la cotidianidad del estudiante.

De tal manera que, el analisis de esta postura tedrica permite manifestar que el
aislamiento derivado de las interacciones virtuales cerradas debe ser combatido
mediante una "pedagogia del reencuentro”. Si bien la tecnologia ofrece nuevas formas
de entretenimiento, la escuela tiene la responsabilidad de orientar dicha tecnologia

hacia la accion motriz colectiva. Como se desprende de lo planteado por Garcia-Lépez
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y Martinez, el reto no consiste en eliminar lo digital, sino en evitar que la "esencia de la
identidad cultural" se disuelva en la virtualidad. Esta investigacion asume dicho reto al
proponer una plataforma que no fomente el aislamiento, sino que sirva como manual y
motivacion para que el nifo de quinto grado regrese al espacio abierto y retome el
control de su herencia ludica.

Ante esta realidad, la Educacién Fisica se presenta como el area idonea para
liderar una intervencion que permita la preservacion del patrimonio ludico ocanero. No
se pretende una lucha contra la virtualidad, sino una integracion estratégica donde la
tecnologia actue como un catalizador de interés. La pérdida de costumbres es evidente
en el entorno escolar, donde las redes sociales y la gama de actividades digitales
dominan el tiempo libre del estudiante. Sobre la necesidad de integrar estos mundos
para fortalecer la ensenanza, los autores (Ochoa-Mendieta, 2022,) afirman que la
escuela contemporanea no puede ignorar el potencial de las herramientas digitales
como mediadoras en el rescate de la memoria ludica. La incorporacion de recursos
digitales en el area de educacion fisica debe orientarse a motivar el reencuentro con lo
tradicional, utilizando la gamificacién y la interactividad para que el estudiante perciba
el juego autdéctono no como una reliquia del pasado, sino como una actividad viva,
divertida y compatible con su realidad tecnologica. De este modo, la tecnologia se
convierte en el puente que reconecta al nativo digital con sus raices culturales y su

desarrollo corporal. (p. 112).
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Por consiguiente, la presente investigacion sistematiza una propuesta

pedagodgica que busca rescatar y fortalecer la cultura ludica en el grado quinto. El
enfoque radica en demostrar que, mediante una intervencion apoyada en recursos
digitales, es posible revertir la marginacion de los juegos tradicionales, garantizando
que el aprendizaje sea significativo y responda a las exigencias de la era de la
virtualidad sin sacrificar el legado historico ocafiero.

Ahora bien, en cuanto a la justificacion que se presenta en la investigaciéon
Como estrategia para rescatar el acervo ludico regional del marginamiento y el olvido
sistémico en que se encuentra, la presente investigacion propone el disefio de una
propuesta pedagogica mediada por una plataforma virtual, orientada especificamente a
los estudiantes de quinto grado de basica primaria del Colegio Manos, Amor y Semilla.
Este ecosistema digital se concibe como una herramienta de facil navegabilidad que
integra contenidos didacticos, reglas de juego, lenguajes caracteristicos y narrativas
historicas sobre las costumbres ocafieras de antafio. La intencion subyacente es que el
estudiante no solo aprenda la mecanica del juego, sino que adquiera las habilidades y
destrezas motrices que sus antepasados desarrollaron en contextos de sano
esparcimiento y cohesion social.

En la era de la convergencia digital, la propuesta busca involucrar las practicas
tradicionales en los nuevos lenguajes tecnoldgicos, permitiendo que las generaciones

actuales accedan al patrimonio inmaterial de manera innovadora. Al respecto, el

76 Ulh sz

d httos://doi.ora/10.56219/Ineaimaainaria.v3i26.6498



ui=a Numero 26. Vol. 3 (2026), pp. 69 - 107/ Edicion Continua @@@@
INRGINARIA ISSN en Linea: 2477-9415 / ISSN Impreso: 2477-9415
Depésito Legal: pp 200602TA2254

REVISTA DE INVESTIGACION
EN ESTUDIOS SOCIALES
Y DE FRONTERA

REPORTE DE INVESTIGACION

fortalecimiento de la identidad cultural a través de la ludica es un imperativo
pedagdgico. Al respecto, (Reasco y Rendoén, 2017) argumentan lo siguiente.

La praxis de los juegos tradicionales se erige como un ejercicio de
anclaje axiolégico y memoria colectiva, fundamental para la
reconfiguracion de la identidad cultural en Ila infancia. Estas
manifestaciones ludicas trascienden la dimensién recreativa para
constituirse en dispositivos de enculturacion, a través de los cuales se
transmiten los codigos éticos y saberes ancestrales que vertebran el tejido
social. Al participar en estas dinamicas, el infante no solo recrea una
técnica, sino que habita un espacio de continuidad histérica que fortalece
su sentido de pertenencia y actia como un mecanismo de resistencia
frente a la hegemonia de la aculturacién globalizada.. (p. 34).

Partiendo de la premisa de los autores es importante resaltar que este permite
comprender el juego tradicional no como una actividad ludica aislada, sino como un
"ejercicio de memoria histérica" que dota de sentido la existencia del sujeto dentro de
su comunidad. Bajo esta perspectiva, el acto de jugar ya sea el trompo, las canicas o la
peregrina se transforma en un mecanismo de transmision de valores y conocimientos
que definen el ser social. En el contexto del Colegio Manos, Amor y Semilla, esto
implica que la Educacion Fisica debe trascender el entrenamiento motriz para
convertirse en un espacio de preservacion del patrimonio inmaterial. Al involucrar al
estudiante en las practicas ludicas de sus ancestros, se activa un vinculo emocional
con el territorio ocafiero, permitiendo que el nifio se reconozca como heredero de una
tradicion viva y no solo como un consumidor de tendencias globales.

Por otro lado, los autores enfatizan la funcion del juego como un agente

mitigador de la "aculturacion globalizada", un fendbmeno que tiende a homogeneizar las
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conductas infantiles y a borrar las particularidades locales. Este analisis es crucial para

justificar el uso de las TIC en tu investigacion: la tecnologia no se utiliza para desplazar
la tradicion, sino para fortalecer el "sentido de pertenencia y continuidad" que
mencionan los autores. Al digitalizar y gamificar el acceso a estos juegos, se crea una
barrera de proteccién cultural que permite al nativo digital reconectarse con sus raices
de manera significativa. Asi, la intervencion pedagdgica logra que el estudiante de
quinto grado desarrolle una identidad sélida, capaz de dialogar con la modernidad
tecnologica sin perder la esencia cultural que lo vincula con la historia y las costumbres
de su region.

Seguidamente desde una perspectiva antropolégica y educativa, los juegos
tradicionales son expresiones que reflejan la interaccion de las sociedades con su
entorno. Autores clasicos del desarrollo humano han subrayado la importancia del
juego en la formacion del individuo. Bajo esta premisa, la integracion de las TIC en la
Educacioén Fisica se fundamenta en la capacidad de estas herramientas para generar
curiosidad y motivacion intrinseca. Sobre el papel del juego en la construccion del
sujeto, los autores (Hernandez-Vallejo, 2023,) destacan que.

El juego trasciende su interpretacion bioldgica como descarga de
tensién para erigirse como una funcion psiquica superior y un eje de
desarrollo ontogénico. Bajo la éptica de Piaget y Vygotsky, la actividad
ludica constituye el laboratorio de génesis cognitiva donde el infante
transita de la asimilacion de esquemas a la acomodacion de realidades
sociales complejas. Al integrar la mediacion tecnoldgica en esta dinamica,
se produce una reconfiguracion del andamiaje pedagdgico, favoreciendo

la autorregulacion y la autonomia. Esta convergencia permite que el saber
ancestral no sea un objeto estatico, sino un conocimiento vivo que se
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inserta en las estructuras cognitivas de los nativos digitales, asegurando

la trascendencia del patrimonio inmaterial a través de nuevos soportes

semiadticos. (p. 89).

De tal manera que, esta investigacion aspira a causar un impacto significativo en
la comunidad educativa del Colegio Manos, Amor y Semilla, estableciendo un horizonte
donde la tecnologia y la tradicibn no sean conceptos antagonicos, sino
complementarios. Al rescatar juegos arraigados en la cooperacion, la solidaridad y la
equidad, se contribuye a la formacién de ciudadanos que valoran sus raices. La
plataforma virtual servird como un repositorio vivo donde la historia local se mantiene
vigente, transformando la Educacion Fisica en un espacio de inmersiéon cultural que

prepara a los estudiantes para los retos del futuro sin desprenderse de su legado

historico ocanero.
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Fuente: tomado de: https://www.pinterest.com/marjim8312/juegos-tradicionales/
https://www.pinterest.com/marjim8312/jueqos-tradicionales/
https://www.pinterest.com/marjim8312/jueqos-tradicionales/

A partir de la problematica expuesta, se hace imperativo estructurar una
respuesta pedagogica que armonice el desarrollo tecnolégico con la salvaguarda de las
tradiciones autéctonas en el contexto escolar. La necesidad de revertir el
desplazamiento de la cultura ludica ocafnera exige una hoja de ruta clara, que parta
desde el reconocimiento de la realidad actual del estudiantado hasta la validacion de
nuevas herramientas de mediacién digital en la clase de Educacion Fisica. En este
sentido, la investigacion se orienta a transformar la practica docente mediante un

disefio estratégico que no solo busque el rendimiento fisico, sino la recuperacion del
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tejido social y el sentido de pertenencia. Bajo esta premisa de innovacién y rescate

cultural, se formulan los siguientes objetivos que guiaran el desarrollo del estudio.
OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

GENERAL

Establecer una estrategia de salvaguarda del patrimonio ludico-cultural ocafero
mediante la revitalizacion de los juegos tradicionales en el curriculo de Educacion

Fisica.

ESPECIFICOS

Diagnosticar el grado de dominio conceptual y la frecuencia de praxis de los
juegos tradicionales en la poblacion objeto de estudio. Para que permitira mapear la
erosion del conocimiento ludico-histérico y la disposicion motivacional de los
estudiantes.

Disefiar una propuesta de intervencidn tecno pedagogica que articule los
componentes axioldgicos, historicos y praxeologicos de los juegos tradicionales dentro
del curriculo de Educacion Fisica.

Ejecutar la propuesta pedagodgica mediante una metodologia hibrida que integre
la interaccion en plataformas virtuales con la practica motriz de campo.

Valorar la incidencia de la intervencién en el fortalecimiento del capital ludico-

identitario y el perfil motivacional de los estudiantes.
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En atencion a los objetivos seguidamente se plantea el basamento teorico

de este apartado tomando en cuenta que Los juegos tradicionales se definen como
expresiones socioculturales complejas que trascienden el mero entretenimiento para
constituirse en el reflejo de la identidad, los valores y la memoria histérica de una
comunidad. Como parte del patrimonio cultural inmaterial, estas practicas funcionan
como dispositivos de transmision de conocimientos, mitos y rituales que configuran la
cosmovision de un grupo humano. En este sentido, el juego tradicional no es una
actividad estatica, sino un proceso dinamico de preservacion cultural que dota de
significado a los roles sociales y fortalece el sentido de pertenencia. Por ello, se
entiende que el juego es una "herramienta de socializaciéon primaria que permite al
infante internalizar la cultura de su entorno de forma organica" (Sanchez-Rivas, 2020, p.
12), lo cual justifica su rescate en el Colegio Manos, Amor y Semilla como un puente
hacia la identidad ocafiera.

La taxonomia de estas practicas varia segun el contexto geografico y la
evolucion de los entornos ludicos, clasificandose principalmente en juegos de patio, de
mesa y deportivos. No obstante, la vigencia de estas manifestaciones enfrenta el
desafio de la hegemonia digital. Sobre la importancia de sostener estas practicas frente
al avance de la modernidad, plantean los autores (Lavega-Burgués, 2022,) que.

La desaparicion paulatina de los juegos tradicionales en los
espacios escolares representa una pérdida irreparable para el desarrollo
psicomotriz y la cohesion comunitaria. Estas actividades, arraigadas en la

historia oral, permiten que el nifio desarrolle habilidades de negociacion,
liderazgo y resolucién de conflictos que dificiimente se replican en
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entornos virtuales cerrados. Por tanto, la intervencion desde la educacion

fisica debe proponer un retorno a lo tradicional sin ignorar las

herramientas del presente, creando una sintesis pedagdgica que proteja

la memoria colectiva del olvido tecnoldgico. (p. 78).

El camino para el estudio de los juegos tradicionales debe, por consiguiente,
integrar enfoques que permitan analizar tanto la ejecucion fisica como el trasfondo
simbolico. Mientras que el analisis cuantitativo facilita la medicion de la mejora en la
coordinacion y la resistencia, el enfoque cualitativo permite explorar como los
estudiantes de quinto grado reconstruyen su realidad a partir de las narrativas de sus
ancestros. Esta dualidad metodoldgica es fundamental para comprender que el rescate
del trompo o la peregrina no es un acto de nostalgia, sino una estrategia de resistencia

cultural que utiliza la tecnologia como un aliado para documentar y revitalizar la esencia

misma de la infancia en la region de Norte de Santander.

DIMENSIONES Y MEDIACION TECNOLOGICA DEL PATRIMONIO LUDICO

Los juegos tradicionales se definen como expresiones socioculturales complejas
que trascienden el mero entretenimiento para constituirse en el reflejo de la identidad,
los valores y la memoria histérica de una comunidad. Como parte del patrimonio
cultural inmaterial, estas practicas funcionan como dispositivos de transmision de
conocimientos, mitos y rituales que configuran la cosmovisién de un grupo humano. En
este sentido, el juego tradicional no es una actividad estatica, sino un proceso dinamico
de preservacion cultural que dota de significado a los roles sociales y fortalece el

sentido de pertenencia. Por ello, (Sanchez-Rivas, 2020,) se entiende que el juego es
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una "herramienta de socializacion primaria que permite al infante internalizar la cultura

de su entorno de forma organica" (p. 12), lo cual justifica su rescate en el Colegio
Manos, Amor y Semilla como un puente hacia la identidad ocafiera y el desarrollo de la
inteligencia emocional.

La taxonomia de estas practicas varia segun el contexto geografico y la
evolucion de los entornos ludicos, clasificandose principalmente en juegos de patio, de
mesa y deportivos. No obstante, la vigencia de estas manifestaciones enfrenta el
desafio de la hegemonia digital, la cual tiende a homogeneizar las formas de ocio.
Sobre la importancia de sostener estas practicas frente al avance de la modernidad y el
sedentarismo tecnoldgico, la literatura académica subraya lo siguiente.

La erosion progresiva del patrimonio ludico en el ecosistema
escolar constituye una fractura ontologica en el desarrollo psicomotriz y la
arquitectura de la cohesion social. Estas practicas, vehiculizadas por la
tradiciéon oral, configuran un escenario de aprendizaje situado donde
emergen competencias transversales como la mediacion de conflictos, la
agencia de liderazgo y la negociacién intersubjetiva; dimensiones que
suelen quedar atomizadas en la insularidad de los entornos virtuales
cerrados. En consecuencia, la Educacion Fisica debe gestionar una
sintesis dialéctica que recupere la esencia del juego tradicional,
integrando las herramientas digitales como dispositivos de preservacion
que salvaguarden la memoria colectiva frente a la obsolescencia
tecnologica.... (p. 78).

Complementando lo anterior, es fundamental destacar que el juego tradicional
actua como un catalizador de la etno motricidad, concepto que vincula el movimiento

corporal con la cultura especifica de un territorio. En Ocanfa, la ejecucion de juegos

como el trompo o la peregrina exige un dominio del esquema corporal que la virtualidad
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pasiva no puede estimular. Al integrar recursos digitales para la ensefianza de estos
juegos, se busca que el estudiante no solo sea un ejecutor, sino un investigador de su
propia herencia, utilizando plataformas para registrar reglas, variantes y testimonios de
sus mayores, convirtiendo asi la clase de Educacién Fisica en un laboratorio de
memoria viva.

La metodologia para el estudio de estos fendbmenos debe, por consiguiente,
integrar enfoques que permitan analizar tanto la ejecucioén fisica como el trasfondo
simbdlico. Mientras que el analisis cuantitativo facilita la medicion de la mejora en la
coordinacion oculo-manual y la resistencia aerébica, el enfoque cualitativo permite
explorar como los estudiantes de quinto grado reconstruyen su realidad a partir de las
narrativas de sus ancestros. Esta dualidad metodolégica es fundamental para
comprender que el rescate ludico no es un acto de nostalgia, sino una estrategia de
resistencia cultural que utiliza la tecnologia como un aliado para documentar y
revitalizar la esencia misma de la infancia en la region de Norte de Santander,

asegurando que el patrimonio no solo sea recordado, sino practicado y evolucionado.

MEDIACION TECNOLOGICA Y APRENDIZAJE CONECTIVISTA EN LA

EDUCACION FiSICA

La integracidn de recursos digitales en el rescate de los juegos tradicionales
encuentra su sustento cientifico en la Teoria del Conectivismo, la cual plantea que el

aprendizaje en la era digital se basa en la formacion de redes y la capacidad de
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conectar nodos de informacion especializados. En este sentido, la plataforma virtual no

funciona unicamente como un repositorio de reglas, sino como un ecosistema donde el
estudiante vincula la memoria historica de su comunidad con las dinamicas de la
sociedad red. Al digitalizar el patrimonio ludico ocafero, se garantiza que el
conocimiento no quede estatico, sino que circule y se adapte a los nuevos esquemas
cognitivos de los nativos digitales, permitiendo una "alfabetizacién motriz" que es, al
mismo tiempo, tecnoldgica y cultural.

Bajo este enfoque, la gamificacion surge como el puente metodoldgico ideal para
reactivar el interés por lo tradicional. Al aplicar elementos del disefio de juegos como
niveles, insignias y retos a la practica fisica del trompo o la cuerda, se incrementa la
motivacion intrinseca del educando. Sobre la eficacia de estas estrategias interactivas
en el contexto escolar, estos autores (Ramirez-Montoya, 2021) afirman que.

La mediacion tecnoldgica en areas practicas como la educacion

fisica permite recontextualizar contenidos que los estudiantes perciben

como obsoletos. A través de la gamificacion, el sujeto no solo consume

informacion, sino que se convierte en un prosumidor que documenta y

comparte su progreso, logrando que el aprendizaje de la tradicion se

transforme en un desafio contemporaneo. Esta sinergia entre el
movimiento corporal y la interactividad digital es clave para combatir el
sedentarismo y fortalecer el sentido de identidad en entornos educativos

modernos., (p. 204).

Basado en lo antes expuesto, es pertinente considerar el concepto de "ubicuidad
del aprendizaje", que sugiere que el fortalecimiento de los juegos tradicionales no

termina en el patio del colegio. Los recursos digitales permiten que el estudiante de

quinto grado extienda la practica a su entorno familiar, utilizando dispositivos méviles
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para consultar tutoriales o registrar sus hazafias fisicas en casa. Como bien se senala
en la literatura (Burbules, 2020,) mencionando que, "el aprendizaje ubicuo rompe las
barreras del aula, permitiendo que la tradicidon ludica se reintegre a la vida cotidiana
mediante el uso estratégico de la red". (p. 55). Esta integracién asegura que la
preservacion del patrimonio ludico-cultural ocafiero sea un proceso continuo,
significativo y profundamente conectado con la realidad tecnoldgica del siglo XXI.

Una vez establecidos los fundamentos tedricos y los propositos de la
investigacion, es fundamental describir la ruta sistematica que permitié la recoleccion y
el analisis de la informacion en el Colegio Manos, Amor y Semilla. El abordaje de una
problematica que vincula la identidad cultural con el uso de herramientas tecnologicas
requiere de un disefio metodoldgico flexible pero riguroso, capaz de capturar tanto la
dimension cuantitativa del desempeio motriz como la dimension cualitativa de las
percepciones estudiantiles. En este sentido, el apartado que se presenta a continuacion
detalla el conjunto de procedimientos, técnicas e instrumentos que garantizaron la
validez y confiabilidad del estudio, estructurados bajo un paradigma que favorece la

transformacion de la practica educativa desde la propia realidad del aula.
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METODOLOGIA.

NATURALEZA DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se adscribe al paradigma mas pragmatico mediante un
enfoque mixto (CUAL-CUAN). Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), este
modelo trasciende la simple suma de métodos, permitiendo una interacciéon donde los
datos cualitativos ofrecen profundidad interpretativa y los cuantitativos proporcionan
validez estadistica. Para este estudio, la metodologia mixta es fundamental, ya que
permite recolectar informacion histérica y antropolégica sobre los juegos tradicionales
de Ocafna dimensidén cualitativa, mientras se mide el impacto de la mediacién
tecnolégica en el desarrollo motriz y la frecuencia de participacion de los estudiantes
dimensién cuantitativa. Esta dualidad permite que el investigador no solo registre cifras
de rendimiento fisico, sino que comprenda el trasfondo cultural que motiva o limita el
juego en el entorno escolar. La eleccion del método mixto responde a la complejidad
del objeto de estudio, donde la subjetividad de la identidad cultural debe dialogar con la
objetividad de los resultados pedagdgicos. Sobre esta integracion metodoldgica,
(Creswell, 2014,) se enmarca en la siguiente postura.

La investigacion se adscribe al paradigma mixto, entendido como un proceso
sistematico de integracion donde la convergencia de datos cuantitativos y cualitativos
permite una triangulacién factica y hermenéutica. Su relevancia en el ambito educativo

reside en la capacidad de generar una sinergia metodolégica: mientras el enfoque
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cuantitativo aporta rigor estadistico al diagnostico de competencias, el cualitativo
permite desentrafar las subjetividades de la identidad cultural. Esta dualidad
compensatoria es esencial para capturar la complejidad de fendmenos donde la praxis
motriz y el sentido de pertenencia se entrelazan, garantizando una inferencia multiple
de mayor calado epistémico... (p. 203).

El alcance del estudio es de caracter descriptivo. Este nivel de investigacion
permite detallar las caracteristicas socio ludicas de los estudiantes de quinto grado,
identificando sus preferencias, el estado actual de su conocimiento sobre el patrimonio
regional y la manera en que se relacionan con las TIC. Al respecto, el enfoque
descriptivo facilita la triangulacion de la informacion obtenida a través de la prueba de
entrada (pre-test), la entrevista semiestructurada y la prueba de salida (post-test). La
triangulacion, en este contexto, actua como el eje de validacion de la propuesta, pues
como bien lo sefala (Sutton, 2021,) donde.

En el marco del enfoque mixto, la triangulacion opera como un eje de expansion
epistémica que permite la superposicion de diferentes capas de realidad. La
convergencia entre la fenomenologia del discurso estudiantil y la analitica de los
indicadores de desempefio actua como un filtro de consistencia interna, identificando
areas de disonancia o puntos de encuentro significativos. Este ejercicio es crucial para
comprender la complejidad de la intervencidn, ya que permite mapear como los
factores identitarios y las competencias técnicas se amalgaman para determinar el

impacto real del rescate ludico en el Colegio Manos, Amor y Semilla. (p. 115).
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De este modo, la estructura mixta-descriptiva garantiza una visién holistica del

fendbmeno de la "amnesia ludica" y su posible reversion mediante la propuesta
pedagdgica en el Colegio Manos, Amor y Semilla. Al finalizar el proceso, los datos
cuantitativos permitiran determinar el grado de efectividad de las herramientas digitales,
mientras que los hallazgos cualitativos ofreceran una narrativa clara sobre como estos
recursos impactaron en el rescate de la identidad ocafiera y la percepcién del
estudiante frente a sus propias tradiciones.

Enmarcado en esta vision mixta el estudio se fundamenta en un disefio no
experimental de corte transversal. Debido a la naturaleza del objeto de estudio, la
investigacion se abstiene de realizar manipulaciones deliberadas de las variables en
entornos controlados de laboratorio; por el contrario, se orienta a observar, documentar
y analizar la practica de los juegos tradicionales en su contexto natural: la sesion de
Educacion Fisica. Este disefio permite capturar la realidad ludica de los estudiantes del
Colegio Manos, Amor y Semilla en un momento temporal uUnico, facilitando una
descripcion precisa de la interaccion entre la tradicion y la mediacion tecnologica sin
alterar la dinamica espontanea del juego.

El disefio se articula de manera sistematica en cuatro fases operativas que
garantizan la coherencia entre la teoria y la praxis. La primera fase, Investigacion y
Seleccion, consiste en una curaduria exhaustiva de juegos tradicionales ocafieros
adaptados a la etapa del desarrollo (10-12 anos). La segunda, Integracion Curricular,

busca la vinculaciéon de estos juegos con los estandares basicos de competencia,
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asegurando que el rescate cultural no sea una actividad aislada, sino un componente
del aprendizaje formal. La tercera fase, Ejecucion y Mediacion Digital, representa el
nucleo de la intervencién mediante la implementacion de talleres practicos apoyados en
la plataforma virtual. Finalmente, la Evaluacion de Impacto permite el analisis

comparativo de los resultados diagnaosticos.

POBLACION Y MUESTRA

La poblacién objeto de estudio comprende a la totalidad de la basica primaria del
Colegio Manos, Amor y Semilla en el municipio de Ocafna, conformada por un universo
de 200 estudiantes que comparten el entorno sociocultural de la regién. No obstante,
para efectos de la presente intervencion, se seleccioné una muestra no probabilistica
por conveniencia, integrada por 25 estudiantes pertenecientes al grado quinto (15 nifias
y 10 nifos). La utiidad de este tipo de muestreo en investigaciones de corte
pedagdgico radica en la accesibilidad y la representatividad de un fenédmeno especifico
dentro de un grupo cautivo. Al respecto, (Arias, 2020,) Resalta que.

En los estudios de caracter social y educativo, las muestras no probabilisticas o
dirigidas son de gran valor cuando el objetivo de la investigacion no es la
generalizacion estadistica a grandes poblaciones, sino la profundizacién en un caso
particular que presenta caracteristicas criticas para el estudio. EI muestreo por

conveniencia permite al investigador trabajar con unidades que, por su ubicacion y
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disposicion, garantizan el seguimiento riguroso de una intervencion pedagdgica a lo

largo del tiempo. p. 82).

Este subgrupo presenta edades que oscilan entre los 10 y 12 afos, un rango
etario que se caracteriza inicialmente por una marcada apatia hacia las practicas
fisicas tradicionales y una preferencia dominante por el ocio digital sedentario. La
eleccidon de este grupo es intencional y estratégica, dado que los estudiantes de quinto
grado representan el "ciclo vital de transicion" hacia la adolescencia, etapa donde el
riesgo de abandono del patrimonio ludico local es mas elevado debido a la presién de
las tendencias globales de entretenimiento. Sobre la importancia de focalizar
investigaciones en estas etapas del desarrollo, el autor (Martinez-Salgado, 2021)
menciona que.

La seleccidon de sujetos en etapas de transicion escolar es
fundamental para las investigaciones de rescate cultural, puesto que es

en estos periodos donde se consolidan o se pierden definitivamente los

vinculos con la identidad regional. Trabajar con muestras intencionales en

estos niveles permite validar si las herramientas de mediacién, como las

plataformas virtuales, son capaces de reorientar el interés del estudiante

hacia su acervo histoérico antes de que ocurra una desconexion cultural

total. (p. 145).

Asimismo, la muestra seleccionada permite observar de cerca variables
sociofamiliares que inciden en el juego, como la prevalencia de familias nucleares vy
disfuncionales en el contexto ocafero, factores que influyen en la transmision del

conocimiento ancestral. De este modo, el grupo de 25 estudiantes se constituye en la

unidad de analisis ideal para validar la plataforma virtual como una solucién pedagogica
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pertinente, sirviendo como proyecto piloto cuyos hallazgos podran, posteriormente, ser
adaptados a otros niveles de la educacion basica primaria de la institucion.

Para estructurar de manera cientifica las Fases del Proyecto, es necesario
dotarlas de una denominacién técnica que refleje el proceso de investigacion-accion
pedagdgica. He transformado el contenido para que cada etapa tenga una justificacion
metodolodgica clara, incorporando dos citas de autores expertos en disefio instruccional
y gestién de proyectos educativos, manteniendo la sangria de primera linea y el rigor

académico.

FASES DEL PROYECTO DE INTERVENCION

El presente plan de trabajo se articula mediante una estructura organizada y
detallada, disefada con el propdsito de alcanzar metas especificas que respondan a la
necesidad de preservar el patrimonio ludico ocafero. Este proceso no se limita a la
ejecucion de actividades, sino que se fundamenta en un ciclo sistémico que garantiza
la coherencia entre el diagndstico inicial y los resultados finales. En la Fase de Disefio y
Diagndstico, se prioriza la investigacion documental y la recopilacién de informacion
sobre los juegos tradicionales mas relevantes de la regidn, permitiendo identificar las
necesidades y capacidades motrices de los estudiantes de quinto grado. Sobre la
relevancia de esta etapa inicial, (Diaz-Barriga, 2020,) sostiene que.

El éxito de cualquier intervencion educativa depende de un
diagnodstico situado que reconozca no solo las carencias del grupo, sino

también sus potencialidades culturales. Una fase de diseno robusta
permite alinear los objetivos pedagdgicos con los intereses tecnologicos
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de los estudiantes, asegurando que la herramienta digital sea un
facilitador del aprendizaje y no un elemento aislado del contexto social. (p.

92).

Posteriormente, la Fase de Aplicacion y Ejecucion pone en marcha la propuesta

pedagogica mediada por TIC, donde las actividades planificadas se integran al
curriculo de Educacion Fisica. En esta etapa, la interaccion entre el docente y el
estudiante es mediada por la plataforma virtual, transformando el aula en un espacio de
experimentacion cultural. Finalmente, en la Fase de Evaluacion y Seguimiento, se
realiza un analisis critico de los resultados obtenidos para determinar el impacto real
sobre la identidad y el desarrollo integral de los educandos. En relacién con la
importancia de la evaluacion sistémica en proyectos de innovacion, (Area-Moreira,
2021,) afirman que.

La evaluacion en proyectos de mediacion tecnologica debe
trascender la medicion de resultados finales para convertirse en un
analisis del proceso de apropiacion cultural. Evaluar el impacto de una
plataforma digital en el rescate de tradiciones permite validar la efectividad
de las TIC como puentes intergeneracionales, proporcionando datos clave
para el ajuste continuo de las estrategias de ensefianza-aprendizaje en el
siglo XXI. (p. 134).

En ese sentido, este plan de trabajo busca valorar y preservar los juegos
tradicionales como una forma de promover la cultura y la motricidad. A través de la
ejecucion secuencial de estas fases, se espera fortalecer el vinculo entre las
generaciones y fomentar una identidad cultural soélida. Al integrar la riqueza de los

juegos populares con el dinamismo de las herramientas tecnoldgicas actuales, se

garantiza que el patrimonio ludico de Ocafia no solo se mantenga como un recuerdo
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del pasado, sino como una practica viva y relevante en el contexto escolar
contemporaneo.

De tal manera, que este plan de trabajo se constituye como una arquitectura
pedagogica que busca valorar y preservar los juegos tradicionales como una via
fundamental para promover la cultura y la motricidad en la infancia. A través de la
ejecucion secuencial de las fases de diagnéstico, disefo, aplicacion y evaluacion, se
aspira a fortalecer el vinculo intergeneracional y consolidar una identidad cultural sélida
en los estudiantes del grado quinto. Al integrar la riqueza histérica de los juegos
populares con el dinamismo de las herramientas tecnoldgicas contemporaneas, se
garantiza que el patrimonio ludico de Ocana trascienda la categoria de recuerdo
estatico.

Se comprende, entonces, que la innovacion educativa no reside en la sustitucion
de la tradicién, sino en la capacidad de redirigir las tradiciones para que estas no sigan
olvidadas a tal efecto (Castafieda y Adell, 2021) plantean que "recontextualizar el
acervo cultural mediante interfaces digitales que dialoguen con el lenguaje del nativo
digital", (p. 56), convirtiendo la clase de Educacion Fisica en un laboratorio de memoria
activa.

Asimismo, la relevancia de esta estructura metodologica radica en su capacidad
para transformar la practica docente y el compromiso comunitario en torno a la
identidad regional. Al proponer una mediacion digital que rescata la esencia de los

juegos de antafo, se combate de manera directa el sedentarismo y la aculturacion
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provocada por el ocio virtual pasivo. Sobre la necesidad de estas sinergias entre lo

ancestral y lo moderno, (Garcia-Vera, 2022,) establecen que.

La preservaciéon de las practicas ludicas ancestrales requiere una transposicion
semidtica que conecte la memoria del territorio con las narrativas del siglo XXI. Al
instrumentar las TIC como herramientas de promocion cultural, la escuela opera una
revalorizacion simbdlica de lo autdéctono, despojando al juego tradicional de una imagen
arcaica para posicionarlo como un saber dinamico y resiliente. Esta convergencia
pedagogica es el sustrato del arraigo territorial, permitiendo que el estudiante construya
su identidad desde una posicion de pertenencia activa, esencial para su equilibrio

socioemocional y su compromiso civico con la comunidad ocanera.. (p. 189).

Faze|
DIAGNOSTICO
Realizar un diagndstico
sobre las percepciones que
hay sobre los juegos
tradicionales en ks
estudiantes de guinto grado
del colegio manos, amor y

Fortalecer los juegos
tradicionales desde la
educacion fisica a
través de herramientas
TIC para los estudiantes
de quinto grado en el
colegio manos, amory
semilla de Ocafia.

FASE IV
Determinar el impacto)

de la propuesta

pedagogica enla
integracidn de ko= jueshs
tradicionales en la
educaciin fisica.

FASE ||

pizefiar una propussta
pedbizica mediada por TIC
ef relacidn con los jeegos
trafiicionzles 3 través de 3
educacidn fisica

FASE |1l

Apiicar la propuesta
pedagdgica en relacion a3 los
Jjuegos tradicionales con los
estudiantes de grado quinto
del colegio manos amary

semilla.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la ruta metodoldgica y los objetivos especificos
del estudio (2024).
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RESULTADOS

El presente apartado expone el analisis detallado de los hallazgos obtenidos tras
la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de informacién. Aunado a esto se
presentan los resultados de mayor relevancia para este proceso investigativo de tal
manera que la presentacion de los datos sigue una secuencia logica alineada con los
objetivos especificos de la investigacion, permitiendo una triangulacién efectiva entre la
realidad observada en el Colegio Manos, Amor y Semilla y los referentes tedricos
previamente establecidos. Este proceso inicia con el tratamiento de la prueba
diagnostica (pre-test), la cual fue administrada de manera digital mediante un enlace
interactivo. Este procedimiento permitié la tabulacion automatizada de las respuestas y
su posterior procesamiento estadistico, facilitando una interpretacion visual a través de
graficos que revelan el estado inicial de los educandos frente a su patrimonio Iudico.

Sobre la relevancia de esta fase diagnodstica mediada por tecnologias, es
fundamental comprender que el punto de partida de toda intervencion pedagoégica debe
ser la claridad sobre el perfil del estudiante. Al respecto, (Hernandez-Sampieri, 2018)
sefalan que.

El uso de instrumentos diagnosticos digitales en la investigacion
educativa no solo agiliza el procesamiento de datos, sino que permite
capturar de forma objetiva las brechas de conocimiento y las preferencias
de los estudiantes en tiempo real. Esta precision diagnostica es el
cimiento necesario para disefiar estrategias de intervencion que sean

verdaderamente significativas y ajustadas a las competencias digitales del
siglo XXI., p. 196).
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El primer objetivo de la investigacion consistid en realizar un diagnéstico integral

sobre las percepciones y conocimientos que poseen los estudiantes de quinto grado
respecto a los juegos tradicionales. Para dar cumplimiento a este propdsito, se aplico
un cuestionario pre-test a la muestra seleccionada de 25 estudiantes del Colegio
Manos, Amor y Semilla. El instrumento se estructuré en 10 items estratégicamente
disefiados y categorizados en tres variables fundamentales: conocimiento del
patrimonio ludico regional, frecuencia de practica fisica y nivel de interés por la
mediacion tecnoldgica. Esta categorizacion permite desglosar la problematica de la
"amnesia ludica" desde sus raices cognitivas y comportamentales, sirviendo como base

para el disefio de la propuesta pedagdgica posterior.

1. ¢Estd de acuerdo con la metodologia que se desarrolla en el drea de educacion fisica?
26 respuestas

@ sl
@® NO
A VECES

Con relacion a la metodologia que se desarrolla en el area de educacion fisica
los estudiantes que comprenden un porcentaje del 73.1% responden que si estan de

acuerdo frente a un 23% que consideran que a veces la metodologia es pertinente.
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4. ;Ha utilizado el internet para aprender acerca de alguno de estos juegos?
26 respuestas

® s
® \O
® AVECES

Frente a la pregunta por el uso del internet para aprender alguno de estos juegos,
el porcentaje que respondié afirmativamente fue el 42.3% el 46.2% respondié que no y
el 11.5% dice que a veces. Es importante destacar la frecuencia de las respuestas,
para efectos de la investigacion, siendo importante pensar en fomentar el uso de
ambientes virtuales de aprendizaje para fomentar el acercamiento de los estudiantes a
los juegos tradicionales y por supuesto el desarrollo de habilidades y competencias

tecnologicas.
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6. ¢Le parece divertido jugar?
26 respuestas

@ s
® NO
@ AVECES

Frente a esta pregunta la respuesta fue muy contundente, porque el 96,2%
manifiesta que si le gusta jugar. Esto es términos generales es una dinamica propia

que de acuerdo a la edad se puede incorporar en las metodologias de la clase.

INTERPRETACION

A la luz de los datos recolectados, se evidencia que los juegos tradicionales
trascienden la esfera del entretenimiento para consolidarse como vehiculos de
aprendizaje significativo, impactando directamente en los procesos evolutivos vy
educativos de los estudiantes. Los resultados demuestran que estas practicas permiten
a los educandos identificar costumbres y estilos de vida de generaciones pretéritas,
reafirmando que el juego tradicional constituye un elemento vivo de la cultura popular y
un componente esencial del patrimonio inmaterial. En el contexto del Colegio Manos,
Amor y Semilla, este recurso se revela como una herramienta de alto valor pedagdgico

que potencia el desarrollo corporal, afectivo y sociocultural, permitiendo que el nifio
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fortalezca su identidad regional mientras se vincula de manera dinamica con su entorno
local. Al respecto, la literatura subraya la necesidad de esta convergencia educativa:

El aprendizaje significativo en la educacion fisica actual no debe limitarse a la
ejecucion de movimientos aislados, sino que debe propiciar un encuentro entre la
cultura local y las estructuras cognitivas del estudiante. Cuando el juego tradicional es
mediado por estrategias pedagogicas innovadoras, se genera una construccion activa
del conocimiento que permite al nifio valorar su historia mientras desarrolla
competencias motrices de vanguardia. (Ausubel, 2019, p. 74).

Complementando este analisis, es imperativo destacar que los juegos
tradicionales fomentan lo que se denomina socio motricidad, un concepto clave en la
educacion fisica moderna que analiza la interaccion motriz entre los participantes. Los
resultados del diagnostico inicial sugieren que, aunque los estudiantes poseen una
base motriz rudimentaria, carecen de las habilidades de negociacién y cooperacion que
solo el juego colectivo de reglas tradicionales puede ofrecer. En este escenario, la
implementacion de la propuesta pedagdgica no solo busca rescatar el juego por su
valor histérico, sino por su capacidad para generar un "espacio de interaccion
simbdlica" donde el respeto por el otro y la diversidad se vivencian en la practica fisica.

Seguidamente, el analisis permite interpretar estos resultados bajo el lente del
enfoque constructivista, el cual sostiene que el individuo edifica su propio conocimiento
mediante la interaccion activa con su medio. Aplicado a los juegos tradicionales, este

paradigma enfatiza que el aprendizaje no debe ser una recepcion pasiva de reglas,
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sino un proceso de exploracion y resolucion de problemas. En lugar de una instruccién

directiva, los estudiantes de quinto grado han demostrado que, a través de la
experimentacion practica, logran internalizar habilidades sociales y cognitivas de forma
organica. El aprendizaje activo se convierte asi en el pilar de la propuesta, donde el
movimiento corporal y la toma de decisiones en el juego permiten una construccion de
significados mucho mas profunda y duradera que la simple memorizacion de datos
culturales.

Por otro lado, la incorporaciéon de las TIC en este proceso constructivista actua
como un andamiaje pedagogico vital. Los resultados sugieren que el uso de
plataformas virtuales para documentar las reglas del trompo o la historia de la peregrina
reduce la brecha entre el desinterés inicial y la participacidn activa. Esta "mediacion
digital" no sustituye la actividad fisica, sino que la enriquece al proporcionar un contexto
visual e interactivo que resulta familiar para el nifio contemporaneo. Como bien se
establece en las teorias de aprendizaje actuales:

La integracion de tecnologias digitales en la preservacion de la cultura fisica
permite que el estudiante se convierta en un prosumidor de su propia identidad. No
solo juega, sino que investiga, registra y comparte, logrando que la tradicion deje de ser
percibida como una imposicion del pasado para ser entendida como un desafio ludico

del presente que es compatible con su realidad tecnolégica. (p. 112).
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De tal manera, bajo esta perspectiva constructivista, el rol del docente en el
Colegio Manos, Amor y Semilla se transforma radicalmente. El educador deja de ser un
transmisor autoritario de normas para convertirse en un facilitador y guia del proceso
ludico. Este nuevo papel implica brindar oportunidades para la reflexion y el dialogo,
fomentando que sean los propios nifios quienes, a través del uso de la plataforma
digital y la practica fisica, redescubran y adapten los juegos de sus ancestros. Esta
sinergia entre la guia docente, la mediacién digital y la autonomia del estudiante es lo
que garantiza que la intervencion no solo recupere una tradicién, sino que fomente un

desarrollo integral, critico y profundamente arraigado al territorio ocafiero.

CONCLUSIONES

La ejecucion de la presente investigacion permitio determinar que la integracion
de las TIC en el area de Educacion Fisica constituye una estrategia de vanguardia para
la preservacion del patrimonio ludico regional. Se concluye que el diagndstico inicial fue
un paso determinante para identificar la "amnesia ludica" en los estudiantes de quinto
grado del Colegio Manos, Amor y Semilla. Los hallazgos confirmaron que, a pesar de
habitar en un entorno con un fuerte arraigo tradicional, los educandos presentaban una
desconexion critica con sus raices -culturales, motivada principalmente por la
hegemonia de un ocio digital de caracter sedentario y globalizado. En este sentido, el

uso de herramientas digitales para el diagndstico no solo agilizé el procesamiento de
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los datos, sino que sirvio para validar que la tecnologia debe ser vista como un aliado y

no como un enemigo del rescate cultural.

En cuanto al disefio e implementacion de la propuesta pedagdgica, se evidencio
que la mediacién a través de una plataforma virtual logré transformar la percepcion del
estudiante frente al juego tradicional. Al presentar actividades como el trompo o la
peregrina bajo dinamicas de gamificacion, el juego dejo de ser percibido como una
practica obsoleta del pasado para convertirse en un desafio contemporaneo y
motivador. Los resultados demuestran que esta sinergia entre lo digital y lo fisico no
solo incrementd la participacidon activa en clase, sino que potenci6 de manera
significativa la socio motricidad y la coordinacion motriz gruesa. Se demuestra asi que
el entorno virtual funcioné como un andamiaje pedagogico que facilité el retorno de los
nifos al espacio abierto del patio escolar.

Asimismo, se concluye que el fortalecimiento de la identidad cultural ocafera se
logré de manera efectiva al permitir que los estudiantes se apropiaran de los saberes
ancestrales desde sus propios lenguajes tecnologicos. La investigacion permitid que los
ninos no solo aprendieran las reglas técnicas de los juegos, sino que internalizaran
valores de convivencia, respeto por la diversidad y sentido de pertenencia territorial.
Este proceso de "re-encuentro” cultural fue posible gracias a que la intervencion no fue
una imposicion directiva, sino un proceso de construccion activa donde el estudiante

fue el protagonista de su propio aprendizaje motriz y social.
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De esta forma, los hallazgos de este estudio establecen un precedente
fundamental para la institucion educativa, demostrando que es posible y necesario
armonizar la modernidad tecnolégica con la tradicion. El éxito de la plataforma virtual
como herramienta de mediacion sugiere que la educacion fisica debe evolucionar hacia
modelos que incluyan la alfabetizacién digital como soporte para el desarrollo humano
integral. Se recomienda, por tanto, que la experiencia vivida con el grado quinto se
proyecte como un modelo institucional, asegurando que el patrimonio ludico de Ocafia
se mantenga como una practica viva, dinamica y relevante que evolucione a la par de

las nuevas exigencias de la sociedad de la informacion.
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