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INTRODUCCION

La presente investigacion titulada “Programa ‘Juego y me Divierto’ para incrementar la
velocidad de desplazamiento en los estudiantes del segundo grado de secundaria seccion “C” en
la Institucién Educativa Publica de Gestion Directa N° 40208 “Padre Francois Delatte”.
Socabaya, Arequipa”, tiene el propdsito de desarrollar la capacidad fisica basica-velocidad de
desplazamiento en estudiantes de 13 a 14 afios de edad utilizando actividades ludicas
motivadoras que ademéas permiten desarrollar valores como el respeto, el cumplimiento de

normas, la tolerancia y la mejora de las relaciones interpersonales.
El estudio se ha organizado en tres capitulos:

En el primer capitulo encontramos el planteamiento tedrico, donde se describe y plantea el
problema, los objetivos de la investigacion, la justificacién, los antecedentes del estudio, las

hipétesis de investigacion y las variables con sus respectivos indicadores.

En el segundo capitulo, se detalla la metodologia usada en la investigacion, el tipo y disefio,
técnicas e instrumentos y campos de verificaciones. Ademas del programa experimental aplicado

y estrategias de recoleccién de datos.

En el tercer capitulo, se presentan los resultados de la investigacion a través de tablas y gréficos.

Finalmente, las conclusiones y sugerencias.

Las autoras
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO TEORICO

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. DESCRIPCION Y FORMULACION DEL PROBLEMA

Durante el desarrollo de la préactica pre profesional en la Institucion Educativa
Publica de gestion directa N° 40208 “Padre Francois Delatte”, se observaron dificultades
en el desarrollo de la capacidad fisica basica-velocidad, en cuanto al desplazamiento, en

la gran mayoria de los estudiantes del segundo grado seccion “C” del nivel secundario.
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En este contexto se aprecié que a los estudiantes se les hace complicado
trasladarse a velocidad pues no coordinan sus movimientos del tren inferior y superior,
siendo éstos necesarios para desarrollar dicha capacidad fisica, también se observé que
las zancadas que realizan los estudiantes son muy cortas a consecuencia de esto se
obtiene un mayor cansancio al recorrer distancias largas asi mismo su resistencia
anaerdbica es pobre ya que no pueden mantener el ritmo y frecuencia en sus
movimientos. Todo esto implica que los estudiantes no estdn desarrollando esta
capacidad acorde a su edad, de la misma manera no les gusta correr pues se les hace

pesado, aburrido y poco motivador.

Una vez identificado el problema respecto de “velocidad de desplazamiento”, se
generd la alternativa de solucion que consiste en un programa basado en juegos
tradicionales, populares y motores que motiven, diviertan y desarrollen las capacidades

fisicas de los jovenes dentro de un marco de formacion integral.

En consideracion a lo anteriormente descrito se formula el problema con las

siguientes interrogantes:

1.1.1. Interrogante General

¢En qué medida el Programa “Juego y me divierto” es eficaz para incrementar
la velocidad de desplazamiento en los estudiantes del segundo grado de

secundaria seccion “C” de la I.E. “Padre Francois Delatte”?

1.1.2. Preguntas especificas

- ¢Cudl es el nivel de velocidad de desplazamiento en los estudiantes del
segundo grado de secundaria seccion “C” antes de aplicar el programa “Juego

y me Divierto”?

- ¢Como aplicar el programa “Juego y me Divierto” para mejorar la velocidad

de desplazamiento en los estudiantes del segundo grado seccion “C”?

12



1.2.

-¢Cudl serd el nivel de velocidad de desplazamiento alcanzado por los
estudiantes del segundo grado de secundaria seccion “C” después de aplicar

el programa “Juego y me Divierto”?

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.2.1. Objetivo General

Determinar la eficacia del programa “Juego y me Divierto” para incrementar
la velocidad de desplazamiento en los estudiantes del segundo grado de
secundaria seccion “C” de la institucion Educativa Publica de gestion Directa

N° 40208 “Padre Francois Delatte”.

1.2.2. Objetivos Especificos

-Precisar el nivel de velocidad de desplazamiento en los estudiantes del
segundo grado de secundaria seccion “C”, antes de aplicar el programa

“Juego y me Divierto”.

-Aplicar el programa “Juego y me Divierto” para incrementar la velocidad de
desplazamiento en los estudiantes del segundo grado de secundaria seccion
GCC?’.

-Establecer el nivel de velocidad de desplazamiento en los estudiantes del
segundo grado de secundaria seccion “C”, despues de aplicar el programa

“Juego y me Divierto”.

13



1.3.

JUSTIFICACION

El presente trabajo de investigacion se justifica desde los siguientes
aspectos, los primeros denominados originalidad y relevancia social pues los
juegos son un medio muy divertido, dindmico y motivador para los estudiantes ya
que estos ayudan a desarrollar el trabajo en equipo, a mejorar las relaciones
interpersonales, y el desarrollo de capacidades fisicas “velocidad”, asi mismo se
trabajan diversos valores como el respeto, solidaridad, responsabilidad, entre otros
y también la creatividad.

En cuanto a la importancia se beneficiaron 20 estudiantes 8 varones y 12
mujeres de la Institucion Educativa Publica de Gestion Directa N°40208 Padre
Francois Delatte, del distrito de Socabaya, logrando el incremento de la velocidad
de desplazamiento a través del desarrollo de la coordinacion de las extremidades
superiores e inferiores, la amplitud de las zancadas en las piernas, ritmo y

frecuencia al desplazarse en una distancia determinada.

También la investigacion tiene beneficiarios indirectos como son los
docentes del area de Educacion Fisica de la Institucion pues el programa mejora la
velocidad de desplazamiento a través de juegos donde los estudiantes se divierten
y estan motivados en todo momento, asi mismo para los padres de familia es una
alternativa muy buena para realizarlo en cualquier lugar y no requiere de muchos

materiales, ademas estos juegos ayudan a consolidar la convivencia en el hogar.

En cuanto a la utilidad metodol6gica el presente estudio servira para
futuros trabajos de investigacion como antecedente de estudio, también sera de
beneficio a diversos profesionales el programa "Juego y me divierto™ para ser
aplicado en contextos parecidos al investigado, ya que no requiere de materiales
especificos y dificiles de encontrar, muy por el contrario estos pueden ser flexibles
y acordes a las necesidades de los estudiantes, todo esto permitird la

generalizacion de la Investigacion.

Con respecto a la viabilidad, es de facil acceso al realizar este programa

porgue no requiere materiales especificos de alto costo para su ejecucion.

14



1.4.

MARCO TEORICO

1.4.1. ANTECEDENTES DE ESTUDIO

1.41.1.

ANTECEDENTES LOCALES

Instituto de Educacion Superior Pedagogico Publico de Arequipa

Titulo: Rendimiento funcional de la respiracion aerébica y la
velocidad a través del test de Cooper (12 min.) y 100 en
alumnos de Educacion Secundaria del centro Educativo n°
40159 “Ejército Arequipa” distrito de Miraflores, Arequipa
2006.

Autores:

- MELENDEZ MONTESINOS, JOSE

- SALAZAR CEVALLOS. VICTOR

Conclusion:

La valoracion de la resistencia anaerdbica a traves del test de
Cooper muestra que los alumnos del 3er afio de secundaria
recorren mayor cantidad de distancia (22,38,4 mts) que los
alumnos del 2do afio (1910,95 m) y los alumnos del 5to afio
(1899,2 m) en damas los mayores valores promedios se
encuentran en mayor cantidad entre los alumnos del 4to afio de
secundaria y 2do afio de secundaria (1819 y 1715,75) y hay
una disminucion de su recorrido en las alumnas del 5to de
secundaria (1542,9 y 147,9 m).

Titulo: “"PROGRAMA DE ENTRENMIENTO PARA EL
MEJORAMIENTO DE LA VELOCIDAD DE LOS
ALUMNOS DEL 6TO "'C” DE PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INTERNACIONAL DEL
DISTRITO DE YANAHUARA AREQUIPA-2007.”"
AUTORES.

- PILLCO RAMOS RUTH KATHERINE

Conclusion:
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Después de verificar la comparacion de los resultados
obtenidos del pre-test con el post-test se obtuvo que los
alumnos lograron disminuir en 6.9 su media aritmética y 0.51
en la desviacion estdndar que verifica que el grupo
heterogéneo que se presentd en el pre-test logro mejorar y
convertirse en un grupo homogéneo por la reduccion de su
desviacion estandar.

Titulo: PROGRAMA LUDOTECNICO PARA MEJORAR
LA VELOCIDAD DE TRASLACION EN LOS
ESTUDIANTES DEL 6TO GRADO “B” DE EDUCACION
"PRIMARIA DE LA LE. CHARLOTTE DEL DISTRITO DE
YURA — AREQUIPA 2010

AUTORES:

- ARRIETA RODRIGUEZ, EDUAROD ARMANDO

- UGARTE ZAPATA, JUNIOR CARLOS

- VERA QUISPE, ENMANUEL EDMUNDO

Conclusion:

Después de aplicado el programa ludo técnico, los estudiantes
muestran la mejora en la velocidad de traslacion, ya que ahora
cualitativamente ejecutan los movimientos adecuados la
mayoria de estudiantes: como una adecuada posicién inicia,
movimiento de brazos, apoyo fundamental recobro dela pierna
de balanceo ataque de la pierna de balanceo vy
cuantitativamente recorren una distancia en menor tiempo
posible que antes de haber aplicado el programa se ha notado
que le 81.25% de los estudiantes se encuentran en nivel bueno

y muy bueno.
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1.4.1.2.

ANTECEDENTES NACIONALES

UNIVERSIDAD NACIONAL DEL CENTRO DEL PERU-HUANCAYO

1.4.1.3.

TITULO: DRILES FIiSICO - TECNICO PARA
DESARROLLAR LA VELOCIDAD CON BALON EN LA
CATEGORIA SUB-12 DE LA ESCUELA DE FUTBOL
"DEPORCENTRO" DE EL TAMBO-HUANCAYO
AUTORES:

-ARTEAGA LAZO, Michael Wilian

-CASTANEDA ROMERO, Ricardo Deyvis
CONCLUSIONES

El uso de un programa de driles fisico técnico influye
positivamente en el desarrollo de la velocidad con balén en los
nifios de 12 afios de edad. Se logré determinar la influencia del
programa de driles en el aprendizaje de la velocidad con balon
en la categoria sub 12 de la Escuela de Futbol De por centro de
El Tambo — Huancayo.

ANTECEDENTES INTERNACIONALES
UNIVERSIDAD DE ANTIOQUIA-COLOMBIA

TITULO PROGRAMA DE PREPARACION FiSICA EN
VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO EN EL FUTBOL
SALA.

AUTORES

-Yofre Danilo Sanabria Arguello

-Carlos Alberto Agudelo Velasquez

CONCLUSION

Una vez realizado el estudio estadistico con un nivel de
significancia de 0.05 se concluye que la preparacion fisica con
movimientos especificos de desplazamientos de la disciplina
deportiva en este caso futbol sala si mejora la velocidad de
desplazamiento una vez se aplique el programa de preparacion

fisica disefiado para tal fin, por lo tanto el mencionado
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programa de preparacion fisica fue efectivo y al ser aplicado en
grupos similares al considerado en el presente trabajo se espera
obtener resultados similares.
CORPORACION UNIVERSIDAD MINUTO DE DIOS -
COLOMBIA

TITULO: CARACTERIZACION DE LA VELOCIDAD DE
DESPLAZAMIENTO EN LOS FUTBOLISTAS DE LA
CATEGORIA SUB 17 PARTICIPANTES DE LA LIGA DE
FUTBOL DE BOGOTA

AUTORES:

-ANDRES LEONARDO MONROY ARDILA

-DAVID MORA CARDENAS

CONCLUSIONES

En este trabajo investigativo se caracterizd la velocidad de
desplazamiento de los futbolistas de la categoria sub 17 de
Bogotd, para esto se realiz6 la aplicacion del test de 30 metros
lanzados a 340 futbolistas de la categoria sub 17, con el fin de
que el lector pueda conocer el estado en el que se encuentran
los futbolistas bogotanos respecto a esta capacidad.

Para finalizar, se aplico el test de velocidad en 30 metros,
donde se pudo medir el desarrollo de la capacidad fisica
condicional de velocidad desplazamiento, en los jugadores de
la categoria sub 17 en Bogot4, se pudieron hacer analisis de los
datos obtenidos de esta capacidad y se llegé a la conclusion
que un pequefio porcentaje de futbolistas de la categoria sub
17 de futbol de la liga Bogota necesitan mejorar el trabajo de
velocidad de desplazamiento en sus sesiones de entrenamiento,
debido a que estos futbolistas no alcanzaron a tener el

promedio de todos los jugadores.
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1.4.2. DEFINICIONES TEORICAS

1.4.2.1.

1.4.2.2.

1.4.2.3.

1.4.2.4.

1.4.2.5.

Capacidades fisicas basicas
Las Capacidades Fisicas Bésicas (Fuerza, Resistencia, Velocidad y
Flexibilidad), son la base de los aprendizajes y de la actividad fisica y
considera que la reduccion de la Condicion Fisica a esos cuatro
elementos nos da una clasificacion practica y confortable a la vez que
simplista, (Blazquez, 1993).

Capacidades fisicas condicionales
Collazos (2002), precisa que las capacidades fisicas condicionales son
todas aquellas cualidades del ser humano que se desarrollan por etapas de
madurez " fases sensibles”. Los factores que lo determinan son: la edad,
condiciones genéticas, sistema nervioso, habitos, época de inicio de la
actividad fisica; y se clasifican en: resistencia, fuerza, velocidad y
flexibilidad.

Velocidad
Garcia Manso y Cols (1998) introducen a la velocidad dentro del ambito
puramente deportivo y motriz, y lo define como “La capacidad de un
sujeto para realizar acciones motoras en un minimo de tiempo y con el
maximo de eficacia”. Determina que se trata de una capacidad hibrida
que se encuentra condicionada por todas las demas capacidades
condicionales (fuerza, resistencia y movilidad).

Velocidad de desplazamiento
Es la méxima capacidad de desplazamiento o recorrido de un sujeto,
manteniendo la maxima velocidad, en un espacio determinado y en el
mejor tiempo posible.

Juego
El juego como un grupo de actividades por el cual cada individuo
proyecta sus emociones y deseos, a través del lenguaje (oral y simbdlico)
manifiesta su personalidad. Para estos autores, las caracteristicas propias

del juego permiten al nifio o adulto expresar lo que en la vida real no le es
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posible. Un clima de libertad y de ausencia de coaccion es indispensable

en el transcurso de cualquier juego. (Gimeno y Pérez, 1989, p.60).

1.4.2.6. Programa
Es un documento que permite organizar y detallar un proceso
pedagdgico. El programa brinda orientacion al docente respecto a los
contenidos que debe impartir, la forma en que tiene que desarrollar su

actividad de ensefianza y los objetivos a conseguir.

Instrumento curricular donde se organizan las actividades de ensefianza-
aprendizaje, que permite orientar al docente en su practica con respecto a
los objetivos a lograr, las conductas que deben manifestar los alumnos,
las actividades y contenidos a desarrollar, asi como las estrategias y

recursos a emplear con este fin.

1.4.3. BASES TEORICAS CIENTIFICAS

1.43.1. TEORIAS Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Las teorias relacionadas con los juegos motrices son modelos que pretenden
explicar o interpretar el origen y la funcion de dichas manifestaciones, a veces
tan naturales y siempre tan culturales. Sin embargo, ain no han resuelto el
problema de la formulacion de una Unica teoria capaz de satisfacer a estudiosos
e investigadores (Navarro, 1997, p,113).

Por consiguiente, es necesario enmarcar el conjunto de creencias en dos grupos
como son la vision clasica y la vision moderna sobre el juego (Baena-
Extremera, 2005) para ofrecer un marco de referencia previo a los conceptos
modernos del juego tal y como se entienden en la actualidad. No todas las
teorias definen de igual manera el concepto de juego e incluso a veces, no
comparten la misma idea o funcion del mismo, por ello es necesario conocerlas

todas.
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TEORIAS CLASICAS

Se consideran clésicas porque han permanecido durante muchos afios, siendo la

referencia fundamental sobre la explicacion del juego.

v' Teoria Metafisica (Platén, s. V-1l a.d.C.): Defiende el juego vy el
ejercicio fisico como fuentes de placer porque educan el conocimiento
de la naturaleza humana. El juego es arte, expresion, lo que nos lleva

bien lejos de los intereses y de lo rentable.

v Teoria del Recreo (Schiller, 2005): Su concepcion del juego tiene que
ver con lo estético y estd orientada hacia el ocio. El juego es una
actividad cuya finalidad es el recreo. Consecuentemente contrasta con

el trabajo y con la gravedad préctica de la vida.

v Teoria del Sobrante o Sobrecarga de Energia (Spencer, 1861): Spencer
llega a la conclusion de que el juego tiene por objeto liberar las energias
sobrantes que se acumulan en las practicas utilitarias. Existe un
excedente que es necesario eliminar a través del impulso del juego
(Burgos, 2009).

v Teoria del Descanso (Lazarus, 1883): El juego es un mecanismo de
economia energética actuando como elemento compensador de las

situaciones fatigosas.

v' Teoria del Ejercicio Preparatorio o de la Anticipacion Funcional
(Gross, 1902): Su tesis deriva hacia la consideracion del juego como un
ejercicio preparatorio para la vida adulta y que sirve como

autoafirmacion natural del nifio. Por lo tanto, y desde una perspectiva
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madurativa, actla como un mecanismo de estimulacion del aprendizaje

y del desarrollo.

v' Teoria del Atavismo o de la Recapitulacion (Hall, 1904): Para este
autor, el juego es la semilla de generaciones anteriores que han
persistido en el nifio/a y que se explica por la denominada “Ley
Biogenética de Haeckel (1899)”. Segln esta, el desarrollo del nifio/a es
una recapitulacion breve de la evolucion de la especie. Muchos juegos
motores tendrian, pues, su génesis en las actividades de sus

generaciones anteriores: carreras, capturas, luchas...

v Teoria Catartica (Carr, 1925): Basa su teoria en la creencia de que los
impulsos preexistentes que pueden ser nocivos, obtienen en el juego
una salida inocente, actuando este como purga de las tendencias

antisociales.

TEORIAS MODERNAS

Muestran las corrientes de pensamiento propias de nuestra época, referidas al
origen y explicacion del juego.

v' Teoria de la Infancia (Buytendijk, 1935): Para este autor, la infancia
explica el juego, ya que el nifio juega porque es joven. El juego es un
impulso originado por el afan de libertad, de independencia, propios del
individuo. Es un ingrediente mas de la conducta humana que sirve al

nifio para descubrir al mundo y a si mismo.
v' Teoria del placer funcional (Buhler, 1924): El juego se define como

aquella actividad en la que hay placer funcional y es sostenida por este

placer. Y explica que el placer no esta en la repeticién de un acto motor
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0 juego, sino en el progreso ganado en cada repeticion y en el dominio

del acto.

v Teoria Piagetiana del juego (Piaget, 1959): Realiza una explicacion del
juego infantil relacionandolo con el desarrollo evolutivo del nifio/a.
Desde esta perspectiva, clasifica el juego en tres grandes
manifestaciones. La primera es el “Juego sensoriomotor (0-3 afios)”: el
infante se abre al mundo jugando con sus propios sentidos. La segunda
seria el “Juego simbolico (3-6 afnos)”: crea sus propios juegos imitando,
a su modo, gestos, rasgos y comportamientos de los mayores. La Gltima
manifestacion seria el “Juego de reglas”: de gran importancia

pedagogica como agente de desarrollo social y moral.

v’ Teoria Sociocultural del Juego (Elkonin, 1980): La naturaleza del juego
es historica-cultural y los nifios/as en sus juegos, muestran
comportamientos que tienen su referencia en la sociedad en la que

viven.

Ademas de las teorias clasicas y modernas citadas anteriormente, se pueden
enumerar otras en funcion de la ciencia o disciplina que la sustenta (Baena-
Extremera, 2005; Ruiz Alonso, 1991) tales como la:

-“teoria fisiologica”: juego como descanso y placer en el nifio 0 alumnado de
Educacion Fisica.

-“teoria antropoldgica, social y cultural”: juego como creador de cultura y
aprendizaje a través de experiencias escolares o la propia vida (Huizinga,
1998).

-“teoria bioldgica”: el juego como ejercicio o autoeducacion (Gross, 1902).
-“teorias psicoanaliticas” tales como la “teoria infantil” de Fretid (1971): el
juego como Unico medio de asimilar los traumas infantiles en cualquier

contexto.
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-“teoria evolutiva” de Wallon (1987): el juego esta cargado de representaciones
semidticas, signos que prescriben tanto una actividad mental, como cultural,

determinadas por una imitacion diferida.

Las teorias del juego motor son necesarias y Utiles para los profesionales de la

educacion y concretamente, la Educacion Fisica.

Ellas van a facilitar la adquisicion de habilidades necesarias para entender las
caracteristicas del juego que, segin Huizinga (1998) son la libertad y no
implicacion de obligatoriedad, el placer por la ejecucién de determinadas
actividades, el caracter superfluo y sin consecuencias practicas en el nifio/a que
juega, la determinacién en el espacio y en el tiempo de ejecucion y, donde se

efectla.

Ademas, el orden en el que todas las manifestaciones estan reguladas, la
tension y emocion como incertidumbres aseguradas junto al misterio y evasion,

son también caracteristicas que acompafian al juego durante su realizacion.

Garcia y Cols (1998) afirma que dentro del juego destacan otras peculiaridades
del como son su caracter voluntario y placentero, a la vez que motivador para

el nifio/a que lo practica de forma natural.

El juego también favorece el desarrollo creativo y un crecimiento mas
equilibrado, favoreciendo la exteriorizacion de sentimiento y comportamientos

y mejorando los habitos de cooperacidn, convivencia y trabajo en equipo.

Por altimo, es interesante manifestar la vision que del juego se representa en el

disefio curricular base y en el rea de Educacion Fisica.

El juego es una actividad intrinsecamente motivadora, que facilita el

acercamiento natural a la practica normalizada del ejercicio fisico.
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Igualmente, se afirma que constituye un factor que desarrolla el conocimiento
y que propone a los nifios y nifias esforzarse para superar retos y oposiciones,
establecer relaciones de compromiso con los demas, integrandose en el grupo,
sin olvidar de la propia aceptacion del nivel de destreza y reconocimiento de

las propias limitaciones.

Navarro (1997), al hablar del juego en toda su dimension, admite que las
clasificaciones construidas siempre han sido fruto de las corrientes de

pensamiento relacionadas con la Educacion Fisica.

El juego debe revestir diversas modalidades segin la complejidad de las
normas que lo regulan en su organizacion, el grado de implicacion que exija de

los participantes y las capacidades que pretende desarrollar.
Por lo tanto, al entender el juego como una actividad organizada, puede verse
la multiplicidad de tipologias de juegos, organizados segun una idea principal,

y con objetivos siempre dispares.

Por ende, el juego se puede clasificar y organizar atendiendo a diferentes

directrices basicas (Baena-Extremera, 2005):
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Tabla 1

Clasificacion de Juegos

Seguin Clasificacion cientifica
BULHER
(1934) v" Funcionales (de 0 a 3 afios).

v Imaginativos (de 3 a 8 afios).

v" Constructivos (mas de 8 afios)
PIAGET v" Juegos sensomotores
(1959) v" Juegos simbdlicos

v Juegos de reglas
GROSS v/ Juegos de experimentacién o
(1902) funciones generales

v Juegos motores

v"Juegos de funciones especiales

v Juegos de lucha, caza, persecucion,

sociales, familiares y de imitacion

MOYLES v’ Juegos Fisicos: motor grueso, motor
(1990) fino, psicomotor.

v J. Intelectual: Linguistico, simbolico,

matematico, cientifico, creativo.

PARLEBAS v Juegos Deportivos Institucionales
(1981) v" Juegos Tradicionales

v" Los Cuasi-Juegos deportivos.

Fuente: Baena-Extremera, 2005.
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1.4.3.2. EL JUEGO SEGUN PARLEBAS

1.4.3.2.1. Juego Deportivo Tradicional y Conducta Motriz

La teoria de sistemas, el estructuralismo, la teoria de juegos, la semiologia
aplicada a la motricidad son referentes tedricos desde los que se construye el
discurso de la educacion fisica entendida como la pedagogia de las conductas

motrices.

La aplicacion de los fundamentos de la praxiologia motriz o ciencia de la
accion motriz creada por Parlebas comporta superar los modelos de analisis del
deporte o del juego obsoletos que curiosamente todavia vigentes en el &mbito

de la educacién fisica.

El modelo mecanicista apoyado en disciplinas como la biomecanica todavia
sigue vigente; este modelo se inspira en el enfoque cartesiano que tiende a
reducir los principios de la fisiologia a los de la fisica; se considera suficiente
las reglas de la mecanica para dar cuenta de la persona que actla; la
explicacion de los juegos deportivos se ha realizado desde la biomecanica
entendiendo la conducta motriz de cualquier jugador como una maquina simple
gue activa un conjunto ordenado de articulaciones déseas y grupos musculares

que funcionan como una suma de engranajes sucesivos.

Este modelo tampoco se ve superado por el enfoque fisiol6gico que reduce la
interpretacion de la conducta motriz de un jugador al analisis del esfuerzo, de

la energia que consume un deportista.

Tampoco satisface pretender interpretar la intervencion del jugador en un juego
a partir de un modelo cibernético o informacional al asociar la conducta motriz
a un ordenador que procesa la informacion que recibe y da una respuesta a

menudo en términos reduccionistas de estimulo-respuesta como si la persona
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fuera un automata totalmente autorregulado cuyas decisiones estan todas
programadas. Frente a estos modelos reduccionistas Parlebas propone adoptar
un punto de vista sistémico, rupturista con otros planteamientos, al superarlos

por concepcidn, extension y precision.

En este enfoque adquiere el maximo protagonismo la significacion, de lo
simbdlico y de la meta-comunicacion, la semiotricidad, donde los datos
mecéanicos, energéticos e informacionales permanecen sometidos a la
atribucion a un significado por el sujeto actuante, significado que se materializa

en la decision motriz (Parlebas, 2001).

Un jugador de pelota que decide devolver la pelota a la pared no soélo realiza
determinados movimientos, sino que observa la colocacion de los diferentes
jugadores, se anticipa desplazandose alli donde va a ir la pelota y golpea la

pelota con distintas intenciones en cada jugada.

No se trata solo de gestos, movimientos o técnicas, sino de la accion global de
una persona que improvisa una conducta motriz en funcion de las reglas de
juego y la dinamica de cada situaciébn motriz a la que debe someterse
(ubicacion de los jugadores velocidad de los desplazamientos, posicion desde

donde golpear la pelota...).

Es toda la personalidad del jugador la que estd en juego, sus competencias
cognitivas que le permiten evaluar cada situacion que cambia constantemente,
y que le permiten decidir y pre actuar; también estd en accidn sus recursos
afectivos que toman cuerpo en las reacciones emotivas, en la toma de riesgos,
asi como en su disponibilidad para el enfrentamiento relacional, es decir, para
la comunicacién motriz que puede llegar a realizarse mediante el contacto

CUerpo a cuerpo.
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Por ello, las diferentes dimensiones de la personalidad — biologica, afectiva,
cognitiva y relacional- se activan de manera unitaria en las conductas motrices

de los practicantes.

El concepto sistémico de la conducta motriz remite a considerar a la totalidad
de la persona que actta dotando de significado cada una de sus respuestas de

naturaleza motriz.

El concepto de conducta motriz corresponde a toda “organizacion significativa
del comportamiento motor. La conducta motriz es el comportamiento motor en

cuanto portador de significado.

Se trata de la organizacion significativa de las acciones y reacciones de una

persona que actua, la pertinencia de cuya expresion es de naturaleza motriz.

Una conducta motriz sélo puede ser observada indirectamente; se manifiesta
mediante un comportamiento motor cuyos datos observables estan dotados de
sentido, y que es vivido de forma consciente o inconsciente por la persona que
actta. Por ejemplo, cuando se filma a un jugador de voleibol, se graban sus
inmovilidades, sus actos de desplazamiento, de salto y golpeo de pelota, en
suma, sus comportamientos motores; se habla de conducta motriz cuando se
intenta captar, junto con esas manifestaciones objetivas, el significado de la
vivencia que tienen asociada directamente (intencién, percepcién, imagen

mental, proyecto, motivacion, deseo, frustracion, etc.).

De hecho, la conducta motriz no se puede reducir ni a una secuencia de

manifestaciones observables, ni a una pura conciencia desligada de la realidad.

Responde a la totalidad de la persona que actua, a la sintesis unitaria de la

accion significativa o, si se prefiere, del significado actuado.
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Concepto de conducta Motriz
e Fendmeno multidimensional
o Significado externo + significado interno
e Activa de modo unitaria las distintas dimensiones de la persona:
-biologia
-cognitiva afectiva
-social de la persona que actua

En el contexto social y cultural en el que vive.

Esta doble perspectiva que combina el punto de vista de la observacion
externa (comportamiento observable) y el del significado interno (la vivencia
corporal: percepcion, imagen mental, anticipacion, emocion...) permite al
concepto de conducta motriz desempefiar un papel crucial en la educacion
fisica” Parlebas (2001:85)

RESPUESTA
UNITARIA DE CADA

u,/.«

BIOLOGICA

| "
be
|

AFECTIVA |:>

SOCIAL

LA PERSONA PROTAGONISTA DE
CONDUCTAS MOTRICES

Figura 1 Conductas Motrices

A pesar de que en los ultimos afios la educacién fisica y los licenciados en
ciencias de la actividad fisica y del deporte han ganado en estatus social, la
formacion de los docentes sigue basandose en saberes dispersos e inconexos,
carentes de una organizacion teorica coherente y de una aplicabilidad
congruente, ya que se sustenta en conceptos muy poco actualizados en

relacién a los paradigmas vigentes.
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A la modernizacion tecnoldgica y al avance social no le ha correspondido una
revitalizacion de los conocimientos cientificos, por ello sus procedimientos
siguen siendo arcaicos. “Resulta imprescindible que la educacion fisica se
abrace definitivamente a los principios de la fisica cuéntica, de la biologia
embrionaria, de las ciencias humanas y de la sistémica para que se entienda al
ser humano como un sistema inteligente que reacciona como un todo, aunque
solo se estimule algunas de sus partes, y que sobre todo, decida aplicar de
manera resolutiva y pragmatica estos principios de la vida ya aceptados

universalmente” (Lagardera y Lavega, 2005, p, 85).

Cada juego tradicional dispone de una légica interna que desencadena un
conjunto de relaciones internas con los otros protagonistas, con el espacio,
con el material y con el tiempo que originaran una serie de consecuencias

praxicas sobre la persona que actua.

Por tanto tiene sentido saber que cuando Clara nada, salta, lanza, corre o
esquia activa algo mas que un conjunto de palancas musculares y déseas. Joao
tras hacer cuatro brazadas en la piscina debe descansar, su respiracion es
forzada ya que tiene miedo a sumergir la cabeza; Marta al botar un balén ante
un contrario siempre decide pasarla a un compariero ya que nunca consigue
descodificar las intenciones de sus adversarios; Carlos al esquiar disfruta
superando cada una de las informaciones que le concede la pista negra de
esqui, llena de dificultades e irregularidades originando un sinfin de

imprevistos que debe interpretar continuamente.

La educacién motriz por tanto debe intervenir en la educacion de las
conductas motrices a educar mas adecuadas para cada proyecto pedagdgico,
desempefiando un papel nada despreciable en el desarrollo de la personalidad
del alumno en su infancia o en su adolescencia. “Para ayudar a realizar esas
elecciones pedagdgicas de forma adecuada seria bueno analizar serenamente

las principales clases de situaciones motrices, poner al descubierto la logica
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de su funcionamiento y descubrir la influencia que ejercen sobre las

conductas motrices de los participantes.

En ultimo término, todas las practicas pedagdgicas tienen que volver a
sumergirse en el sistema de valores que les asignan sus finalidades”
(Parlebas, 2001, p, 173).

Ante el problema de seleccionar las practicas motrices que deben estar al
servicio del proyecto pedagogico, todo docente deberia tener claros los
objetivos que quiere conseguir, es decir los efectos que persigue (efectos
perseguidos) en sus alumnos para dirigirse a aquellas situaciones motrices

cuya légica desencadena las relaciones y consecuencias perseguidas.

Posteriormente deberia estar en condiciones de averiguar con rigurosidad y
siguiendo criterios cientificos, los efectos obtenidos tras protagonizar los

alumnos las distintas experiencias motrices que les ha planteado.

Todo ello sin olvidar que si es especialista en conocer las propiedades de las
practicas motrices con las que quiere intervenir podria identificar a priori
algunos de los efectos que espera alcanzar (efectos esperados) ya que se trata
de aquellos efectos que se pueden prever con antelacion puesto que dependen
en buena medida del conocimiento de la logica interna de las préacticas

motrices que se quieren emplear.

Los dominios de accién motriz. Un talisman para el profesor de educacién
fisica. La clasificacién de los juegos deportivos que plantea Parlebas se
origina al combinar de manera binaria del criterio interaccion motriz con los
demas (presencia o ausencia de compafieros y adversarios) y del criterio de
relaciéon con un medio fisico estable (que no origina incertidumbre) o un
medio inestable (portador de informacion que debe descodificarse e

interpretarse constantemente).
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De este modo se establecen 8 familias de practicas motrices que podrian

constituir una primera distincion de los dominios de accion motriz.

A pesar de que estas ocho familias de practicas motrices acogen todas las
posibles opciones de experiencias motrices, segin sea la orientacion
ideoldgica de proyecto pedagogico o la disponibilidad (geografia, recursos...)
de un centro educativo, u otros criterios contextuales se pueden “reclasificar”
en menor nimero de categorias (pero que siguen incluyendo todas estas 8

clases de situaciones motrices).

Por ejemplo, dado que para muchos centros educativos resulta dificil realizar
habitualmente practicas en un medio inestable, se propone agrupar las cuatro

categorias en un unico dominio, originando 5 dominios de accion motriz.

Los juegos tradicionales y las practicas motrices que se realizan en solitario
(psicomotores) y en un medio estable tienden a generar situaciones que
requieren automatizar estereotipos motores, reproducir repetidamente una
determinada modalidad de ejecucion de acciones motrices; dosificar las
fuentes energéticas para actuar con eficacia en el esfuerzo fisico requerido;
introyectarse (explorar y conocer el propio cuerpo desde dentro); realizar

acciones metaforicas o de expresion motriz.

Estas situaciones motrices son las mas apropiados para desencadenar
conductas motrices asociadas a la constancia, el auto-esfuerzo, el sacrificio, el
conocimiento de uno mismo... (p. e. juegos de lanzamientos, saltos, carreras,

practicas introyectivas o de expresion motriz...).

Igual sucede en otras situaciones de la vida diaria cuando muchas veces el
resultado de lo que se hace depende Unicamente de uno mismo (esforzarse en
el trabajo, ser constante al aprender a leer o escribir, sacrificar algunos

momentos de ocio para acondicionar las reformas de un piso y luego poder
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residir con mas comodidades, o tratar de relajarse momentos antes de un

examen o de una oferta laboral).

Los juegos tradicionales y las préacticas motrices de colaboracion en un medio
estable ofrecen un sinfin de situaciones que hacen emerger conductas
asociadas a la comunicacion motriz, el pacto, el sacrificio generoso en la
colaboracion, tomar la iniciativa, crear respuestas expresivas y originales,

respetar las decisiones de los demas.

Igual que en la vida cotidiana, el grupo es autdnomo para decidir de modo
solidario la solucion de los problemas; por ejemplo en un contexto
democrético las relaciones sociales llevan a tener que solucionar problemas
tales como la violencia, la falta de agua, la contaminacién, los incendios, la
discriminacion, la desigualdad entre géneros, la necesidad de darse a entender
por signos cuando se va a un pais extranjero...; los cuales dificilmente
encuentran una respuesta sino es mediante la cooperacion de todas las

personas implicadas.

Los juegos tradicionales y las practicas motrices de oposicion en un medio
estable exigen que los protagonistas tengan que tomar decisiones, anticiparse,
descodificar los mensajes de los demas o llevar a cabo estrategias motrices

para optimizar al maximo este tipo de conductas motrices.

Este grupo de situaciones puede servir para fomentar las conductas asociadas

al desafio, la competitividad o la resolucion de problemas.
Sera conveniente trabajar con todas las clases de logicas internas que ofrecen

los juegos de oposicion (uno contra uno, uno contra todos o todos contra
todos).
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Los juegos tradicionales y las practicas motrices de cooperacion-oposicién en
un medio estable igual que el dominio anterior exige una toma constante de
decisiones e interpretacion de los mensajes del resto de participantes, aunque
aqui interviene los objetivos son colectivos y de ahi que se afiada el factor

estratégico de los comparieros que se oponen a un grupo de adversarios.

Los juegos tradicionales y las préacticas motrices que se realizan en un medio
inestable, ya sean psicomotrices o sociomotrices, exigen que los protagonistas
“lean” y descifren las dificultades e imprevistos que genera su relacion con el

terreno de practica.

Este tipo de situaciones favorecen conductas motrices adaptativas asociadas a
la toma de decisiones, eficacia inteligente, anticipacion, respeto del entorno,

riesgo y aventura.

Son buenos ejemplos aquellos juegos tradicionales que se realizan
principalmente en el medio natural (chambot, juegos de esconderse, juegos de

orientacion, etc.).

En el ambito rural es habitual tener que estar pendiente continuamente de los
imperativos meteorologicos y de imprevistos a la hora de organizar la
actividad laboral cotidiana o de hacer un uso responsable del bosque cuando

vamos a buscar caracoles o setas.

5 Dominios de acciéon motriz

Figura 2 Dominio de accién motriz.
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143.3. JUEGO DEPORTIVO TRADICIONAL Y AFECTIVIDAD
(EMOCIONES)

Pier Parlebas, 1990 ya adelantaba que para entender la contribucion de la
educacion motriz en el desarrollo de la personalidad resulta necesario

entender que la afectividad es la llave de las conductas motrices.

Es decir, cuando una persona participa de un juego deportivo tradicional la
toma de decisiones y sus respuestas motrices estdn modeladas por la
afectividad, de modo que no se puede separar el nivel afectivo del cognitivo y

por tanto el emotivo de la motricidad.

Cuando se interviene en cualquier juego deportivo tradicional la percepcion
es por ella misma afectividad, igual que la afectividad es por ella misma

percepcion.

La percepcion no es una recepcion pasiva que realiza el jugador sino una

elaboracion activa impregnada fuertemente de elementos emotivos.

Cuando un grupo de alumnos participan en un juego tradicional es necesario
integrar los componentes afectivos e interpersonales no s6lo como factores
que facilitan provisionalmente la intervencién de las acciones motrices sino

como ingredientes fundamentales de la propia accion motriz.

Los datos afectivos se convierten en partes constitutivas de la accién motriz y
por tanto de todo el proceso de aprendizaje de cualquier juego deportivo
tradicional. Por ejemplo, fuera del contexto educativo, se pueden observar
numerosos ejemplos de situaciones que causan una cierta inhibicion en los
protagonistas, como el caso de un jugador de bolos o lanzador de barra que
intenta realizar de nuevo aquella accion mas dificil que le provocé una lesion

en el hombro; o aquel luchador que se vuelve a enfrentar al adversario que le
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derrotd y le lesiond tras recibir un contacto brusco; o aquel nifio que vuelve a
subir en la misma torre humana de la que cay0 la Gltima vez desde varios

metros de altura.

En todos estos casos no se puede hacer un andlisis o valoracion de las
respuestas sélo desde el punto de vista biomecanico ya que a pesar de aportar
datos interesantes se deberan contextualizar en una situacion motriz concreta

en la que existe una fuerte implicacién emotiva.

La praxiologia motriz al incorporar el concepto sistémico de conducta motriz
muestra que las vias afectiva, cognitiva y social son inseparables, ya que cada
intencionalidad despliega un conjunto de implicaciones emotivas y de

significaciones.

La emocién debe entenderse como una reaccion vital de la vida ante un
estimulo externo o interno; es decir, que la vida se hace presente a través de la

emocion; sea cual sea el desencadenante.

Paralelamente el juego deportivo tradicional se corresponde con un proceso
activo generador de acciones motrices, de aqui el interés de identificar los
procesos emocionales que se producen segln se pongan en accién unos

juegos deportivos u otros.
La contribucién de los juegos deportivos tradicionales a la educacién o
mejora de la salud o calidad de vida desde el punto de vista emocional es

incuestionable.

La variedad de situaciones que proponen estos juegos permiten incidir sobre

las diferentes dimensiones de la emocion.
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Por ejemplo, los juegos deportivos tradicionales psicomotores realizados en
un medio estable tienden a reproducir estereotipos motores, es decir,
respuestas automatizadas, tal es el caso de los juegos psicomotores de bolos,
lanzamiento de barra y también otros juegos como el bilboquet o lanzar al

suelo una peonza.

La légica interna de cada una de estas situaciones le lleva a la persona a
conocer con detalle sus limitaciones corporales, sus defectos y sus virtudes y
a ser conscientes y regular sus emociones en las situaciones que requieren la
concentracion de cada uno de los grupos musculares y articulaciones del

Cuerpo.

También existen otros juegos que se basan en superar dificultades e
imprevistos del terreno de juego (la mayoria de los que se realizan en la
naturaleza) como carreras desde una localidad a una ermita, competiciones
entre embarcaciones al desplazarse en rios o en el mar, en las que es necesario
ajustar cada una de las intenciones al proceso de adaptabilidad a los

imprevistos que genera la constante incertidumbre del medio.

El riesgo controlado comporta altas dosis de implicacion emotiva, lo cual
supone una especie de juego de desafio de las leyes de la naturaleza.

Ademas, los juegos deportivos tradicionales proporcionan un extraordinario
mosaico de situaciones en las que se debe interactuar con los demas, ya sean

comparieros o adversarios.

En estos juegos socio motores la afectividad esta asociada a saber leer y
reaccionar ante emociones, imprevistos y riesgos que generan los demas
participantes. Este puede ser el caso de juegos de oposicion (juegos de
persecucion, duelos entre jugadores...) en los que la persona que actia debe
descifrar, interpretar y reaccionar ante cada una de las acciones motrices a

menudo imprevistas de su adversario.
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Lo mismo ocurre con juegos entre equipos, como son muchos juegos de
pelota, en los que es necesario adaptarse a las acciones y reacciones emotivas

que origina la intervencion de los demas.

No existe jerarquia entre las distintas clases de juegos deportivos
tradicionales, por tanto no se pueden identificar juegos mejores o peores;
juegos de primera categoria y juegos secundarios, Sino juegos que activan
procesos diferentes y por tanto consecuencias también desiguales.

En principio no hay ningun juego deportivo aséptico, sino que cualquier
situacion de juego desencadena procesos activos asociados a la expresion de
las distintas clases de emociones (positivas, negativas o ambiguas).

Cualquier terreno donde acontecen los juegos deportivos tradicionales (calle,
plaza, era o pabellén polideportivo) es un laboratorio donde se generan
experiencias emocionales, aprendizajes, relaciones motrices y consecuencias

socializadoras que merecen ser investigadas.

Las consideraciones indicadas anteriormente han animado a diferentes grupos
de investigacion de universidades de Espafia, Portugal, Suiza y Brasil a iniciar
un estudio en torno a la educacién de las emociones a través de juegos

deportivos tradicionales.

En una primera fase, de conciencia emocional, se han estudiado las
emociones experimentadas por 284 estudiantes universitarios tras haber
practicado juegos deportivos tradicionales representativos de los cuatro
dominios de accion motriz (Parlebas, 2001,p, 204). Segun el criterio de
interaccion motriz (psicomotores, de cooperacion, de oposicion y de
cooperacion-oposicion). Ademas, la mitad de estos juegos diferenciaba a los
participantes en ganadores y perdedores, mientras que la otra mitad eran

juegos sin victoria.
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El analisis de los datos confirma que los distintos dominios de accion motriz
o familias de juegos no se comportan de la misma manera; las emociones
positivas se manifestaron con maxima intensidad en juegos cooperativos sin
victoria; mientras que las emociones negativas se activaron basicamente en
los juegos en los que se podia ganar o perder e incluso quedar eliminado

(Lavega, Filella, Lagardera, Mateu, y Soldevila, 2009, p, 34).

Sobre este apartado indicar que en diversos estudios de juegos tradicionales
infantiles en regiones mediterraneas se ha visto un predominio de juegos sin
victoria respecto a los juegos que distinguen los vencedores de los

perdedores.

En cambio en el caso de los juegos de adultos en diferentes regiones europeas
se ha observado que los juegos con victoria predominan ante el resto de
juegos, aunque a diferencia de los deportes profesionales, la mayoria de estos
juegos deportivos acontecen en un contexto festivo o de competiciones
locales en los que el éxito en la competicién a menudo es compartido por el
resto de participantes (en otro tipo de actividades que comparten todos los

asistentes, como por ejemplo bailes, gastronomia, cantos...).

Efectivamente, la participacién en juegos deportivos tradicionales permite
activar estas cuatro condiciones que seguro que van a favorecer la dimension

afectiva y por tanto el crecimiento integral del alumnado.
Desde esta perspectiva se propone que cualquier docente o pedagogo asuma
el reto de convertir la educacion fisica como una auténtica pedagogia de las

conductas motrices del alumnado.

Durante la exposicion oral de este texto se mostraran ideas y ejemplos de

cdémo iniciar el trabajo de competencias motrices, prestando la atencién en
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una experiencia e investigacion gque se esta realizando en torno a la educacion

de las emociones a traves de los juegos tradicionales.

1.43.4. EL JUEGO:

El juego se caracteriza basicamente por un sistema de reglas que tienen un
valor obligatorio para el que acepta someterse a ellas. En este sentido se
pueden tener en cuenta tres acepciones de la palabra ‘juego’, distintas pero

relacionadas entre si (Jacques Henriot )

a) El objeto o conjunto de objetos que sirven de soporte al juego (se habla,

asi, del ‘juego de cartas’, ‘juego de criquet’, etc.)
b) El sistema de obligaciones que el juego impone (v.gr., las reglas)

c) La conducta que se impone a los jugadores (éstos observaran, en funcion
de las reglas de juego, una secuencia conductual prefijada y generalmente

invariable: barajar, cortar, repartir, etc.).

Podemos, entonces, definir el juego como un todo estructurado, en el sentido
que generalmente se le da al término ‘estructura’: organizacion totalizadora
en la que se pasa de un elemento a otro, de un grupo a otro, de un estado a
otro, por un conjunto de transformaciones que se efectian indiferentemente
en los dos sentidos. En resumen, que por lo general se le otorga al concepto
de ‘estructura’ la categoria de REVERSIBILIDAD.

No obstante, es precisamente esa caracteristica la que resulta conflictiva al
referirnos a la susodicha ‘estructura ludica’, ya que, debido a la importancia
que tienen las reglas de juego, resulta que en todo juego, incluso en los
relativamente poco estructurados, figura un cierto niamero de cosas que hay

que hacer en un orden determinado.

En este caso el juego no seria ‘reversible’, no podria tener mas que un solo

sentido y se definiria mas bien como “... sucesion ordenada de operaciones
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mas 0 menos aleatorias, dispuestas unas en funcion de las otras a lo largo de

una duracidn tedricamente irreversible”.

Sin embargo, esta obligatoriedad y sistematicidad es al parecer la
caracteristica principal del juego, al menos a partir de un cierto momento de
la evolucion intelectual del individuo. Es lo que Piaget denomina ‘juego de
reglas’, caracteristico del estadio de OPERACIONES CONCRETAS. Asi

dice:

“... la afectividad de los 7 a los 12 afios se caracteriza por la aparicion de
nuevos sentimientos morales y, sobre todo, por una organizacion de la
voluntad, que desemboca en una mayor integracion del yo y en una

regulacién mas eficaz de la vida afectiva”.

Piaget insiste mucho en el concepto de RESPETO MUTUO, del sentimiento
de justicia que el nifio adquiere a travées del juego colectivo, y que consiste en
“... transformaciones relativas al sentimiento de la regla, de la regla que une a
los nifios entre si, tanto como de la que une al nifio con el adulto”. Esto, como
deciamos, podria causarnos dificultades a la hora de definir en qué consiste
esa ‘estructura lidica’ a que nos referia-mos mas arriba. Henriot trata de
salvar el escollo hablando de lo que él llama ESTRATOS DE DISGRESION,
por cuanto es evidente que cada uno de los momentos de la sucesion ludica se
presenta como la ocasion para una eleccion: elegir cada jugador, al llegar su

turno, entre realizar una jugada o no hacerlo.

Por tanto, y siguiendo con el razonamiento, lo que caracteriza a la estructura
ludica no seria ya la reversibilidad del sistema operatorio, sino mas bien “... la
relativa sustitucion de operaciones, que en determinados momentos de la
articulacion del sistema se puede efectuar entre varias posibilidades que se
presentan en haces divergentes”. Es decir, que todo juego puede entonceS

definirse en relacion con dos limites (“... el delirio del jugador opuesto a la
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autorregulacion del sistema”), que indicarian dos formas opuestas de ‘NO-

JUEGO’:

1) El ludismo desenfrenado, que rompe las estructuras a medida que éstas se
esbozan (por cuanto el juego no seria tal si no se respetasen unas reglas

minimas)

2) El desarrollo programado de una sucesion regulada de operaciones, en
cuya ejecucion el operador no tendria otra posibilidad de eleccion que la de la
estrategia y sabria ‘a priori’ cudl era la mas eficaz (no habria juego sin la

intervencion del azar).

El juego no seria, pues, ni una cosa, ni la otra, pero si constituiria una especie
de conglomerado dialéctico entre ambas. Segin Henriot, en el espacio
intermedio de los dos conceptos se puede definir cada juego como una “...
sucesion regulada de secuencias praxicas mas o menos aleatorias, cuya
eleccion, en cada punto de articulacion de la estructura diacronica asi
engendrada, de pendera de la iniciativa de un jugador eventual que tiene en
cuenta un conjunto de convenciones a las que, por principio, habra aceptado

someterse”.

Es lo que Piaget llamaria equilibrio entre asimilacion y acomodacion.
Volveremos mas adelante sobre este punto. Respecto a esta definicion de
juego que acabamos de desarrollar, Henriot cita seis caracteristicas que, segun
Callois y Huizinga, deben de presentarse en toda actividad ludica. Son las

siguientes:

a) LIBERTAD (jugar es tener derecho a no jugar)

b) SEPARACION (el jugar debe permanecer contenido en y por los limites
del juego)

c) INCERTIDUMBRE (se juega s6lo en la medida en que no se sabe jugar)
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d) IMPRODUCTIVIDAD (el jugador no deja nada detras de su paso)
e) REGLAMENTACION (conducta de obligacion en si y para si)

f)  FICCION (conciencia que tiene el jugador de colocarse al margen del

mundo habitual).

Teniendo en cuenta estas caracteristicas, Callois considera cuatro tipos funda-
mentales de juegos: de competicion, de azar, de simulacro y de vértigo. Los
primeros (también denominados ‘agén’) tienen como resorte la lucha,
mientras que los ‘juegos de azar’ (‘alea’) se basan en “... una decisiéon que no
depende del jugador, sobre la que no se tiene la menor influencia, vy ...,
consiguientemente, no se trata de triunfar sobre ningun adversario, sino mas

bien sobre el destino”.

Por otra parte, tenemos los ‘juegos de simulacro’ (‘mimicry’), relacionados,
como veremos, con el JUEGO SIMBOLICO de Piaget, pues “... tienen como
caracteristica comun la de apoyarse en el hecho de que el sujeto juega a creer,

a creerse, a hacer creer a los demas, que es otro distinto de si mismo”.

Finalmente estd el ‘juego de vértigo’ (‘ilinx’), cuyo objetivo consiste en
provocar “... mediante un movimiento rapido de rotacion o caida un estado

organico de confusion y desconcierto”.

A este ultimo tipo de juego se refiere igualmente Piaget en relacion con la
psicologia infantil. Sin embargo, toda esta definicion y clasificacion de los
juegos a que nos hemos estado refiriendo hasta aqui concierne al juego en

general.

El tema de este trabajo trata exclusivamente del juego, pero referido al

desarrollo evolutivo del nifio.

Por tanto, en capitulos subsiguientes introduciremos en primer lugar

brevemente el juego infantil desde un punto de vista general, para luego
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concentrarnos en el tema especifico del ‘juego simbolico desde la Optica de la

psicologia de Jean Piaget.

1.4.3.5. CLASIFICACION DE JUEGOS:

1.4.3.5.1. JUEGOS TRADICIONALES

Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos juegos que,
desde muchisimo tiempo atrds siguen perdurando, pasando de
generacion en generacion, siendo transmitidos de abuelos a padres y de
padres a hijos y asi sucesivamente, sufriendo quizas algunos cambios,

pero manteniendo su esencia.

Son juegos que no estan escritos en ningun libro especial ni se pueden

comprar en ninguna jugueteria (quizas solo algunos elementos).

Son juegos que aparecen en diferentes momentos o épocas del afio, que
desaparecen por un periodo y vuelven a surgir. Kishimoto escribe al
respecto, citando a lvic: "La modalidad denominada juego tradicional
infantil, denominada asi por el folklore, incorpora la mentalidad

popular, expresandose sobre todo por medio de la oralidad.

Considerado parte de la cultura popular, el juego tradicional guarda la
produccion espiritual de un pueblo en cierto periodo historico.

Esa cultura no es oficial, se desarrolla especialmente de modo oral, no
queda cristalizada. Estd siempre en transformacion, incorporando
creaciones anbénimas de generaciones que se van sucediendo™
(Kishimoto, 1994, p, 45).
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En relacion al juego tradicional y su importancia Lavega escribe:
"Aproximarse al juego tradicional es acercarse al folklore, a la ciencia
de las tradiciones, costumbres, usos, creencias y leyendas de una region.
Resulta dificil disociar el juego tradicional del comportamiento
humano, el estudio del juego folklorico, de la etnografia o la etologia.”

(Lavega Burgués, 1995)

Los juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo.
Si bien habréa algunas diferencias en la forma del juego, en el disefio, en

la utilizacion o en algun otro aspecto, la esencia del mismo permanece.

Y es curioso cémo todos estos juegos se repiten en los lugares mas
remotos aun con la marca caracteristica de cada lugar y cultura. Si
queremos estudiar estos juegos tradicionales no deberiamos hacer una

mirada muy superficial.

Los mismos son de una riqueza inimaginable cuando los estudiamos en
profundidad y en su relacion con la cultura de cada region, el momento

en el que es jugado, las personas que lo jugaban.

Estas caracteristicas particulares del entorno del juego dan cuenta de
una serie de aspectos historico-socio-culturales que nos ayudan a

entenderlos y a entender la propia historia y cultura de nuestros pueblos.

De esto dan cuenta también los juguetes: "La historia de los juguetes es
parte de la historia de la cultura del hombre" (Retter, 1979, p, 543).

Al investigar los origenes de estos juegos vemos pues también como
cada uno de estos juegos surge en combinacion con elementos
culturales de la época, encontrando en general contenidos maégicos,

religiosos, ligados a los dioses que referencian que estos juegos no eran
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(ni son) un mero pasatiempo. "El origen de los juegos es
contemporaneo al de las sociedades. En épocas lejanas, en lugar de ser
propiedades de los nifios, constituian el bien personal del mago, del
chamén, que al utilizarlos con fines religiosos atribuian su invencién y

su primer uso a los dioses.

Desechados por el sacerdote para sus practicas, en lugar de extinguirse
cambiaron de destino y emprendieron un nuevo rumbo. Después
quedaron relegados a juegos de los hombres, luego de las mujeres y
finalmente de los nifios." (Plath, 1998, p, 97).

Retter en su exhaustiva investigacion sobre el juego y los juguetes cita a
diferentes autores que expresan que aun en las primeras etapas del
desarrollo cultural del hombre las expresiones culturales del hombre
dentro de lo que se incluyen los juguetes- no eran Unicamente a efectos
religiosos, sino que en todos los tiempos estuvo también al servicio del

juego y del esparcimiento.

De esto concluye que la teoria de que la funcion de los juguetes haya
aparecido en sus comienzos en relacion a cultos religiosos pareciera ser
una de las fuentes de origen de los juguetes (Retter, 1979). Muchos de
estos juegos estan estrechamente vinculados a fiestas — religiosas y no
religiosas,siendo jugados Unicamente o especialmente en dichos
eventos. Todo esto responde una vez mas a la importancia que el juego
y en este caso el juego tradicional — tiene para el hombre, ocupando un
lugar y un tiempo importante —casi me atreveria a decir "central” —en la

vida pasada.

Un aspecto sobre el cual habria que reflexionar si tenemos en cuenta el

lugar que ocupa el juego en el mundo moderno.
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Los juegos tradicionales parecieran correr el riesgo de desaparecer
especialmente en las grandes ciudades y en zonas mas industrializadas.
Podemos ver por otro lado, que hay algunos resurgimientos de estos
juegos, que se imponen ya sea por una determinada época del afio o

como por una moda que aparece y desaparece luego de un tiempo.

Mas all& se observan esfuerzos aislados por rescatar estas expresiones
Iudicas a traves de diversos eventos centrados en estos juegos, ediciones
nuevas de libros que rescatan diversos juegos y sus modalidades en

diversas partes del mundo.

Dentro de los juegos tradicionales encontramos una amplia gama de
modalidades ludicas: juegos de nifios y juegos de nifias, canciones de
cuna, juegos de adivinacion, cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de

sorteo, juguetes, etc.

Si bien algunos de estos juegos pareciera que tienden a desaparecer por
completo, una de las caracteristicas de los mismos es que surgen por

una temporada, desaparecen y luego vuelven a aparecer.

Asi algunos de ellos son jugados mas en épocas invernales ya que
implican mayor movimiento fisico y corporal y otros surgen en épocas
de mayor temperatura, donde naturalmente se tiende a estar en menor

movimiento por el calor.

Algunos de ellos a su vez estan mas ligados al sexo de los nifios, siendo
jugados exclusivamente por nifios (p. €j.: bolitas, trompo, honda, etc.) y
otros por nifias (p. ej.: la mufieca, hamaca, gallina ciega, etc.). A su vez
algunos juegos estdn mas ligados a determinadas edades, como por
ejemplo las canciones de cuna y el sonajero para los nifios mas

pequefios, y otros con reglas méas importantes para nifios mas grandes
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que ya puedan comprender y respetar las mismas. A su vez hay algunos

juegos jugados por adultos como las corridas de gallos.

Algunas caracteristicas que se repiten préacticamente en todos estos
juegos son:

son jugados por los nifios por el mismo placer de jugar.

Son los mismos nifios quienes deciden cudndo, donde y cémo se
juegan, responden a necesidades basicas de los nifios,

tienen reglas de facil comprension, memorizacion y acatamiento.

Las reglas son negociables,

no requieren mucho material ni costoso,

son simples de compartir,

practicables en cualquier momento y lugar.

Vale mencionar aqui también la importancia de estos juegos en tanto
que han sido representados en pinturas, azulejos y también sellos
postales en diferentes paises, habiendo sido editadas series con
diferentes motivos tanto de juegos como de juguetes tradicionales
(Palth, 1998, p, 64).

En relacién a pinturas uno de los méas conocidos es el famoso cuadro de
Juegos Infantiles de Pieter Brueghel (1560), Goya reproduce en el s.
XVIII una escena de adultos y jovenes en el cuadro La gallina ciega
(Pelegrin, 1984, p, 74).

Pero ¢cudl es el interés o la importancia que estos juegos puedan tener
en el ambito pedagogico? Son diferentes las razones por las cuales vale

la pena mantener vivos estos juegos.

A través de los mismos podemos transmitir a los nifios caracteristicas,

valores, formas de vida, tradiciones de diferentes zonas, Ssi,
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acompariando los juegos contamos otros aspectos de los mismos, como
por ejemplo qué juego se jugaba en determinada region y de qué
manera. Podemos estudiar y mostrar las diferentes variantes que tiene
un mismo juego segun la cultura y la region en la que se juega (Ofele,
1998, p, 79).

Las posibilidades que brindan los juegos tradicionales son multiples. En
primer lugar el juego por el juego mismo, que, en la medida que le
demos mayor cabida dentro del &mbito educativo institucional, ya
estaremos incluyendo un aspecto importante para la educacion y

desarrollo de los nifos.

En el orden préctico, por otro lado, muchos de estos juegos son cortos
en su duracién —si bien son repetitivos, en cuanto que cuando termina
una vuelta o ronda se vuelve a comenzar inmediatamente-, y no
requieren de mucho material, por lo que se pueden incluir con facilidad

en las escuelas, sin exigencia de grandes recursos ni horarios especiales.

Teniendo en cuenta que son juegos que tienen su origen en tiempos
muy remotos, esto "asegura” de alguna manera que encontraremos los

mismos en todas las generaciones y culturas.

De esta forma, estamos frente a una via de acceso a la cultura local y
regional y aln de otros lugares, si nos interesase, a través de la cual se
podran conocer aspectos importantes para comprender la vida,
costumbres, habitos y otras caracteristicas de los diferentes grupos
étnicos. A través de estos juegos podremos conocer historias propias y

ajenas, acercando también generaciones.

Cuando los nifios pequefios perciban que los mismos juegos que ellos

estan jugando ya los han jugado sus padres y abuelos, se podran crear
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asi nuevos ligamentos que acercan posturas y favorecen la comprension

y el entendimiento de numerosos aspectos.

Al mismo tiempo tienen la posibilidad de conocer como se juegan estos

mMismos juegos en otros lugares, por mas remotos que estén.

Se podrian trabajar estos juegos investigando desde diferentes puntos de
partida. Se podrad preguntar a personas mayores cercanas a los nifios,
como pueden ser abuelos, tios, etc. Pero quiza también encontremos
dentro de la comunidad otras personas que, dada la experiencia o

funciones que cumplen, puedan describir los juegos de su infancia.

Para ello es importante que los nifios vean la importancia de investigar
sobre diferentes aspectos de los juegos: el nombre que tenian, en qué
momento del afio y del dia se jugaba, con quién, en qué lugares, con
qué materiales jugaban (quizas aun tengan algin elemento de juego de

épocas pasadas) si habia prohibiciones al respecto.

A partir de alli se podrén describir formas de vida de esa época, como
era la ciudad o el pueblo en ese momento, como vestian en ese
momento (si se pueden obtener registros de fotos o gréaficos, por

ejemplo).

Para ello se pueden pensar en juegos previamente y preguntar sobre una
lista predeterminada o bien se puede solicitar que las personas
entrevistadas confeccionen la lista y cuenten sobre aquellos juegos que

cada uno recuerde.

Otra via de acercamiento es a través de material bibliografico y
también, como mencioné anteriormente, a través de fotografias o

graficos mas antiguos, a través de los cuales se podra confeccionar un
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registro de otro tipo de datos. Esto sea quiza un poco mas dificil, segun

el material disponible que se encuentre.

No olvidemos por otro lado que no todos los juegos tradicionales seran
novedades para los nifios. Ellos conocen y juegan en mas de una
ocasion a algunos de estos juegos, quien sabe porque se lo contaron,
porque lo han visto o alguien se lo ha mostrado. Quizés algunos de
estos juegos sean jugados con variaciones o modificaciones, pero

siguen manteniendo viva la esencia.

Pero de todos modos bien vale la pena ahondar en estos juegos y
refrescar asi la memoria ludica de un pueblo, comunidad o generacion,
aun cuando surja la pregunta si realmente tiene sentido repensar y
resurgir estos juegos en una sociedad industrializada, frente a un avance

apabullante y arrasante de la electronica.

Aun asi los contenidos de series televisivas y juegos "méas modernos™
son una combinacién de héroes y actitudes tradicionales enmarcados en

un entorno actual de avanzada.

Por otro lado, considero interesante el desafio de fomentar, favorecer y
apoyar el juego activo, participativo, comunicativo y relacional entre
los nifios, frente a una cultura "de avanzada™ que estimula cada vez mas
la pasividad aln corporal, receptividad consumista frente a una

imagen/pantalla.

El hecho de reactivar los juegos tradicionales no es un grito de
melancolia por un pasado que no vuelve, sino que implica ahondar y
profundizar en nuestras raices y poder comprender asi mejor nuestro
presente. "Los juegos tradicionales son indicados como una faceta —auln

en nifios de ciudad- para satisfacer necesidades fundamentales y ofrecer
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formas de aprendizaje social en un espectro amplio." (Trautmann, 1995,
p, 65).

Los juegos tradicionales también proporcionan una funcién primordial
en el alumnado de todas las etapas educativas debido al acervo comdn

que forma parte de su patrimonio cultural.

En este punto se puede plantear una relacion clara con otras areas. En
cuanto a los juegos de simulacion, estos pretenden que el alumnado
reproduzca situaciones concretas de su vida, de su entorno natural,

social y cultural.

El objeto es que los alumnos/as se identifiquen con personajes, asuman
esquemas de comportamiento que ellos interpretan en dichos

personajes.

Otras veces se pretende que, a través de los personajes que libremente
creen, puedan expresar (con Su cuerpo, movimiento y gestos) sus
sentimientos internos, consiguiendo de ese modo la liberacion de sus

propios conflictos.

El medio natural es otro recurso educativo que ayuda a crear situaciones
y medios nuevos, perceptivamente ricos para que los alumnos/as
adapten sus movimientos y conductas motrices a las necesidades del

propio juego.

Estos espacios nuevos enriquecen y consolidan los esquemas de las
habilidades y destrezas motrices, asi como desarrollar la autonomia y
seguridad del nifio/a, nimero de alumnos/a, material,...la cual nos

podra servir de ayuda en cualquier
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ALGUNOS EJEMPLOS DE JUEGOS TRADICIONALES

> Saltar la cuerda: Este juego solo requiere una cuerda o mecate largo y
la mueven de arriba a abajo. Dos personas se colocan a cada extremo
de la cuerda y algunas personas mas deben saltar esta cuerda sin
caerse, quien pueda dar mas saltos seguidos es el ganador.

> Los encantados: Este también es un juego necesariamente colectivo y
que se juega al aire libre. Una persona es la encargada de “encantar” a
los deméas. Una vez que alguien es tocado por esta persona, debe
permanecer quieto, sin moverse. Si alguna de las otras personas que
estan jugando toca a quien esta congelado, este Gltimo puede volver a
moverse.

> El “stop”: Se dibuja un circulo en el piso y se le asigna a cada jugador
un pais o ciudad. Una de las personas que estan jugando se sitla fuera
del circulo y dice “declaro la guerra en contra de mi peor enemigo que
es...” y entonces dice el nombre de alguna de las ciudades o paises
elegidos. La persona que tenga esta ciudad o pais debe correr y evitar
que la otra persona lo atrape.

> Lavibora de la mar: Este juego consiste en hacer una fila de nifios que
deben tomarse por la cintura. Una vez formada la fila, todos deben
pasar por debajo de los brazos de otros dos nifios que estan en un
extremo y mas arriba que los demas (normalmente se suben a una
silla). Mientras pasan, se cantan los versos de la cancion “a la vibora,
vibora de la mar de la mar por aqui pueden pasar, los de adelante
corren mucho y los de atras se quedaran tras, tras, tras...”. Al terminar
la cancion, los nifios bajan los brazos y el que quede capturado, queda
fuera del juego.

» Pesca-pesca: todos los nifios dispersos y uno empieza a pescas o

pillar hasta que todos se pesquen o se pillen.
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» La masa: un nifio es la masa que atrapara a un nifio que se desplaza
hasta el otro extremo y asi sucesivamente aumentaran los nifios de la

masa y atraparan a todos.

1.4.3.5.2. JUEGOS POPULARES

Se trata de los juegos que para llevarlos a cabo requiere de un gran
ndmero de integrantes, o sea, se realiza en masa. Estos juegos se
caracterizan por ser originales, ya que los mismos surgen segun la
época en la cual se vive. En este se realizan diversas actividades
creativas y espontaneas, las cuales surgieron en una determinada
region pero que se expandio por todas las demés. Las reglas en estos
juegos tienden a variar mucho acorde al territorio donde se encuentren

sus jugadores.

Los juegos populares son aquellos que van pasando de padres a hijos y
que son parte de la cultura de los pueblos, en donde se suelen reflejar
las necesidades y experiencias e inclusive ayudan a educar a las nuevas
generaciones. Normalmente son juegos espontaneos, creativos y

motivadores.

Generalmente no tienen muchas reglas a la hora de jugar y la manera
de ejecutarlos puede variar dependiendo de la region donde se juegue.
Los juegos populares se caracterizan por la poca utilizacion de
materiales para su puesta en practica. Ademas de que funcionan en
muchas oportunidades como una manera de contacto entre nifios de
diversos estratos sociales. En ellos se emplean toda clase de materiales,
sin que tengan que ser propios de cada juego. Todos tienen sus
objetivos y una manera especifica de ejecutarlos; por ejemplo algunos
consisten en perseguir, otros en lanzar un objeto a un sitio especifico,

conservar 0 ganar un objeto, etc. A traves del tiempo estos juegos se
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fueron convirtiendo en un soporte muy importante dentro de las clases
de educacion fisica, a fin de poder desarrollar las diferentes habilidades
fisicas y motrices de los estudiantes, asi como servir de base de otros

juegos y deportes.

Los juegos populares se emplean como instrumento educativo en los
salones de clases ya que en sus canciones o letras, se pueden observar
caracteristicas de cada una de las épocas, siendo esta particularidad una
estrategia divertida, en donde las personas que los realizan aprenden y

al mismo tiempo se divierten.

Estos juegos se caracterizan por: facilitar el aprendizaje perteneciente a
una regidn; favorece a la liberacion de energias y tensiones; favorecen
la aceptacion y acatamiento de normas; mejoran la obtencion de
competencia linglistica tanto para el que escucha como para el que
habla.

ALGUNOS DE ESTOS JUEGOS SON:
» Las escondidas.

La gallinita ciega.

Tirar de la soga.

Policias y ladrones.

El avioncito.

El juego de las sillas.

Carreras de sacos.

Tres en Raya.

Uno por uno.

La cadena.

vV V V V V V V V V VY

El gusano.
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1.4.3.5.3. JUEGOS MOTORES:

Trigueros (1998) establece los juegos sensoriales (perceptivos y
psicomotrices) como medios Yy recursos adecuados para que se

desarrolle el juego.

Navarro (1997) propone una clasificacion de juegos en funcion de la
dinamica del grupo (juegos de presentacion, simulacién o cooperacion),
en funcion de la participacion y la comunicacién (juegos de oposicion o
auto superacion), en funcion de la complejidad de la tarea y progresion
de la situacion (juegos genéricos y especificos, adaptados o deportivos),
en funcién de la etapa evolutiva (juegos infantiles, de jovenes y adultos)
y por ultimo, en funcion de la situacion motriz (juegos sin situacion y

con situacion motriz).

Tabla 2

Clasificacion de juegos motrices

Clasificacion de los juegos motrices

Dimensién social

Individual
Grupo
Equipo

Grado de participacion

Eliminacion progresiva
Participacion total

Energético

Muy activos
Activos

Intensidad media
Baja intensidad
Intervencion libre
Intervencion parcial

En funcion de la
dificultad

Corporales
Desplazamientos
Dependientes del objeto
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En funcion del defecto

Sensoriales
Motores
Anatdmicos
Organicos
Gestuales

En funcion del
movimiento

Marcha
Carrera

Salto
Lanzamientos
Lucha
Equilibrio
Coordinacion

ALGUNOS EJEMPLOS DE JUEGOS POPULARES

vV V V V V V VYV V

1.4.3.6.

Agacharse

Ven o vete

El gato y el ratén
Pato-pato ganzo
Pelos y Plumas

El lobo y las ovejas

Carreras de pelotas
Pelotas a sus cuadrados

EL COMPONENTE LUDICO DEL JUEGO COMO RECURSO

DIDACTICO EN EDUCACION FISICA

Baena-Extremera (2005), habla del juego como actividad fisica organizada

atendiendo a “ejercicios” que requieren un nivel de implicacion muy escaso

por parte del ejecutante, realizados de forma repetitiva.

Los juegos se pueden presentar mediante “formas jugadas” o ejercicios
presentados con una organizacion ludica, en la que aparece la competencia

con otros o consigo mismo; mediante “juegos simples” de baja organizacion,
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con un funcionamiento minimo o “juegos populares , tradicionales”,
“deportivos” con eclementos idénticos a los deportes y por ultimo, los

“grandes juegos”, con un alto nivel organizativo.

Los juegos son una forma organizada de la actividad motriz, tanto reglada
como espontanea y tienen una evolucion a lo largo de las etapas educativas,
que va desde las formas mas espontaneas de los primeros ciclos, a formas
maés regladas y especializadas de la etapa de secundaria y bachillerato, donde
tiene un peso especifico el concepto cultural del deporte y, los juegos pasan a

ser “deportes jugados” (Diaz Lucea, 1994).

Los juegos tienen un caracter cooperativo y por consiguiente, facilitan el
desarrollo del aprendizaje de estrategias de cooperacion y
cooperacion/oposicién (defensa y ataque), que son la base de la mayoria de

los juegos de equipo.

Las destrezas y adaptacion a diferentes contextos también perfeccionan o
aplican determinadas destrezas o habilidades en situaciones de juego, sin
olvidar la importancia de los juegos de iniciacién a habilidades deportivas,
donde existe una adaptacion en la iniciacion de habilidades deportivas y

deportes concretos.

Es una forma de la didactica y de la iniciacion deportiva donde el deporte se
transforma, mediante adaptaciones de su reglamento, en juegos mas sencillos

que progresivamente se van acercando mas a la situacion habitual ludica.

Las actividades de ensefianza tenderan a ampliar los conocimientos del
alumno/a en la gama méas amplia de deportes y de manera que pueda elegir,
no en funcién del peso social de cada uno de ellos, sino en funcién de sus

aptitudes e intereses.
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1.4.3.7. EL JUEGO COMO CONTENIDO EN EDUCACION FiSICA

El disefio prescriptivo presenta al juego, dentro del area de Educacion Fisica,
como uno de los bloques de contenidos de todos los Reales Decretos
establecidos para la etapa de Primaria hasta el momento, pero sefiala que la
actividad ladica puede utilizarse también como una estrategia metodoldgica
que afecta al resto de los contenidos y les confiere un tratamiento
determinado (Real Decreto 126/2014).

El juego adquiere, por tanto, un doble papel: como contenido activo y como
mediador (recurso metodoldgico) para el tratamiento interdisciplinar del area
y, para la busqueda de nexos de union a través del cuerpo en movimiento,
entre la Educacion Fisica y el resto de ambitos curriculares y transversales

(Baena- Extremera, y Ruiz-Montero, 2009).

Durante la etapa Secundaria, el juego suele ser la principal estrategia
metodoldgica del docente, siendo muy frecuente su utilizacion como

actividad de ensefianza-aprendizaje.

De manera concreta, el juego se relaciona con los objetivos, determinandose
que es el juego y cdmo nos va a permitir adquirir las capacidades formuladas

en los objetivos de la etapa.

En Educacién Secundaria, y concretamente en nuestra area segin el Real
Decreto 1631/2006 (derogado) y en menor medida el Real Decreto
1105/2014, el blogue de contenido que engloba al juego, tendria una linea de
progresion segun las orientaciones de contenidos que va desde juegos
genéricos, colectivos e individuales hasta trabajar con contenidos
relacionados con los deportes adaptados o juegos modificados en los primeros

CUrsos.
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Mientras que la segunda referencia legislativa citada, incide méas en la
correcta utilizacion del juego para la correcta adquisicion motriz del

alumnado de esta etapa.

De esta manera se trabajara el respeto y tolerancia hacia los adversarios y
comparieros/as del propio equipo, reglas del juego y aceptar tanto la victoria

como la derrota.

Ademas, la practica de juegos populares y tradicionales acercara al alumnado

la idiosincrasia y cultura del lugar donde resida.

Sin embargo, los dltimos cursos de la etapa de Secundaria imperara mas el
trabajo de juegos con alto contenido técnico-tactico individual y colectivo, a

la vez que se fomentara una actitud critica hacia el deporte de competicion.

Durante la etapa de Bachillerato, el tratamiento del juego quedaria enmarcada
donde se trabajaran los juegos y deportes convencionales, recreativos y
alternativos, valorando la condicion fisica y los aspectos culturales y sociales
para favorecer el respeto y cooperacion, al igual que la mejora de habilidades
especificas en el alumnado y hébitos adecuados de salud (Real Decreto
1105/2014).

Determinados aspectos deben de ser considerados en el desarrollo del juego
motor como es el material y el espacio. Respecto a los primeros, el material
utilizado durante las clases de Educacion Fisica o fuera del contexto escolar,
debe ofrecer un caracter multifuncional segln el objetivo del juego. Ademas,

debe de evitar riesgo alguno en el nifio/a.

Tampoco hay que olvidar el espacio donde se desarrollan los juegos porque a
veces suelen ser un espacio delimitado e incluso peligroso por

infraestructuras obsoletas o construidas con falta de prevision.
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Este hecho es conveniente tenerlo en cuenta para comenzar a trabajar con
alumnado de primeros cursos y sobretodo, alumnado con determinadas

limitaciones funcionales.

La propuesta de actividades y juegos motores se llevara a cabo en funcion de
una consecucién de objetivos por parte del alumno/a, siendo el docente el
principal responsable de que se alcancen de manera consolidada.

Deben de ser acordes los contenidos segun cada curso.

Igualmente, los contenidos deben de ser acordes a las limitaciones
cronologicas, fisioldgicas, intelectuales y sociales del propio alumnado,
evitando una posible frustracion que condicione el proceso de aprendizaje

debido a la no consecucion de los objetivos iniciales propuestos.

Los criterios de evaluacion tendran siempre como referente principal las
referencias legislativas vigentes para el curso y etapa, asi como los objetivos

propuestos en cada unidad y programacién didactica.

Las explicaciones del docente deben de ser claras y precisas, evitando
divagaciones. Si es necesario se repetiran varias veces y no se deben de
proporcionar antes, durante y después del juego, siendo la intervencién del

docente lo menos posible.

En todas las etapas citadas anteriormente, el juego debe de seguir un
procedimiento a la hora de llevarse a cabo ya que puede funcionar desde
cuatro perspectivas (Trigueros y Rivera, 1996) como es la perspectiva
perceptiva (auditivos, visuales, tactiles y espacio-temporales), psicomotriz
(basicos, genéricos, de equilibrio y de coordinacion), motriz (de fuerza,
velocidad, resistencia y flexibilidad) y expresiva (de imitacion, creacion y de

representacion).
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Por otra parte, el juego es el mejor medio para globalizar e interrelacionar los
contenidos de Educacion Fisica, en un medio de aprendizaje y socializacion,
donde las conductas de habilidades motoras se relacionan con las cognitivas y

afectivas.

Esta facultad, que le permite hilvanar relaciones de tal naturaleza, es la que le
confiere su verdadero valor educativo siempre que el docente/educador no
olvide conjugar a través de la accion ludica, las facetas de la naturaleza del

ser humano.

Hay que referirse entonces a los ambitos de la personalidad relacionados con

lo cognitivo, lo motriz, lo afectivo, lo social y lo moral.
Respecto al desarrollo del juego dentro de la sesidn, el juego se puede
presentar como complemento de la parte principal de la sesion; como parte
principal propiamente o donde el desarrollo casi totalitario de la misma se
basa en la realizacion de ese (Baena-Extremera, 2005).

1.43.8. VALORES EDUCATIVOS DEL JUEGO

Uno de los grandes problemas del juego es la correcta utilizacién de la
competitividad (Blazquez, 1999; Parlebas, 1986).

Diferentes recursos y juegos llevados a cabo en centros y contextos escolares

tienen un componente competitivo.

La gran mayoria de juegos de competicion tienen como objetivo principal el

enfrentamiento entre oponentes oportunidades similares (Caillois, 1958).
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Por consiguiente, es preciso educar en la competicion para evitar caer en

casos como “no querer participar por miedo al fracaso”, “temer ser objeto de

burla” o “perder la autoestima ante sucesivos fracasos”.

Al pensar en el juego como una parte del curriculum de la Educacién Fisica,
se deben proporcionar determinadas caracteristicas que permitan hacer del
juego un elemento educativo capaz de contribuir, como el resto de los
componentes, y conseguir los fines y objetivos que la educacidn se plantea.

A continuacion veremos algunas de estas caracteristicas

(Manzano y Carrera, 2005):

v" Los juegos propuestos deben potenciar la creatividad. Una persona
creativa se encuentra mas preparada para afrontar la vida actual, que
una persona con muchos conocimientos. Esta caracteristica en los
juegos, es valorada por diversos autores (Huizinga, 1998; Schmidt,
1982; Seybold, 1974).

v Deben permitir en primera instancia, el desarrollo global del
alumnado y posteriormente se podran potenciar aspectos mas
especificos. Sobre este punto, coinciden los autores estudiados en la
globalidad de los juegos en los primeros afios de la vida de los nifios y
nifias (Huizinga, 1998; Piaget, 1959).

v Deben constituir preferentemente una via de aprendizaje cooperativo,
evitando situaciones de marginacion que traiga, en muchas ocasiones

consigo, una excesiva competitividad.

v' Corresponde a los juegos un caracter de sociabilidad destacado por
diferentes autores, (Chateau, 1973; Huizinga, 1998; Seybold, 1974).

La practica del juego surte mayores efectos formativos sino practica

64



cada uno por si solo, sino juntos con el fin de alcanzar una meta

comun.

Deben de mantenerse la actividad de todos los alumnos/as,
procurando huir de los juegos eliminatorios, buscando otras opciones,

cambios de rol, puntuaciones, etc. (Chateau, 1973; Schmidt, 1982).

Mediante el juego se pueden conseguir vivencias en la vida cotidiana

que aseguren la experiencia, (Huizinga, 1998; Seybold, 1974).

La aceptacion personal pretende sobre todo, la aceptacion plena del
otro, traduciéndose esto en una mayor tolerancia, sinceridad vy
seguridad. Son los puntos de partida en que el individuo debe
apoyarse, (Claparéde, 1932; Groos, 1902).

El juego debe ser una actividad gratificante, sobre todo al introducir
una caracteristica tan importante como es la participacién de manera
ludica y placentera. Esta consideracion es destacada en los juegos por
la totalidad de los autores que han estudiado los mismos, (Claparéde,
1932; Huizinga, 1998; Schmidt, 1982; Piaget, 1959).

Es imprescindible la participacion del profesorado en las diferentes
sesiones de juegos, tratando en todo momento conseguir una mayor
motivacion e integracion de todos los alumnos y alumnas en la clase y
desarrollo de los mismos. Sin olvidar la necesidad de observar los
problemas que puedan surgir tales como la separacion de nifios y
nifias, zonas de peligro, situaciones de violencia o agrupaciones

inadecuadas entre otras.
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1.4.3.9. CAPACIDADES Y CUALIDADES FISICAS.

En la mayoria de los casos, los conceptos que indistintamente se utilizan de una
misma manera son los de capacidad y cualidad, términos que expresan sus

significados segun el autor, para el caso se pueden citar algunos ejemplos.
Tabla 3

Definicién de capacidades y cualidades fisicas por diferentes autores

AUTORES DEFINICION
Sebastiani M. y Cols Define como cualidades fisicas a la fuerza, velocidad,
(2000) resistencia y la flexibilidad.
Luis Cortegaza Define como capacidades motoras condicionales a la

Fernandez, (2003) fuerza, velocidad, resistencia y flexibilidad.

Ruiz (1989), citado  Define como capacidades fisicas condicionales
por H. Gonzélez y simples a la rapidez, fuerza maxima y resistencia
Cols (2006) aerdbica y como capacidades fisicas condicionales

complejas a la fuerza rapida, resistencia de la fuerza y

resistencia de la rapidez.

C. Huertas, Lilianay Definen como cualidades fisicas a la fuerza,

Javier flexibilidad, resistencia y velocidad.

Nufez C. (2005)

Santiago Ramos, Define como capacidades motrices condicionales a la
(2001) fuerza, resistencia, flexibilidad y rapidez.

J.Weineck (1995) Define como formas de solicitacion motriz o

cualidades que determinan la condicion fisica que se
derivan de procesos energéticos: la resistencia general,
la fuerza y la velocidad y las que se derivan de
procesos de regulacion y control: la movilidad y la

destreza
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L. Generelo, C. Definen como cualidades fisicas basicas aquellas
Lapetra “capacidades” que sin un proceso de elaboracion
(1998) sensorial complejo configuran la condicion fisica y

son: la resistencia, la flexibilidad, la fuerza y la

velocidad.

Las definiciones sefialadas en la tabla 3 corroboran la ambiguedad conceptual en la
cual nos encontramos, pues algunos definen como capacidades al mismo grupo que
otros denominan como cualidades. En este sentido, es importante establecer las
diferencias entre estos términos, los cuales son frecuentes en los trabajos
relacionados con la actividad fisica.

En la tabla 4 se relacionan algunos de los conceptos basicos expresados por

diferentes autores.

Tabla 4

Comparacion de capacidades y cualidades

Capacidades fisicas Cualidades fisicas

Expresa posibilidades Expresa  caracteristicas y  atributos
cuantitativas de ejecucion y personales.

medicion.

Grosser y Starischka (1988): Manifestacion individual de facultades
caracteristicas delimitables motrices, atributos de la personalidad (por
empiricamente del nivel ejemplo, la voluntad, la motivacion).

individual de la condicién.

Blazquez (1990): capacidades Aptitudes personales para la actividad fisica
que tiene el organismo para ser Y el deporte.
apto o no apto en una tarea

determinada.

(Gel, 1991) Define la capacidad Descartes: la palabra cualidad significa
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como la posibilidad de éxito en propiedad. Cada uno de los caracteres que
la ejecucidn de una tarea o en el distinguen a las personas o cosas. Calidad
ejercicio de una profesion. de concepto, categoria que re- fiere a las
propiedades inherentes a una cosa.
Tradicionalmente el vocablo cualidad se

identifica con el de propiedad.

Castafier y Camerino (1996): Castafier y Camerino (1996): cualidad
capacidad es la potencialidad de expresa valores mas o menos elevados de

desarrollo. rendimiento.

Garth y Col (1996): conjunto de
capacidades que permiten a una
persona satisfacer con éxito las
exigencias fisicas presentes y

potenciales de la vida cotidiana.

Garcia Manso (1996): capacidad Garcia Manso (1996): cualidad de- termina
de- termina el  aspecto el aspecto cualitativo del movimiento.

cuantitativo del movimiento.

Es evidente que los términos de cualidad y capacidad expresan significados

diferentes, en este sentido, Chavez (2006) presenta como capacidad fisica:

La potencialidad por ejemplo en fuerza, rapidez o resistencia, ritmo, equilibrio,
acoplamiento, etc., con la que un deportista podria realizar, si fuera el caso, una
determinada accion motora. Ejemplo: levantar una pesa de n kilogramos y

mantenerla por encima de la cabeza durante x tiempo.

Las capacidades fisicas se miden, utilizando para ello métodos y unidades de medida.
(Chéavez, 2006, p. 148).
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Igualmente define la cualidad fisica como:

Las caracteristicas de las acciones motoras en plena realizacién o ya ejecutadas.
Ejemplo: un nadador que estd cruzando o que ya ha cruzado la piscina nadando en

estilo mariposa.

La ejecucion de su nado puede ser calificada como: fuerte, ritmica, veloz.
Contrariamente a las capacidades, las cualidades fisicas no se mi- den, se aprecian
(Chavez, 2006, p. 148).

Segln E.J. Martinez Lopez (2003), al referirse sobre el concepto de cualidad fisica
como algo que puede medir o estimar un rendimiento, constituye un error ya que, en
este caso, se deberia hablar de capacidades fisicas, pues estas son modificables,

aprendidas 0 mejo- radas con el entrenamiento o trabajo fisico.

Tal vez seria equivocado hablar de medir las cualidades fisicas sin tener en cuenta el
aspecto cualitativo. En este sentido y atendiendo a las expresiones anteriores se
propone utilizar como conceptos basicos: capacidades fisicas, capacidades
perceptivas y cualidades socio motrices.

1.4.3.9.1. LAS CAPACIDADES FISICAS

Se definen como las caracteristicas individuales de la persona,
determinantes en la condicion fisica, se fundamentan en las acciones
mecanicas y en los procesos energéticos y metabdlicos de rendimiento de
la musculatura voluntaria, no implican situaciones de elaboracion sensorial

complejas.

En el conjunto de los componentes de la motricidad, las capacidades
fisicas son las méas facilmente observables, se caracterizan por que se
pueden medir, pues se concretan en funcion de los aspectos anatomico
funcionales, ademéas se pueden desarrollar con el entrenamiento y la

practica sistematica y organizada del ejercicio fisico.
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Constituyen el grupo de las capacidades fisicas la resistencia, fuerza,
velocidad y la movilidad, la siguiente estructura muestra una clasificacion

general.
Tabla 5

Clasificacion de capacidades fisicas

CAPACIDAD CLASIFICACION

Fuerza Fuerza maxima

Fuerza explosiva

Fuerza de resistencia

Velocidad Velocidad de reaccion
Aceleracion

Velocidad méaxima

Resistencia Resistencia aérobica

Resistencia anaerdbica

Movilidad Mov. General
Mov. Especifica

Mov. Estatica

1.4.3.9.2. LAS CAPACIDADES PERCEPTIVAS

Implican todos los procesos sensoriales o perceptivos, es decir, las
relaciones entre los movimientos voluntarios y la percepcion de
estimulos o informacién, por lo tanto, estas capacidades posibilitan
movimientos ajustados y organizados en relacion con el entorno

(estereognosia) y con el propio cuerpo (somatognosia).

Se definen como componentes fundamentales del desarrollo perceptivo
motor: la corporalidad, espacialidad y la temporalidad, elementos sobre
los cuales se edifican la coordinacion y el equilibrio. Se pueden expresar

los componentes y elaboracion de las capacidades perceptivo motrices en
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la estructura propuesta por (Marta Castafiar Balcells y Oleguer Camerino
y Foguet 1996, p, 665).

[ Somatognosia ] [ Estereognosia ]

[ Espacialidad ] [ Temporalidad ]

=R l !

[ Estructura espacial ] [Estructura temporal ]

‘e Orientacion Orientacion
Nocidn del cuerpo
espacial Lateralidad temporal

\/

[ Equilibrio ] [ Coordinacidn ]

Figura 3. Clasificacion de las capacidades perceptivas.

1.4.3.10. VELOCIDAD

No podemos considerar la velocidad como una cualidad pura o aislada. Asi
Grosser (1992, 9) opina que:

- “La velocidad como capacidad aislada no existe en el deporte; la velocidad
siempre es s0lo una componente del rendimiento deportivo complejo.” En este

mismo sentido se expresa Morente (1995, en Mora, coordinador) al afirmar
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que la velocidad no se manifiesta como una cualidad pura “sino que depende
de multitud de parametros: la técnica motriz, la fuerza maxima y explosiva
(que junto a la velocidad forman una “unidad dinamica”), los desequilibrios
musculares, la elasticidad muscular y la resistencia especifica condicionan

positiva o negativamente el desarrollo de la velocidad.”
Pero ademas la velocidad segun autores como Garcia Manso et al. (1996) es
una cualidad fisica hibrida que se encuentra condicionada por todas las demés

y en ocasiones también por la técnica y por la toma de decisiones. Segun

estos autores podriamos establecer el siguiente esquema:

| VELOCIDAD F"
/ \ Toma de
TECNICA \ decision

| RESISTENCIA |

Figura 4: Factores relacionados con la velocidad (Garcia Manso et al. 1996, 420)

En este esquema la Unica diferencia entre deportes aciclicos (por ejemplo los
deportes colectivos) y los deportes ciclicos (p.ej. carrera, natacion etc.) viene

dada por la existencia o no de la toma de decision.

“Es dificil determinar el valor que cada una de estas variables tiene en la
velocidad, ya que variara de una modalidad deportiva a otra. No obstante, en
gran parte de ellas, la fuerza es quizas el factor mas determinante de la

velocidad con que se puede ejecutar un movimiento.

En este sentido, Israel (cfr. Grosser, 1992), llega a definir la velocidad como el

desarrollo rapido de la fuerza, razon que justifica el que las acciones
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explosivas (de rapido desarrollo de fuerza) sean incorporadas a las de
velocidad.” (Garcia Manso et al, 1998,14).

Por otro lado sabemos por la Fisica que la velocidad es una variable que esta
relacionada con un espacio a recorrer en el menor tiempo posible segun la

férmula

V=d/t

Figura 5: Formula de Velocidad

Pero esto responderia sélo a uno de los tipos o manifestaciones de velocidad: la
de desplazamiento, y como veremos mas adelante existen distintas

manifestaciones de la velocidad.

Veamos a continuaciéon algunas definiciones de velocidad de autores de
reconocido prestigio. Hemos destacado en letra cursiva los aspectos que nos

parecen mas destacables de cada definicion.

Segun Zaciorskij (1968) la velocidad es: “Capacidad de realizar uno o varios
movimientos en el menor tiempo posible, a un ritmo de ejecucion maxima y

durante un periodo breve que no provoque fatiga.”

Harre (1987): “Capacidad que se manifiesta por completo en aquellas acciones
motrices donde el rendimiento maximo no quede limitado por el cansancio.”
Segun Grosser et al. (1988) la velocidad en el deporte es la capacidad para:

a) Reaccionar con toda la rapidez posible ante un estimulo (por ejemplo el
disparo de salida), es igual al tiempo de reaccién (tiempo que transcurre entre

el estimulo y la respuesta) o velocidad de reaccion (rapidez de...)
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b) Realizar los movimientos con diferentes resistencias, con la mayor
velocidad, es igual a la velocidad aciclica maxima y a la velocidad ciclica

méaxima.

- Segln Grosser (1992, 14) “La velocidad en el deporte se define como la
capacidad de conseguir, en base a procesos cognoscitivos, maxima fuerza
volitiva y funcionalidad del sistema" neuromuscular, una rapidez maxima de

reaccion y de movimiento en determinadas condiciones establecidas.”

Se trata como nos dice el autor, desde esta perspectiva, de una capacidad

psicofisica.

- Segun Garcia Manso et al. (1998, 12): “Desde el punto de vista deportivo, la
velocidad representa la capacidad de un sujeto para realizar acciones motoras

en un minimo tiempo y con el maximo de eficacia.”

En resumen, podriamos definir la velocidad como “la capacidad neuromotriz

que nos permite realizar una accion en el menor tiempo posible” (Moreno,

1999)

Quisiéramos acabar este apartado introductorio con las palabras de Morente (en
Mora, 1995, coordinador): ...”frente a la postura tradicional de que el velocista
nace, debemos tener presente que la velocidad “se entrena y se aprende a través
de un proceso muy desarrollado y complejo de planificacion y regulacion” y
solo a través de ejercicios especificos y no genéricos, realizados a velocidad
méaxima y no sub maxima pues fomentarian “patrones motores” en el cerebro

también sub maximos, perdiendo el cardcter de velocidad.”

Por lo tanto deberiamos concluir que el velocista no sélo nace sino que también

se hace.
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1.4.3.10.1. Clasificacion

De acuerdo con las ideas de Grosser (1992) Morente (en Mora, coord,
1995, 198) presenta el siguiente esquema de manifestaciones de
velocidad y subcategorias. En el cual vemos que hay dos tipos

fundamentales de manifestaciones de la velocidad: las “puras” y las

“complejas”.

VELOCIDAD MOTRIZ

A, MAMIFESTACIOMNES PURAS

B. MANIFESTACIONES
‘COMPLEJAS"

l £aCC10n
1. VELQCIDAD DE ammila
REACCTOAN ®Peaccicn
*Movinuenios Con
2. VELOCIDAD o[ 2 FUERzA varias
DE ACCION s ; fic.,
VELOCIDAD | P-
Frents 3 una
Movim. cichoos IEyor o ?ﬁfﬂg&d
A VELOCIDAD s FUERZA forma
FRECUEMCIAL EXPLOSIVA .

Figura 6 Manifestaciones de la velocidad (Morente, 1995, adaptado de Grosser, 1992)

Un ejemplo de las formas o clases de velocidad lo tenemos en la carrera de 100

metros de acuerdo al siguiente esquema de Grosser (1976 en Grosser et al.

Y

5 RESISTENCIA
DE FUERZA-
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6. RESIST. MAX.
DE VELOCIDAD




1988). En él vemos que a medida que aumenta la distancia recorrida es distinto

el tipo o manifestacidn de velocidad aplicada.

Aunque la terminologia es distinta en algunos casos respecto al anterior

esquema de Morente, creemos que se entiende bien por la claridad del ejemplo.

Asi al comienzo de la carrera debemos aplicar la velocidad de reaccion (tiempo
de reaccion ante el estimulo del disparo de salida; periodo de latencia).

A continuacion el atleta debe aplicar la velocidad de fuerza (o fuerza velocidad
segun el esquema anterior), hasta los 28-30 metros de carrera. Posteriormente
hasta los 60-90 metros el atleta aplicara la velocidad de sprint (quizés la
velocidad frecuencial), para acabar los Gltimos metros de la carrera aplicando

la resistencia de sprint (o resistencia méxima de velocidad).

O0m 28/60 60/90m. 100
Velocidad Velocidad de fuerza,  Veloc. de sprint o Resistenciz
reaccion: rapidez maima, de
periodo de es igual a la veloc, rapidez basica, sprint
latencia entre de carrera confra coordmacion de

: las resistencias. velocidad

estimulo v . .

- {capacidad de
respuesta aceleracion)

Figura 6 Velocidad de sprint.

Vemos por lo tanto que existe un cierto problema terminoldgico respecto a las

distintas manifestaciones de velocidad.

En el siguiente cuadro podemos ver los sindnimos de las manifestaciones de
velocidad y sus subcategorias (Adaptado de Grosser, 1992,19 en Mora -coord.-

1995, modificado por los autores)
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Tabla 6

Manifestaciones de la velocidad y sus subcategorias.

Velocidad Velocidad Fuerza-Velocidad  Resistencia De Resistencia
De Accion Frecuencia  Fuerza-Explosiva  F. Explosiva Max. De
(Gestual) (Desplazami Velocidad
ento)
Velocidad de Frecuencia Capacidad de Resistencia de Resistencia
movimiento ~ motriz aceleracion aceleracion de sprint
Velocidad Coordinacion  Velocidad de salida Resistencia
gestual rapida de velocidad
frecuencia
Velocidad de Velocidad de Resist.
gjecucion base General
anaerobica de
corta
duracion
Velocidad Velocidad de Resist.  De
segmentaria  desplazamien velocidad de
to sprint.

A este respecto Garcia Manso et al (1998, 16) reflejan en su libro sobre las

bases teoricas del entrenamiento deportivo, el estudio mas completo hasta ese

momento sobre la terminologia usada en el mundo del deporte: la de

Bauersfeld (1985). En ella este autor parte de la aceptacion de seis conceptos

béasicos en lo referente a la velocidad:

- Velocidad de reaccion.

- Velocidad frecuencial.

- Velocidad de accion.

- Velocidad de locomocién
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- Velocidad resistencia.

- Capacidad de aceleracion.

Podriamos establecer como resumen este cuadro comparativo de la
clasificacion de la velocidad:

Tabla 7

Clasificacion de la velocidad

Clésica Escuela Alemana (Grosser Et Al)

Velocidad De Reaccion Velocidad de Reaccién

Velocidad De Contraccion (Rapidez Velocidad Aciclica
O Gestual)

Velocidad De Desplazamiento (O Velocidad Ciclica

Traslacion)

A su vez dentro de la velocidad de traslacion existen otras manifestaciones
como la capacidad de aceleracion y la resistencia a la velocidad (recuérdese el

ejemplo de la carrera de 100 metros visto anteriormente).

También algunos autores distinguen entre rapidez y velocidad. La primera se

referiria a acciones de un solo movimiento; por ejemplo el saque de tenis.

La segunda atafie al hecho de encadenar movimientos dentro de una accion
deportiva, por ejemplo nadar un largo de una piscina. “Se puede tener un buen

TR (tiempo de reaccion) y una gran rapidez, pero no ser una persona veloz.

Por ejemplo se puede ser un buen portero de balonmano pero ser un mediocre
corredor de 100 m.” (Garcia Manso et al. 1996)
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1.4.3.10.2. Manifestaciones de la velocidad y factores que influyen

La velocidad aciclica y ciclica maxima dependen de factores nerviosos
y musculares.

1) Velocidad de traslacion o desplazamiento (velocidad ciclica) La
velocidad de traslacion es igual al espacio partido por el tiempo
(V=E/T).

“Entendida como la capacidad de recorrer una distancia corta en el
menor tiempo posible” (Moreno, 1999). Esta determinada por factores

fisicos como: (Alvarez del Villar, 1985)
1. AMPLITUD depende de: “Detente” (capacidad de impulsion)

- Basicamente, la amplitud o largo de la zancada, es la distancia que

cubres con un paso mientras corres.

Técnicamente, la zancada es la distancia desde el punto de contacto de

uno de los pies hasta el punto de contacto del pie opuesto.

- Como se relacionan la AMPLITUD DE ZANCADA y la CADENCIA
Si no te has dado cuenta adn, la interrelacién entre la amplitud de
zancada y cadencia afecta en forma directa la velocidad en la que

corres.

La combinacion de ambos factores contribuyen significativamente a tu
velocidad; y son modificados por cada corredor (muchas veces en

forma inconsciente).

Por ejemplo, si tu amplitud de zancada es de 2 metros y tu cadencia es
de 160 pasos por minuto, ello significa que en un minuto puedes

cubrir 320 metros.

v" Longitud de palanca
v" Flexibilidad
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2. FRECUENCIA (Velocidad segmentaria).

Es el nimero de repeticiones por unidad de tiempo, es decir el nimero
de pasos o zancada que el atleta consigue realizar en cada unidad de
tiempo. La frecuencia suele ser mayor en carreras de velocidad que en

carreras de fondo.
Depende de:

Fuerza y velocidad de contraccion de los musculos y transmision del
impulso.

Flexibilidad

Técnica del gesto deportivo (carrera, natacion etc.)

3. RELAJACION Y COORDINACION NEURO-MUSCULAR:

La coordinacion es una capacidad fisica complementaria, la cual
permite al deportista realizar movimientos ordenados y dirigidos a la
obtencion de un gesto técnico. Es decir, la coordinacién, complementa
a las capacidades fisicas bésicas (fuerza, resistencia, flexibilidad y

velocidad) para hacer de los movimientos gestos deportivos.
Debe haber coordinacion entre los agonistas y los antagonistas

- Velocidad de reaccion:

“Capacidad de efectuar una respuesta motriz a un estimulo en el
menor tiempo posible”... o expresado de otra manera: “El tiempo
minimo necesario transcurrido desde que se recibe el estimulo hasta

que aparece la respuesta.” (Generelo y Tierz 1994).
También llamada periodo de latencia.

Este tipo de velocidad hay que diferenciarla de los reflejos, pues no se

trata de lo mismo.

Segin Generelo y Tierz (1994) son factores que determinan la

velocidad de reaccion:
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Tipos de estimulos: visual, auditivo, tactil y kinestésico. Se deben
practicar todos los tipos en el entrenamiento,

NUmero de organos de los sentidos estimulados y ndmero de
receptores. A mayor numero de érganos sensoriales 0 a mayor nimero
de receptores mas rapida sera la respuesta.

Intensidad y duracion del estimulo. La relacion intensidad del estimulo
y mejora de la velocidad de reaccién no es lineal de manera
indefinida. Existe un umbral 6ptimo de intensidad.

Edad y sexo.

La edad: segun los estudios de Atwell y Elbel citados por Karpovich,

el tiempo de reaccién disminuye con la edad hasta los 20 afios.

Respecto al sexo las diferencias obtenidas no son importantes ni
significativas (aunque siempre estdn a favor del hombre; asi
investigaciones realizadas en los campeonatos mundiales y europeos
de atletismo de los afios 1993 y 1994 confirman que los tiempos de
reaccion de los velocistas masculinos son inferiores a los de las
velocistas femeninas - cfr. Garcia Manso et al. (1996, 384)- aunque no

se conocen las bases fisioldgicas de esta diferencia.

Periodo de advertencia precedente al estimulo, donde el valor 6ptimo
parece que oscila entre 1,5” y 8”; aqui habrd que tener en cuenta para
el entrenamiento el nivel de concentracion y la atencion simple o
selectiva (no es lo mismo estar esperando en la posicion de “listos”
una salida de 100ms., que estar atento a un pase del compariero en un
partido de fatbol).

Posicion del cuerpo y grado de entrenamiento serian finalmente otros
factores que influyen en la velocidad de reaccion.

- Velocidad gestual o aciclica o rapidez

“Capacidad para realizar un movimiento segmentario o global en el

menor tiempo posible” (Generelo y Tierz, 1994).
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La velocidad de cada movimiento individual depende, segin Grosser
et al. (1988), de la capacidad de coordinacion (factores nerviosos y

musculares):

La coordinacion es la colaboracion entre el sistema nervioso central
(SNC) y la musculatura del esqueleto al efectuar un movimiento
voluntario.

Es posible valorar la cuestion de la rapidez de un movimiento en base
a la capacidad de coordinacion.

En la misma linea Garcia Manso et al. (1996) afirman que “mientras
que en los movimientos ciclicos el acento en el rendimiento se situaba
en el nivel de desarrollo de las capacidades condicionales, en los
movimientos aciclicos el acento se sitla en las capacidades

coordinativas y en la toma de decision.”
Los factores que influyen en la velocidad gestual son los siguientes:

Nivel de aprendizaje del gesto: si el deportista tiene una serie de
patrones motores automatizados (técnica) realizara con mayor rapidez
el movimiento adecuado a la situacion.

Ya hemos visto en el esquema inicial de Garcia Manso et al.(1996),
que la técnica es un aspecto que influye en la velocidad. Por ejemplo
un tenista avezado realiza el saque con mucha mayor velocidad que un
principiante.

Localizacién y orientacion espacial, segun la direccion del
movimiento o el plano en que se realice; por ejemplo salto y giro en el
aire a derecha e izquierda en comparacion con giros en el suelo sobre
el eje longitudinal

El miembro utilizado: existen diferencias entre los miembros
superiores e inferiores, y el lado dominante y no dominante.

La toma de decision, segun sea mayor o menor el tiempo empleado en

ella.
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A estas tres manifestaciones clasicas de la velocidad deberiamos
afiadir las manifestaciones complejas de la velocidad como ya hemos
visto en el cuadro de Morente (1995): Fuerza-velocidad, Resistencia
de fuerza explosiva y Resistencia méxima de velocidad, en las cuales

no profundizaremos en esta obra.

Veamos a continuacion un ejemplo de la complejidad de gestos
rapidos solicitados a un jugador de baloncesto para que se le pueda

considerar rapido en la préctica del juego (Fucci y Benigni, 1988, 69).

TIEMPO DE TRANSMISION D
05 ESTIMULOS (E *R)

COORDD.'ACIGH T
TEMPORIZACION DE VELOCIDAD FEACCIONES MOTORAS
LA ETECUCTION ENELJUEGO

FAPIDEZ EN EL MOVIMIENTQ)

Figura 7 La velocidad en el Juego

Por otra parte Garcia Manso et al (1998) proponen las siguientes
manifestaciones de la velocidad aciclica, en las cuales vemos todas las
posibilidades de trabajo que se ofrecen en un deporte colectivo. Segun
estos autores los movimientos aciclicos son “movimientos diferentes
encadenados y desarrollados con la maxima rapidez”...”Un
movimientos aciclico es aquel en el que las estructuras mecanicas
(cinéticas) y espaciales (cinematicas) varian en cada fase de su

ejecucion.

Mientras que en los movimientos ciclicos el acento en el rendimiento
se situaba en el nivel de desarrollo de las capacidades condicionales;
en los movimientos aciclicos se sitla en las capacidades coordinativas

y en la toma de decision” (Garcia Manso et al 1998, 197)
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Velocidad aciclica

Con mavil " . Con
Sin movil B _,_...--"""’Hr rantrarin
3 ><
4 4,—--"""#’; 'I:-‘-R_""‘"-‘__ ¥
Con accion tactica |, 5| Con apoyo de compafiero
Sin accién tactica Sin apoyo de comparnero

Figura 8 Diferentes manifestaciones de la velocidad aciclica (Garcia Manso, 1994, p, 65).

15. HIPOTESIS

1.5.1. Hipotesis de trabajo

Hi: La aplicacion del programa “JUEGO Y ME DIVIERTO” incrementa el
nivel de velocidad de desplazamiento en los estudiantes de segundo de
secundaria seccion “C” de la Institucion Educativa Pablica de Gestion Directa
N° 40208 “Padre Francois Delatte”.

1.5.2. Hipotesis nula

Ho: La aplicacion del programa “JUEGO Y ME DIVIERTO” no incrementa
el nivel de velocidad de desplazamiento en los estudiantes de segundo de
secundaria seccion “C” de la Institucion Educativa Puablica de Gestion Directa

N° 40208 “Padre Francois Delatte”.
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1.6. VARIABLES, INDICADORES Y SUB INDICADORES

Tabla 8

Variables, indicadores y sub indicadores:

Variable Indicador

Sub indicadores

Juegos tradicionales
Variable independiente

Programa “JUEGO Y ME
DIVIERTO”

Los encantados

Pesca-pesca

Gato y el raton

La masa

Juego populares

Tres en raya

Uno por uno

Cadena

Linea de fuego

Juegos motores

Juego de los conos

Pelos y plumas

Amplitud de zancada

Variable dependiente

Elevacion de muslos

Taloneo

Trote en Laterales

Multi salto

Velocidad de Frecuencia
desplazamiento

Ritmo

Tiempo

Coordinacion

Tren superior

Tren inferior
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CAPITULO 11

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

2.1. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

2.1.1. Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion es de tipo experimental siendo el disefio cuasi
experimental adaptado (Hernandez Sanpieri, Roberto 2010 pag. 12) que permite
controlar de una forma mas precisa el avance de los grupos con pre-pruebas y post-
pruebas, donde trabajaremos con dos grupos igualados cuyo esquema es el

siguiente:

86



Grupo experimental: Prueba de entrada — tratamiento experimental —

prueba de salida.
Grupo control: Prueba de entrada —--------------- — prueba de salida.

De acuerdo al disefio de investigacion realizado se utilizé el siguiente diagrama que

corresponde el tipo de investigacion:
Tabla 9

Disefio cuasi experimental

GE o]} X O,

GC o]} O,

Donde:

GE: Representa a las unidades de estudio investigadas.

O1: Representa la aplicacion de la prueba de entrada, correspondiente a la variable

dependiente-

X: Representa la aplicacion de la variable independiente de estudio denominada

Programa “Juego y me divierto”.

02: Representa la aplicacion de la prueba de salida, correspondiente a la variable

dependiente.

GC: Representa a las unidades de control.
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2.2.  TECNICAS E INSTRUMENTOS DE VERIFICACION

Tabla 10

Técnica e instrumento

TECNICAS INSTRUMENTO DESCRIPCION
Observacion Test: Prueba de Velocidad: Constituye el pre test y pos test
Carrera de 10 X 5 mts. que se aplico al grupo control y

Autor: Beunen y Simon al grupo experimental.

(1977-78) _
Consta en recorrer cinco

metros de distancia diez veces.

2.3.  CAMPO DE VERIFICACION

2.3.1. Ambito Geogréfico y Temporal

El ambito elegido geograficamente corresponde a la provincia de

Arequipa distrito de Socabaya.

Especificamente en la Institucion Educativa Publica de Gestion
Directa 40208 “Padre Francois Delatte”, se encuentra ubicada en la zona
urbana del distrito de Socabaya, en la Calle Jorge Chavez S/N 2 cuadra,

centro poblado Bellapampa.

La aplicacion de la investigacion se inicié en el mes de Junio y se
culminé en el mes de Septiembre con la aplicacion del Post test del afio
2018.
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2.3.2. Poblacion y Muestra

La poblacion estuvo constituida por las tres secciones del segundo afio de
secundaria equivalentes a sesenta y tres estudiantes.
La muestra de tipo no probabilistica, por conveniencia es de veinte estudiantes del

segundo grado de secundaria seccion “C”.

Tabla 11

Muestra del grupo experimental

Grado y Seccion N° de estudiantes Total

Varones Damas

2¢C” 8 12 20 estudiantes

Fuente: Nomina de matricula de la I.E. 40208 Padre Francois Delatte 2018.

Tabla 12

Muestra del grupo control

Grado y Seccion N° de estudiantes Total

Varones Damas

2 “A” 8 12 20 estudiantes

Fuente: Némina de matricula de la I.E. 40208 Padre Francois Delatte 2018.
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2.4.

PROGRAMA EXPERIMENTAL

2.4.1. Denominacion

“JUEGO Y ME DIVIERTO”

2.4.2. Fundamentacion

El programa se plantea para mejorar e incrementar la velocidad de
desplazamiento, asi mismo, incentivar la practica fisica y la busqueda de
una buena condicion fisica en los estudiantes, en los cuales se ejecuté el
programa experimental, tratando de salir de los esquemas habituales sobre
su ensefianza, proponiendo a través de los juegos tradicionales, populares,
motores y metodoldgicos para el desarrollo de sus capacidades fisicas y
velocidad de desplazamiento, proporcionandoles una buena condicion

fisica ya que es vital para el desarrollo integral de los estudiantes.

Probablemente por las formas de ensefianza, entrenamiento extenuante y
un tanto aburridas son algunas causas que llevan a la perdida de interés y
por Gltimo a dejar la préactica de actividades fisicas. Por ello consideramos
conveniente desarrollar el programa “JUEGO Y ME DIVIERTO” el cual
nos permitio atraer el interés en los alumnos del 2° grado del nivel
secundario, seccion “C” valiendo de juegos como factor bio-psico-social

y positivo en los estudiantes.

Como base para aplicar los talleres se considerd los siguientes autores:
Parlebas, Herriot, Cols, Piaget, Walon, Martinez entre otros, donde cada
uno de ellos considera el juego como base fundamental para el desarrollo

humano.
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2.4.3. Objetivos del programa experimental:

2.4.3.1. Objetivo General

Desarrollar la capacidad fisica de la velocidad de desplazamiento
a través de talleres en los estudiantes del segundo de secundaria

seccion “C”

2.4.3.2.  Objetivos Especificos

- Desarrollar 2 talleres donde los estudiantes reconozcan la
importancia de la amplitud de la zancada.
- Realizar 6 talleres para que los estudiantes reconozcan su

frecuencia.
- Ejecutar 5 talleres para que los estudiantes desarrollen su

coordinacion del tren superior e inferior.
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2.4.4. Programacion

Tabla 13

Programacion del programa experimental

PROPUESTA OBJETIVO METODOLOGIA MATERIALES HORAS
EXPERIMENTA [ ESTRATEGIA
L
Taller N° 1 - - Mandodirecto - Conos 45 min.
Acondicionamie - Asignacionde - Pafiuelo
“A QUE NO ME _
nto fisico tareas
ATRAPAS”
- Juegos:
-Conocer la
) ancia d * Lobos y las
importancia de ovejas
la velocidad.
* Cojo el pafiuelo
* Carreras en
parejas
* Limbo
Taller N° 2 -Reconocer la - Mandodirecto - Conos 45 min.
importancia de - Trabajoen - Platos
“SOY VELOZ”
la zancada. equipo. - Periodicos
- Juegos: - Sacos
-desarrollar la
istenci * Carrera de - Fichas
resistencia periodicos
anaerdébica.
* La Masa
* El Tejo
* Carrera de Sacos
Taller N° 3 -ldentificar la - Asignacionde - Conos 45 min.
frecuencia en los tareas - Platos
“CORREY
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ESCAPA” estudiantes. - Resolucionde - Sillas
problemas
- Mando directo.
- Juegos:
* Tres en Raya
* La Cadena
* Carreraa La
Sillita de la Reina
* El Escondite
Taller N° 4 -Mejorar la - Mandodirecto - Conos 45 min.
frecuencia. - Asignacionde - Platos
“CORRIENDO
tareas - Sogas
COORDINO MIS -Conocer el
) - Resolucién de
EXTREMIDADES ritmo y
. problemas.
SUPERIORES”  frecuencia.
- Juegos:
* Los encantados
* Carrera de Burros
* A saltar la soga
* Policias y
ladrones
Taller N° 5 -Incrementar la - Asignacionde - Conos 45 min.
frecuencia  de tareas - Platos
“CARRERAS” _ _
desplazamiento - Mando directo. - Balones

en los

estudiantes.

-Desarrollar la
zancada correcta

en velocidad de

- Juegos:
* Linea de Fuego

* Palomas y
Gavilanes.

* Gato y el raton
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desplazamiento.

* Pato pato ganso

Taller N° 6 -Perfeccionar la - Mandodirecto - Conos 45 min.
frecuenciaenlos - Asignacionde - Platos
“LA CONQUISTA )
estudiantes. tareas - Hileras
CORRIENDO”
- Resolucion de
-Incrementar la
. problemas.
velocidad de
., - Juegos:
reaccion.
* Pesca-pesca
* Pelos y plumas:
* Carreras de pies:
* Carrearas de
carretillas
Taller N° 7 -Desarrollar el - Asignacionde - Conos 45 min.
equilibrio tareas - Platos
“LAS ESTATUAS = _
dinamico. - Mandodirecto - Liga
VELOCES”
- Juegos: - Ula-ulas
-Incrementar la _
. * Salto de liga
velocidad de
desplazamiento. * L2 Silla
* Carreras
* Piedra, papel o
tijera
Taller N° 8 -Desarrollar la - Mando directo - Conos 45 min.
, velocidad de - Descubrimient - Platos
“UBICATE Y B
reaccion. 0 guiado. - Hileras
CORRE”
. - Resolucién de
-Mejorar el
. problemas.
desplazamiento
- Juegos:

en Laterales.

* Carreras de tres
pies

%94



* Deportes y frutas

* Cadena humana

* Policias y
ladrones
Taller N° 9 -Adopta la - Mandodirecto - Conos 45 min.
coordinacion de - Trabajo en - Platos
“LA PESCA” _ .
extremidades equipo - Ula-ulas
superiores. - Descubrimient - Venda
. 0 guiado.
-Velocidad de
. - Juegos:
desplazamiento.
* El transportador
* Ensartar el aro
* Camino peligroso
Taller N° 10 -Desarrollar la - Asignacionde - Conos 45 min.
coordinacion de tareas - Platos
“TRANSPORTAC _ _
, extremidades - Trabajo en - Aros
IONES RAPIDAS” ) )
superiores. equipo
. - Mando directo
-Velocidad de
) - Juegos:
desplazamiento. _
* Las estaciones:
-Mejorar el s Atrapa y escapa
trabajo en
) * Las 4 esquinas
equipo.
Taller N° 11 -Desarrollar - Mando directo - Conos 45 min.
, coordinacion de - Asignacionde - Platos
“RAPIDO Y ] ]
extremidades tareas. - Hileras
RESISTENTE”
inferiores. - Juegos:
] * Carrera de Burros
-Mejorar la

* Carreras de un
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resistencia

anaerobica

-Incrementar la
velocidad de
desplazamiento.

pie
* Carreraa Tres
Piernas

* Carreras con
cuatro patas

Taller N° 12 -Desarrollar la - Mando directo Conos 45 min.
, coordinacion de -  Asignacion de Platos
“ACCION Y _ )
, extremidades tareas Tizas
REACCION” o
inferiores. - Descubrimient Pafiuelos
. 0 guiado.
-mejorar la
. - Juegos:
velocidad de
» * El Pafiuelo
accion y
reaccion. * CarreraalLa
Sillita de la Reina
-Incrementar la 3 en Raya,
velocidad ~ de Carrera de tres pies
desplazamiento.
Taller N° 13 -Perfeccionar la - Mando directo Conos 45 min.
coordinacion de - Trabajo en Platos
“VELOCIDAD Y _ _ o
. extremidades equipo Periddicos
COORDINACION o
. inferiores y - Asignacion de Latas
superiores. tareas Pelotitas
- Juegos: Caja
-Incrementar  la _
* Aleatorios Balones

velocidad de

desplazamiento.

* Armar latas y
tumbar

* Balones a sus
cuadrados

Fuente: Elaboracion Propia.
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2.4.5. Metodologia

El programa “Juego y me divierto” parti6 del analisis del Curriculo
Nacional de Educacion Fisica del ciclo VI, tomando en cuenta lo
diagnosticado en la realidad de los estudiantes, gracias a esto se ejecuto la
prueba de entrada (Test de Velocidad 10 X 5 mts.), con la finalidad de
determinar el nivel de Velocidad de Desplazamiento de cada uno de los

estudiantes.

Obtenidos los resultados procedemos a la aplicacion del programa
“JUEGO Y ME DIVIERTO?”, con el desarrollo de 13 talleres, los cuales se
dividen en tres momentos: Como primer momento tenemos el Inicio donde
comprende la activacion fisioldgica y articular, saberes previos y
elongaciones; el segundo momento es de Proceso, este permitird que los
estudiantes desarrollen el taller donde se presenta los juegos, que
desarrollan el objetivo principal, y como Ultimo momento tenemos el
Cierre en el cual el estudiante realiza ejercicios de relajacion y vuelta a la
calma, asi mismo responde las preguntas de metacognicion donde
demuestra el aprendizaje que realmente ha logrado y el Aseo personal.
Estos tendran una duracion de 45 minutos por taller, distribuidos de la
siguiente manera: Inicio (10 min), Proceso (30 min), Cierre (5 min), siendo
esta de forma flexible. Todo esto tomando en cuenta las estrategias
metodoldgicas como: descubrimiento guiado, mando directo, ensayo en
pequefios grupos, asignacion de tareas, resolucion de problemas, trabajo en
equipo, asi mismo a traves de estos talleres se incentivan a practicar
valores como la justicia, la superacién personal, la honestidad, valores que
todo estudiante de la educacion basica debe obtener, de igual manera se
logra crear un clima laboral ameno mejorando las relaciones

interpersonales.

En anexos se dispone de los talleres de la aplicacién de nuestra

creacion (Programa “Juego y me Divierto”).
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2.4.6. Evaluacion

2.5.

- Se evalud en tres momentos: al inicio, en el proceso y al final a través de la
observacion de parte de las investigadoras.

- Se cumplieron los objetivos propuestos en la investigacion.

- Cada investigadora cumplid con las responsabilidades asignadas durante el
desarrollo de la aplicacion del programa.

- Se cumplié con el cronograma establecido.

ESTRATEGIAS DE RECOLECCION DE DATOS

Para acceder a la Institucion Educativa Publica de Gestion Directa N° 40208
“Padre Francois Delatte”, se solicitd el permiso mediante un documento a la
directora de la Institucion Sra. Mery Madariaga Medina la cual a su vez autorizo al
profesor Hugo Guzman Cervantes para la ejecucion del programa “Juego y me
Divierto”, comenzando este con la aplicacion de una prueba de entrada con el
empleo de un test de Velocidad 10 X5 mts, aplicada al grupo experimental y
control durante el mes de Junio; donde cada estudiante desarrollo la prueba de
carrera donde no hubo tiempo de Limite. El programa fue aplicado entre los meses

de Junio y Septiembre.

Culminando el tratamiento experimental se procedi6 a aplicar la prueba de
salida con empleo del Test prueba de Velocidad: Carrera de 10 x 5 metros, para

evaluar el nivel logrado a través del programa experimental.

2.6. ASPECTOS ETICOS

En la presente Investigacion de tipo Experimental, tuvimos en cuenta el principio
de autonomia, pues informamos acerca del trabajo de investigacion a los
estudiantes, profesores y padres de familia. Como segundo aspecto ético la justicia,

se trato a los estudiantes de manera equitativa sin exclusion alguna.
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Tambien el principio de no maleficencia, pues a través de esta investigacion se

mejoro e incremento la velocidad de desplazamiento sin causar ningn dafio en los
investigados.

Por ultimo de beneficencia pues se corrigid los errores existentes.
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CAPITULO Il

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

El presente capitulo muestra las tablas estadisticas sobre el incremento de la velocidad de
desplazamiento, en los estudiantes del segundo grado “C” del nivel secundario de la I.E Publica
de gestion directa 40208 “Padre Francois Delatte”, con el fin de dar respuesta a nuestras

interrogantes, objetivos, hipotesis y teoria aplicada en el presente trabajo de investigacion.

Dichos resultados estan distribuidos en tres momentos correspondientes a los resultados del Pre
test, los resultados del post test y la comprobacion de la hipdtesis. Se presentan por género en

las tablas estadisticas, con sus respectivas descripciones, interpretaciones y graficas.

Finalmente precisamos las conclusiones y sugerencias conforme a nuestros objetivos.
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3.1.

RESULTADOS COMPARATIVOS DEL PRE TEST SOBRE LA
VARIABLE VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO.

Tabla 14

Comparacion del Pre-Test (varones)

Grupo Grupo
Experimental Control

(\Varones) (\VVarones)
Media 19.62s. 19.50s.
Mediana 19.32s. 19.75s.
Desuv. tip. 1.32 595
Rango 3.88 1.76
Minimo 18.09s. 18.35s.
Méaximo 21.97s. 20.11s.

DESCRIPCION

En la presente tabla que corresponde a los resultados del pre-test de los
estudiantes pertenecientes al grupo experimental y control (varones) observamos
que el promedio de velocidad del grupo experimental es 19,62 y del grupo control
19,50, en cuanto a la desviacion tipica del G.E es 1,32 y del G.C. es 0,59 y la

diferencia del tiempo minimo y maximo del G.E es 3,88 y del G.C. es 1,76.
INTERPRETACION

De acuerdo con la tabla podemos evidenciar que los promedios de ambos grupos
se encuentran en la valoracion “regular” segun Beunen y Simon (1977-78) valor
que, ademas coincide con una minima diferencia con la mediana esto significa que
la distribucion es normal. Asi mismo estos estadisticos evidencian que ambos

grupos son semejantes.

Respecto a la desviacion tipica, el grupo control es mas homogéneo en

comparacion del grupo experimental.
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GRAFICO 1

Resultados del Pre-Test del grupo experimental y control (varones)
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En el grafico N° 1 se muestran las barras que corresponden a los tiempos
presentados en el pre test, el cual efectivamente corrobora las semejanzas y
homogeneidad de los grupos respecto de las medidas de tendencia central, la
desviacion tipica, y el tiempo maximo con la diferencia del tiempo minimo.
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Tabla 15

Comparacion del Pre-Test (damas)

Grupo Grupo

Experimental Control

(Damas) (Damas)
Media 25.44s. 24.98s.
Mediana 25.55s. 24.74s.
Desv. tip. 52 .78155
Rango 121 1.71
Minimo 24.72s. 24.37s.
Méaximo 25.93s. 26.08s.

DESCRIPCION

En tabla se presentan los resultados del pre-test de los estudiantes pertenecientes
al grupo experimental y control (damas), alli observamos que el promedio de
velocidad del grupo experimental es de 25,44 y del grupo control es 24,98, en
cuanto a la desviacion tipica que presenta el grupo experimental es 0,57 y del

grupo control es 0,78.

En cuanto a la diferencia del tiempo minimo y maximo del G.E es 1,21 y del G.C.
es1,71.

Con relacién al valor minimo es de 24,37 ubicandose en el grupo control, y el
tiempo Max es de 26,08 valor que también pertenece al Grupo Control.

INTERPRETACION

En relacion con la tabla podemos afirmar que los promedios de ambos grupos son
muy semejantes y de acuerdo a la valoracion segun Beunen y Simon (1977-78) las
sefioritas se encuentran en el nivel “malo”, asi mismo el valor que demuestra la
mediana coinciden, esto afirma que la distribucién que presentan es normal. Estos
estadisticos evidencian que ambos grupos son semejantes, siendo el grupo

experimental ligeramente mas homogeéneo que el grupo control.
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GRAFICO 2

Resultados del Pre-Test del grupo experimental y control (damas)
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En el grafico N° 2 se muestran las barras correspondientes a los tiempos obtenidos
de las damas del grupo experimental y del control, el cual aprueba las semejanzas
existentes en ambos grupos en relacion a las medidas de tendencia central, de

dispersion y de ubicacion.
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3.2.

RESULTADOS COMPARATIVOS DEL POST-TEST SOBRE LA
VARIABLE VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO.

Tabla 16

Comparacion del Post-Test (varones)

Grupo Grupo
Experimental Control

(\Varones) (\Varones)
Media 16.71s. 19.18s.
Mediana 16.93s. 19.24s.
Desv. tip. .90 .82
Rango 2.98 2.10
Minimo 15.05s. 18.00s.
Méaximo 18.03s. 20.10s.

DESCRIPCION

Como se muestra en el cuadro los estudiantes del grupo experimental presentan un
promedio de 16,71 asi mismo el grupo control un promedio de 19,18. En cuanto a
la mediana del grupo experimental es 16,93 y del grupo control es 19,24. La
desviacidn tipica del grupo experimental es de 0,90 y del grupo control es 0,82.
De acuerdo al rango que es la diferencia entre los valores Max y min del grupo
experimental es 2,98 y del grupo control es 2,10, el valor maximo es de 20,10 y el

tiempo minimo es de 15,05.
INTERPRETACION

Respecto a los datos mostrados en la tabla se observa la comparaciéon de los
grupos con los que se trabajo, el grupo control mantiene su promedio a diferencia
del grupo experimental cuyo grupo redujo su promedio llegando a 16,71 y se
ubica en la valoracion “bueno” segin Beunen y Simon (1977-78) , estos
promedios permiten afirmar la gran diferencia que existen en ambos grupos, asi
mismo la eficacia del Programa experimental. EI grupo control se sitla en la
valoracion de “regular” segun Beunen y Simon (1977-78) que resalta que los

varones pueden incrementar la velocidad hasta sus 18 afios.
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GRAFICO 3

Resultados del Post-Test del grupo experimental y control (varones)
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El grafico N° 3 nos permite visualizar las barras que corresponden a los tiempos
obtenidos del post test el cual efectivamente corrobora las diferencias de ambos
grupo respecto a las medidas de tendencia central, dispersién y de ubicacion.
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Tabla 17

Comparacion del Post-Test (damas)

Grupo Grupo

Experimental Control

(Damas) (Damas)
Media 23.25s. 24.60 s.
Mediana 22.52s. 24.62 s.
Desv. tip. 1.63 1.179
Rango 3.41 2.86
Minimo 22.27 s. 23.16s.
Méaximo 25.68 s. 26.02 s.

DESCRIPCION

Como se muestra en la tabla las damas del G.E. presentan una media de 23,25 en
cambio las damas del G.C. presentan una media de 24,60 seguidamente se
muestran las medianas teniendo 22,52 en las damas del G.E. y 24,62 en las damas
del G.C. en cuanto a la desviacién tipica el G.E presenta 1,63 y el G.C. 1,17, en
relacién al tiempo max se ubica en el G.C. con 26,02 y el min tiempo se ubica en
el G.E. con 22,27, en relacion al rango, la diferencia del tiempo max y min el G.E

tiene un rango de 3,41y el G.C un rango de 2,86.
INTERPRETACION

Respecto a los datos mostrados en la tabla se observa la comparacion de los dos
grupos con los que se trabajo, 12 damas de cada uno. El grupo control mantiene su
promedio y su valoracion de “regular” y esto se ve reflejado en la media y
mediana; a diferencia del grupo experimental las damas redujeron el tiempo en
dos segundos llegando a la valoracion de “bueno”, en cuanto a tiempos Max y min
el grupo experimental presenta tiempos muy cercanos a la media, a diferencia del

grupo control los cuales sus valores estdn muy dispersos.
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GRAFICO 4

Resultados del Post-Test del grupo experimental y control (damas)
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El grafico nos presenta los datos del post test del grupo experimental y control, en

base a las medidas de tendencia central, de dispersion y de ubicacion.
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3.3.

RESULTADOS COMPARATIVOS DEL PRE Y POST-TEST SOBRE LA
VARIABLE VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO AL INTERIOR DE
LOS GRUPOS.

Tabla 18

Comparacion del Pre y Post-Test del grupo experimental (varones)

Grupo Grupo
Experimental Experimental
(Pre-test) (Post-test)
Media 19.56 s. 17.94 s.
Mediana 19.60 s. 18.01s.
Desv. tip. .99 1.52
Rango 3.88 5.05
Minimo 18.09s. 15.05s.
Méaximo 21.97 s. 20.10 s.

DESCRIPCION

La tabla presenta la comparacion de Pre y Post-test del grupo experimental en
varones, teniendo en el pre test una media de 19,56, a comparacion del post un
promedio de 17,94 valores que coinciden con una minima diferencia de la
mediana, la desv tip que presentada en el Pre-Test es de 0,99 y del Post-test 1.52,
el rango de la pre prueba es de 3,88 y de la post prueba 5,05 en relacién al tiempo
max en el pre test se ubica con un tiempo de 21,97 y el tiempo min con un tiempo
de 15,05 en el Post-test.

INTERPRETACION

La tabla presenta la comparacion del Pre y Post Test de velocidad, donde la media
después de haber aplicado el programa se redujo significativamente, llegando a la
valoracion de “bueno” también se muestra que la desviacion tipica aumento pues
los valores se dispersan con una ligera diferencia en base al promedio, de la
misma manera en el post test se llegd a obtener el menor tiempo en el llegando a
una valoracion de “excelente”, esto nos permite afirmar que a través de la

aplicacion del programa se logro el incremento de la velocidad de desplazamiento.
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GRAFICO 5

Resultados del Pre y Post-Test del grupo experimental y control (varones)
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El grafico nos permite observar las barras que corresponden los tiempos de la
prueba inicial y final del grupo experimental en varones, a través de las medidas

de tendencia central, de dispersion y ubicacion.
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Tabla 19

Comparacion del Pre y Post-Test del grupo experimental (damas)

Grupo Grupo
Experimental Experimental
(Pre-test) (Post-test)
Media 25.15s. 23.34 s.
Mediana 25.21s. 23.09 s.
Desv. tip. 97 1.55
Rango 4.39 5.23
Minimo 22.56 s. 20.79 s.
Méaximo 26.95s. 26.02 s.

DESCRIPCION

En la presente tabla se observa la comparacion del Pre y Post-Test del grupo
experimental en las damas del segundo grado seccion “A”, obteniendo un
promedio en el pre test de 25,15, y en la post prueba 23,34 obteniendo una
diferencia de dos segundos, de igual manera la mediana presenta valores muy
parecidas al promedio respectivamente. La desviacion tipica en la pre prueba fue
de 0,97 y en la post prueba de 1,55. En cuanto al rango del pre test fue de 4,39 y
del post test es de 5,23, en relacion al max tiempo es de 26,95 y el min es de 20,56

ubicando se en el pre test.
INTERPRETACION

La tabla comparativa nos presenta la existencia del incremento de la velocidad
que se ve reflejado en el tiempo reducido de dos segundos a través de la prueba
del post test, ademas los datos se han dispersado ligeramente en la prueba de post
test, de igual manera los tiempos minimos se ubican el post test en base a estos
resultados se puede afirmar que el programa es eficiente para el incremento de la

velocidad.
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GRAFICO 6

Resultados del Pre y Post-Test del grupo experimental (damas)

PRE-POST(damas)

30.0000

25.0000 ‘ | ‘ |

20.0000 ‘

15.0000 B Grupo

10.0000 B Grupo

5.0000

0.0000

& 'Q° O Qo Qo
& R & & i
2

: & &
Q¢ szf’4 < \} A\

El grafico nos permite observar las barras que corresponden los tiempos de la
prueba inicial y final del grupo experimental en damas, a través de las medidas de

tendencia central, de dispersion y ubicacion.
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Tabla 20

Comparacion del Pre y Post-Test del grupo control (varones)

Grupo Control Grupo Control
(Pre-test) (Post-test)
Media 19.56 s. 17.94 s.
Mediana 19.60 s. 18.01s.
Desv. tip. .99 1.52
Rango 3.88 5.05
Minimo 18.09 s. 15.05s.
Méaximo 21.97 s. 20.10 s,

DESCRIPCION

La tabla presenta los datos de comparacion del pre y post prueba del grupo control
en varones, teniendo en cada prueba 8 jovenes pertenecientes al segundo grado de
secundaria seccion “A”. En el pre test el grupo presenta una media de 19,56 y en
el post test un promedio de 17,94 valores que se repiten en la mediana con una
ligera diferencia en decimales, asi mismo la desviacion tipica presentada en el pre
test fue de 0,99 y en el post es de 1,52 en relacién al rango la diferencia de valores
maximos y minimos en el pre test es de 3,88 y en el post test es de 5,05 ademas el
tiempo minimo es de 15,05 que se ubica en el post test y el tiempo maximo es de

21,97 ubicado en el pre test.
INTERPRETACION

Mediante la tabla se puede afirmar que a través del promedio en el pre y post test
del grupo control se ha mantenido en la valoracion de “regular” segin Beunen y
Simon (1977-78), la media en la post prueba presentd una disminucion de dos
segundos a comparacion de la pre prueba, ademas se puede decir que al iniciar el
grupos se encontraban mas homogéneos los valores estaban mas cercanos al
promedio, a diferencia del post test la desviacion tipica que manifiesta es mayor
ya que los valores se han alejado de las medidas de tendencia central. En cuanto a
los tiempos minimos y maximos el tiempo min se ubica en el post test, valor que
representa la reduccion de la velocidad de desplazamiento con dos segundos de

diferencia.
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GRAFICO 7

Resultados del Pre y Post-Test del grupo control (varones)

25.0000

20.0000

15.0000

10.0000

5.0000

0.0000

PRE-POST(varones)

L] |

Media Mediana Desv. Rango Minimo Maximo
tip.

B Grupo

B Grupo

114




Tabla 21

Comparacion del Pre y Post-Test del grupo control (damas)

Grupo Grupo
Control Control
(Pre-test) (Post-test)
Media 25.15s. 23.34 s,
Mediana 25.21 s. 23.09 s.
Desuv. tip. 97 1.55
Rango 4.39 5.23
Minimo 22.56 s. 20.79s.
Maximo 26.95s. 26.02 s.

DESCRIPCION

La tabla presenta los resultados comparativos del pre y post test del grupo control
en las damas, presenta una media de 25,15 en la primera prueba, y en la Gltima es
de 23,34 estos valores también se evidencian en la mediana con muy poca
diferencia, en cuanto a la desviacion tipica es el pre test es de 0,97 y en el post test
es de 1,55 respecto al rango en el pre test es de 4,39 y del post test es de 5,23, el
tiempo min es de 20,79 ubicado en el post test y el valor maximos es de 26,95 que

también se ubica en la primera prueba.
INTERPRETACION

A través de la tabla podemos afirmar que en el post test se redujo el tiempo en dos
segundos, ademas se evidencia que al culminar el grupo presenta una mayor
homogeneidad pues presentan una desviacion tipica de 1,55 a través de estas
medidas se afirma que conservaron su promedio inicial pues este grupo no tuvo un
estimulo solo realizaron las clases de educacion fisica, con la ausencia del
programa a comparacion del grupo experimental a quienes se les aplicéd el

programa sobre el incremento de la velocidad de desplazamiento.
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GRAFICO 8

Resultados del Pre y Post-Test del grupo control (damas)
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El grafico N° 8 nos permite observar los tiempos de la primera prueba y de la
Gltima prueba del grupo control en cuanto a las damas, a través de las medidas de
tendencia central, de dispersion y de ubicacion.
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3.4.

COMPROBACION DE HIPOTESIS

3.4.1. Comprobacion de hipotesis

Para aceptar o rechazar nuestra hipdtesis de investigacion se aplicd la prueba
estadistica no paramétrica la “U” de Mann Whitney, esta prueba evalla si los dos
grupos difieren entre si de manera significativa respecto a sus medias y la Sig. se
utiliza para contrastar la hipétesis sobre las medias en poblaciones de distribucion

normal y anormal. Se puede usar para muestras independientes y relacionadas.

. Hipotesis de investigacion.

La aplicacion del programa “JUEGO Y ME DIVIERTO” incrementa el nivel de
velocidad de desplazamiento en los estudiantes de segundo de secundaria seccion
“C” de la Institucion Educativa Publica de Gestion Directa N° 40208 “Padre

Francois Delatte”.

. Hipotesis nula.

La aplicacion del programa “JUEGO Y ME DIVIERTO” no incrementa el nivel
de velocidad de desplazamiento en los estudiantes de segundo de secundaria
seccion “C” de la Institucion Educativa Publica de Gestion Directa N° 40208

“Padre Francois Delatte”.
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3.4.2. RESULTADOS DE LA PRUEBA DE HIPOTESIS “U” MANN-
WHITNEY POST TEST DEL GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL

Tabla 26

Resultados de la prueba no paramétrica U Mann-Whitney del Post Test del

grupo experimental y del grupo control (Varones).

Hipotesis nula test Sig. Decision
La distribucién de Prueba U de .001 Rechazar la
tiempo Postes la | Mann-Whitney de hip6tesis nula

misma entre las muestras

categorias de independientes.
Grupos

A partir del resultado de la prueba no paramétrica U Mann-Whitney con muestras
independientes a un nivel de confianza de 95% se afirma que la Sig es menor a
0,005 resultado mostrado como 0,001 por lo que se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipotesis de investigacion. Con la aplicacion del programa “juego y me
divierto” se logro alcanzar el incremento de la velocidad haciendo de este un éxito

y eficaz.
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Tabla 27

Resultados de la prueba no paramétrica U Mann-Whitney del Post Test del grupo

experimental y del grupo control (Damas).

Hipotesis nula test Sig. Decision
La distribucién de Prueba U de .001 Rechazar la
tiempo Postes la | Mann-Whitney de hip6tesis nula

misma entre las muestras

categorias de independientes.
Grupos

En base a los resultados de la tabla con un margen de error de 0,05 se afirma que
la Sig presentada es 0,001 valor que esta por debajo de 0,05 a consecuencia de
esto se rechaza la hip6tesis nula mencionando que el programa logré un
incremento significativo en las sefioritas del segundo grado de secundaria seccion

“C”, por factores fisiologicos y de maduracion.
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PRIMERA:

SEGUNDA:

TERCERA:

CUARTA:

CONCLUSIONES

El programa “Juego y me Divierto” es eficaz incrementando la velocidad de
desplazamiento en los estudiantes del segundo grado de secundaria seccion “C”,
llegando a la valoracion de “bueno y muy bueno” en varones y “bueno” en
damas segun Beunen y Simon (1977-78), existiendo una diferencia significativa
en comparacion al grupo control, obteniendo una Sig. de 0,001 en damas y
varones de la misma manera a través de la prueba de hipotesis “U” Mann
Whitney.

El nivel de velocidad de desplazamiento en los estudiantes del segundo grado de
secundaria seccion “C” al inicio de la investigacion obtuvo una valoracion de
“regular” en varones y “malo” en damas, haciendo evidenciar el deficiente

desarrollo de esta capacidad fisica.

El programa “Juego y me Divierto” se aplico en los estudiantes del segundo
grado seccion “C” a través de 13 talleres, con una duracion de 45 min. cada uno
y con una secuencia metodolégica fundamentada y organizada, iniciandose con
saberes previos, prosiguiendo con saberes en proceso y finalizando con saberes

adquiridos, lo que asegurd la satisfaccion del desarrollo del grupo experimental.

Hubo diferencia significativa entre ambos grupos, a través del post test se puede
afirmar que los estudiantes del grupo experimental varones incrementaron su
velocidad de deslazamiento llegando a una valoracidon de “bueno y excelente”.
En cuanto a las damas incrementaron su velocidad llegando a “bueno”, en

cuanto al grupo control se mantuvo.
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PRIMERA:

SUGERENCIAS

Se sugiere aplicar el programa “Juego y me Divierto” para incrementar la

velocidad de desplazamiento.

SEGUNDA: Las sesiones de aprendizaje deben presentar motivacion permanente a través de

TERCERA:

CUARTO:

juegos que demanden el interés, la creatividad y el trabajo en equipo por parte de

los estudiantes.

Se sugiere en las Instituciones Educativas que incentiven a la practica de juegos
tradicionales, populares, motores y competitivos para el desarrollo de
capacidades fisicas en sus estudiantes, asi mismo de valores, ademéas es una

estrategia metodoldgica que mejorara el clima institucional.

Trabajar el desarrollo de la velocidad desde la infancia tanto en damas como en
varones para lograr el m&ximo de velocidad pues en damas solo pueden

desarrollar hasta los 14 a 15 afios y en varones hasta los 18 a 19 afios.
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PRUEBA DE VELOCIDAD DE 10 X 5 METROS

» Objetivo es medir la velocidad de desplazamiento y agilidad del individuo.

> Segun Beunen 'y Simon (1977-78) la carrera de velocidad (Shutte rum) 10 x 5 m. presenta
un coeficiente de fiabilidad de 0,80 en jovenes de entre 11, y 19 afios.

> VALORACION

CATEGORIA DISTANCIA DISTANCIA
(13-14 aiios) HOMBRES MUJERES
MUY BUENO Menor a 17,30s. Menor a 19,00 cm.
BUENO De 18,00- De 19,00-

17,30s. 23,30.
REGULAR De 18,00-22,00s. De 23,30-26,00.
MALO Mas de 22,00s. Mas de 26.00s.

> Para realizar esta prueba se requiere una superficie de terreno plana y llana, con dos
lineas paralelas situadas a una distancia de separacion de 5 m., tiza para sefialar las lineas
y cronémetro.
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TALLER N°01 “A QUE NO ME ATRAPAS”

I. DATOS GENERALES

1. Institucién Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori /

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”
6. Fecha: 18 de Junio

Il1. OBJETIVO: -Ejecutar juegos de velocidad, fuerza, resistencia y flexibilidad para
acondicionar el cuerpo del estudiante.

-Informar a los estudiantes sobre la Zancada en el Atletismo.

I11. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADE

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.

¢Qué es la velocidad?
¢Para qué sirve la velocidad?

¢Por qué es importante acondicionar nuestro
cuerpo a un trabajo fuerte?

Activacion Fisioldgica
Ejercicios de coordinacion

Elongaciones

PROCESO Lobos y las ovejas: ubicados dentro del circulo de las pafiuelo 30
ovejas, y un estudiante sera lobo, al desplazarse de un min.
lugar a otro el lobo atrapard y este se aliara para acabar pasadores

con todas las ovejas.
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Cojo el pafiuelo: se haran dos equipos los cuales se
pondrén en fila a una distancia considerada tendran sus
casacas, a la sefial del profesor los primeros de cada
fila, buscan su casaca, y vuelven y el siguiente
compariero para que realice lo mismo.

s

Carreras en parejas: En grupos de 4 personas, los dos
primeros se abrazan y corren a velocidad hasta el cono y
regresan para que sus siguientes compafieros puedan

correr.

Limbo: Se coloca un alumno en posicion de
cuadrupedia con las manos protegiéndose la cabeza, y
los demas empiezan a saltarlo
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en parejas

Metacognicion:;Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

-Ramos Ccari, Mari Luz

Investigadora Investigadora

-Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°02 “SOY VELOZ”

I. DATOS GENERALES

1. Institucién Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzmaén Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”
6. Fecha: 25 de Junio

Il. OBJETIVO: - Mejorar la velocidad de desplazamiento a través de Juegos.

Reconocer la importancia de la Zancada en el Atletismo

I11. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.
¢Qué es la Zancada?
¢COmo se puede mejorar la Zancada?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Carrera de periodicos: en equipos tendran que Periddicos 30
trasladar de un lugar a otro el periddico que se o min.
ubicara en el pecho de cada uno. Piedrita
sacos
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El Tejo. Por grupos dibujar el campo de juego y
jugar con las siguientes reglas: - No pisar la raya. -
No dar pasitos - No tocar ralla con la piedra. - No
apoyar las manos. - Si lo hago bien, sigo.

La Masa: un estudiante se ubica fuera de los
circulos, todos los demas se trasladan hacia el
circulo, y el estudiante que esta fuera atrapa a sus
compafieros, y estos se unen para atrapar a otros.

Carrera de Sacos: Cada nifio se introduce en el
saco agarrando el mismo con las manos, a la altura
de la cintura. A la sefial del profesor los nifios
avanzan “a saltos” hasta la meta. El primero que
traspasa la linea es el ganador.

CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

min.
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Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

Investigadora Investigadora Profesora de Investigacion

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty -Rosado Lazo, Mary
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TALLER N°03 “CORRE Y ESCAPA”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari

5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha:

02 de Julio

I1. OBJETIVO: Los estudiantes conocen la frecuencia de su cuerpo.

Identificar la frecuencia en los estudiantes.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
) _ min.
¢ Qué es la frecuencia?
¢Cémo tener un ritmo y tiempo al correr?
Activacion Fisioldgica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Tres en Raya: en 2 grupos a cada grupo se le Conos 30
designa tres fichas que ubicaran en el piso para min.
hacer una linea y ganar. Platos
Cintas
Fichas
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La Cadena: el grupos, el primer participante
corre a velocidad un tramo y agarra de la mano a
su compariero y ambos corren de manera que
formen un cadena.

Carrera a La Sillita de la Reina: Por trios, dos
forman la silla agarrandose el brazo izquierdo con
su brazo derecho y con su brazo izquierdo coge el
brazo derecho del compafiero y un tercero que
serd la reina sentado en la silla y con los pies
colgando por delante, mientras que se agarra con
sus brazos a los hombros de los que forman la
silla.

El Escondite. Se sortea quien se la queda. Con
los ojos cerrados y frente a una pared, Mientras
tanto, el resto de alumnos corren a esconderse.
Cuando el que se la queda termina de contar, se
pone a buscar para encontrarlos. Si consigue ver a
alguien, corre hacia el sitio donde conté y dice
“por Pedro”. Si por el contrario, alguno consigue
burlarle, puede correr hacia donde se conté y
salvarse diciendo “por mi”
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°04 “CORRIENDO CORDINO MIS EXTREMIDADES SUPERIORES”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”
6. Fecha: 09 de Julio
1. OBJETIVO: Mejora la frecuencia. Conoce el ritmo y frecuencia.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.

¢Como se podrd mejorar el ritmo y el
tiempo?

Activacion Fisioldgica
Ejercicios de coordinacion

Elongaciones

PROCESO Los encantados: delimitamos un campo para que sogas 30
4 estudiantes encantes a sus comparieros, quienes min.
no fueron encantados pueden desencantar.

Carrera de Burros. Organizar parejas de similar
peso. Delimitar el espacio de la carrera, la salida
y la meta. De cada pareja uno hace de caballo o
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burro y el otro de jinete. Gana el primero que
llega.

A saltar la soga: se organizan en grupos de tres,
tendran q saltar y turnarse con diferentes camiones
del salta soga.

Policias y ladrones. Se dividen los participantes en
dos grupos, unos seran polis y otros ladrones. El
grupo de los polis tiene que ir a pillar a los
ladrones. Cuando pillen a un caco lo llevan a la
carcel. Para liberar a los compafieros los ladrones
tendran que ir a tocar a sus compafieros a la carcel
sin que les toque un poli.

137




CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°05 “CARRERAS”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa:
2. Directora:
3. Docente de aula:

4. Investigadoras:

5. Protagonistas:

6. Fecha:

40208 Padre Francois Delatte.
Sra. Mery Madariaga Medina
Hugo Renato Guzman Cervantes.
Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
21 Estudiantes de 2° “C”

16 de Julio

1. OBJETIVO: Incrementar la frecuencia de desplazamiento en los estudiantes.

Desarrollar la velocidad de desplazamiento.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
¢Ejecutar una zancada amplia me ayudara i
a ser mas rapido?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Linea de Fuego: un estudiante forma la linea de Ula-ulas 30
fuego los demas ubicados detras de la marca al min.

sonido del silbato intentan sobrepasar la linea, y
poco a poco la linea de fuego se hace mas grande
de manera que solo quede una persona libre.
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Palomas y Gavilanes. Se sitdan en dos extremos
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del terreno aros, que seran el palomar. EI grupo
gue hace de gavilanes se situara en el centro y los
que hacen de palomas estaran dentro de los aros.
A la voz del profesor las palomas tendran que
cambiar de palomar. Los que son cazados
cambian de rol.
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Gato y el raton: ubicados en un circulo un
estudiante es designado ratdon el cual debe de
escapar del gato.

Pato pato ganso: los estudiantes ubicados en un
circulo, uno de ellos corre tocando la cabeza a sus
comparieros indicando pato, pato, pato y al que
diga ganso este deberd atraparlo antes de que llegue
a ocupar su lugar.
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°06 “LA CONQUISTA CORRIENDO”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”
6. Fecha: 23 de Junio
1. OBJETIVO: Perfeccionar la frecuencia en los estudiantes.
Incrementar la velocidad de reaccion.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.

¢Realizan efectivamente la velocidad de
reaccion?

Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion

Elongaciones

PROCESO Pesca-pesca: dos estudiantes pescan a sus Conos 30
comparieros, los que fueron pescados se convierten min.
en pescadores. Platos

Pelos y plumas: todos los estudiantes ubicados en
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el centro del patio, el arco derecho sera pelos y la
otra pluma, el docente mencionara un animal de
acuerdo a su plumaje o cuerpo los estudiantes
deben de desplazarse a los arcos.

* %k * Kk k

pelos plumas

Carreras de pies: en grupos los estudiantes detras
de la linea, el altimo de ellos se ubica delante del
primero, para que el penultimo se ubique adelante
y asi sucesivamente hasta llegar a la linea de meta.

Carrearas de carretillas: en equipos de dos
realizar competencias de traslado de carretillas de
un punto de inicio al punto de término
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°07 “ESTATUAS VELOCES”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari

5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha:

13 de Agosto

1. OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio dindmico.

Incrementar la velocidad de desplazamiento.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
¢Reconocer la importancia del equilibrio al i
desplazarse?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Salto de liga: en grupos los estudiantes se ubican Conos 30
para que dos de ellos separen la liga y asi saltar por Dlatos min.

encima de la liga el ultimo integrante ,desde lo
mas bajo a lo mas
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La Silla. Se colocan tantas sillas menos una como
participantes en un extremo del arco. Todos se
ubicaran en el otro arco
al ritmo de la musica. Cuando la mdsica deje de
sonar, todo el mundo trata de sentarse en una silla.
El que no lo consiga, queda eliminado y se retira
una silla. Asi sucesivamente, hasta que solo
gueden dos finalistas y una Unica silla. EIl que logre
sentarse seré el ganador

a Dip
oo S N
Carreras: de velocidad: en grupos al sonido del
silbato el primer estudiante corre a velocidad y

regresa para darle la posta al siguiente y asi
sucesivamente, hasta culminar con todos.

A A

Piedra, papel o tijera: se divide en dos equipos,
punto de inicio extremos, se colocan ula-ulas
alrededor del campo, tendran que pasarlo sin pisar
las ula-ulas al encontrarse los rivales tendran que
jugar Piedra, papel o tijera el que gana sigue y el
que pierde su equipo tendr4d q salir asi
sucesivamente hasta que todos crucen y gane el
que llego primero de los equipos.
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°08 “UBICATE Y CORRE”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari

5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha:

1. OBJETIVO: desarrollar la velocidad de reaccion. Mejorar el desplazamiento en laterales.

20 de Agosto

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.
¢Reconoce el espacio temporal al
desplazarse?
Activacion Fisioldgica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Carreras de tres pies: cada dos estudiantes se Conos 30
atan una pierna cada uno y se desplazan con la min.
mayor velocidad. Platos
Cintas

Deportes y frutas: dos grupos en columnas
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paralelas un grupo denominado como deportes y
las otras frutas, a la indicacion de la docente uno
atrapa al otro.

Cadena humana: un estudiante atrapa, después
este se le une y forman una cadena de manera que
atrapen a todos.

Policias y ladrones. Se dividen los participantes en
dos grupos, unos seran polis y otros ladrones. El
grupo de los polis tiene que ir atraparlos a los
ladrones. Cuando lo atrapen a un ladrén lo llevan a
la carcel. Para liberar a los compafieros los ladrones
tendran que ir a tocar a sus compafieros a la cércel
sin que les toque un poli.
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




TALLER N°09 “LA PESCA”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari

5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha:

27 de Agosto

I11. OBJETIVO: Adopta la coordinacion de extremidades superiores. Velocidad de

desplazamiento.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.
¢coordina correctamente su tren superior e
inferior?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO El transportador: en grupos, el primer estudiante Conos 30
transporta a sus compafieros al lado extrema gana min.
el equipo que traslade mas rapido. Platos
Aros

=L

Ensartar el aro: por parejas el primero escapa y el
otro trata de ensartar el aro a su compafiero que
escapa en linea recta.
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Camino peligroso: en grupos cada linea debe de
tener frente a frente y por el medio los que atrapan
tendran que atrapar a cualquiera del equipo el
equipo g sera el ultimo en atraparlos gana

W
X |e

o —
e —»
'Am

La gallinita siga :entre todos escogeran quien
sera la gallina ,tendran que darles 15 vueltas y asi
tendra que treparlos sin que se salgan del campo el
que serd atrapado sera la gallina y asi
sucesivamente
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CIERRE Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en 5
parejas min.
Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal
Investigadora Investigadora Profesora de Investigacion
-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty -Rosado Lazo, Mary
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TALLER N°10 “TRASNPORTACIONES RAPIDAS”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha: 03 de Septiembre

1. OBJETIVO: desarrollas la coordinacion de extremidades superiores. Velocidad de

desplazamiento. Mejorar el trabajo en equipo.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10_
¢Trabaja en quipo sin tener ningln min-
problema con sus integrantes del equipo?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Las estaciones: en grupos formados como tren se Conos 30
desplazan libremente y al sonido del silbato deben Dlatos min.

de ir a sus estaciones, un equipo debe de quedar sin
estacion.
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Atrapa y escapa: en parejas al primer silbato un
estudiante escapa y el otro atrapa, al sig. Sonido de
silbato quien atrapa ahora escapa Yy asi
sucesivamente.

Las 4 esquinas: 5 grupos uno de ellos se ubica en
el medio del campo, los demés grupos se ubican en
las esquinas, al sonido del silbato los que se ubican
en el medio del campo se ubicaran en cualquier
esquina de manera que los que perdieron su
esquina deben de buscar otra.

Las masas: todos menos uno dentro del arco y uno
se queda en el medio, los que estén en el arco
tendran que decir la masa y el del medio da
permiso para que salgan, tendran que salir al otro
arco antes de ser atrapados, si este es atrapado pasa
a atrapar con el que inicio asi sucesivamente hasta
terminar.

*
w
O
o *

CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
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parejas min.

Metacognicion:;Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

Investigadora Investigadora Profesora de Investigacion

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty -Rosado Lazo, Mary
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TALLER N°11 “RAPIDO Y RESISTENTE”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”
6. Fecha: 10 de Septiembre

I1. OBJETIVO: desarrollar la coordinacion de extremidades inferiores. Mejorar la resistencia
anaerobica. Incrementar la velocidad de desplazamiento.

111. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.

¢maneja adecuadamente la respiracion en
carrera anaerobicas?

Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion

Elongaciones

PROCESO Carrera de Burros. Organizar parejas de similar Conos 30
peso. Delimitar el espacio de la carrera, la salida y min.
la meta. De cada pareja uno hace de caballo o Platos

burro y el otro de jinete. Gana el primero que llega

Carreras de un pie: en filas el segundo estudiante
toma de los hombros al primero y de un pie, y de la
misma manera lo hara el segundo, al sonido del
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silbato deben llegar a la linea de meta lo més
rapido que puedan.

Carrera a Tres Piernas: Cada pareja se ata con
una cuerda, una de sus piernas a la del compariero,
a la altura de los tobillos, o por encima de ellos
hasta la rodilla. Ahora, cada pareja solo tiene 3
piernas. Antes de iniciar la carrera dejar practicar
unos minutos hasta sincronizar los movimientos. A
la sefial comienza la carrera, hasta la meta
previamente sefialada. Gana la pareja que llegue
primero.

by
M d
/]
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Carreras con cuatro patas: en grupos los
estudiantes se ubican con pies y manos en el piso y
se desplazan lo més rapido que puedan.

CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
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parejas min.

Metacognicion:;Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

Investigadora Investigadora Profesora de Investigacion

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty -Rosado Lazo, Mary
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TALLER N°12 “ACCION Y REACCION?”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari

5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha:

OBJETIVO: desarrollar la coordinacion de extremidades inferiores. Mejorar la velocidad de

17 de Septiembre

accion y reaccion. Incrementar la velocidad de desplazamiento.

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGIC MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.
¢Realiza juegos de competicion aceptando
si gana o pierde?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO El Pafiuelo: Quien sujeta el pafiuelo dice un Conos 30
namero, y salen uno de cada equipo con el nimero min.
correspondiente. Ante el pafiuelo se detienen Platos
procurando cogerlo sin pasar la linea y llevarse el Cintas

pafiuelo a su campo sin ser tocado por el jugador
contrario. Pierde el equipo que se quede sin
jugadores.

P

Carrera a La Sillita de la Reina: Por trios, dos
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forman la silla agarrandose el brazo izquierdo con
su brazo derecho y con su brazo izquierdo coge el
brazo derecho del compafiero y un tercero que sera
la reina sentado en la silla y con los pies colgando
por delante, mientras que se agarra con sus brazos
a los hombros de los que forman la silla.

3 en Raya. Carrera de tres pies, dibujan con una
tiza un 3 en Raya. Cada alumno dispone de 3
chapas iguales. Tendrdn que amararse los dos
comparieros un lado del pie, Por turnos, van
colocando y moviendo sus chapas. Gana el primero
que consiga poner las 3 chapas en linea.

<

1
N N

Encantado: un grupo de cinco estudiantes seran
los que encante, para ser encantados tendran que
correr y si es encantado pueden ser desencantados
si pasan por debajo de sus piernas (puente), pueden
crear otro tipo de desencanto.

161




CIERRE Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en 5
parejas min.
Metacognicion:¢Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal
Investigadora Investigadora Profesora de Investigacion
-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty -Rosado Lazo, Mary
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TALLER N°13 “VELOCIDAD Y COORDINACION”

I. DATOS GENERALES

1. Institucion Educativa: 40208 Padre Francois Delatte.

2. Directora: Sra. Mery Madariaga Medina
3. Docente de aula: Hugo Renato Guzman Cervantes.
4. Investigadoras: Kenty Guerreros Pfoccori

Mari Luz Ramos Ccari
5. Protagonistas: 21 Estudiantes de 2° “C”

6. Fecha: 24 de Septiembre

OBJETIVO: perfeccionar la coordinacion de extremidades inferiores y superiores. Incrementar la

velocidad de desplazamiento.

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

MOMENTOS SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES | TIEMPO
INICIO Saberes Previos Conos 10
min.
¢Realiza la velocidad de desplazamiento
sin dificultad?
Activacion Fisiologica
Ejercicios de coordinacion
Elongaciones
PROCESO Aleatorios: en el campo se ubican varios conos, Latas 30
dos equipos uno de ellos tumba los conos y los min.
otros recogen los conos, gana el equipo que tenga Conos

mas puntos a su favor.
P Platos
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Nombres: se escoge a uno el que lanzara el balén y
dird un nombre el mencionado tendra que ir y
atrapar el balon y si lo agarra en el aire podra decir
otro nombre de lo contrario si cae al piso tendra
que decir alto y dar tres pasos al que estd mas cerca
y matarlo, asi sucesivamente continua.

Balones a sus cuadrados: en equipos con un solo
balon, se ubica el balén en el medio del cuadrante,
para que después el sig. Comparfiero traslade el
baldn al siguiente cuadrante y asi sucesivamente,
gana el equipo que traslade mas rapido el bal6n.

Si 0 no: uno se queda y los demas dentro del arco
ellos tendran que preguntarle si o no , al
compafiero que esta en el medio del campo este
contesta “si” todos tendran que salir a correr al otro
arco sin ser atrapados al ser atrapados tendran que
atrapar con el compafiero, si este contesta “no” este
compafiero tendra que elegir a uno de ellos al ser
nombrado este tiene que salir sin ser atrapado asi
sucesivamente.
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CIERRE

Ejecutan ejercicios de soltura y relajacion en
parejas

Metacognicion:;Qué aprendi?, ;Para qué aprendi?,
¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Préctica de higiene personal

min.

Investigadora

Investigadora

-Ramos Ccari, Mari Luz -Guerreros Pfoccori, Kenty
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Profesora de Investigacion

-Rosado Lazo, Mary




Vow
FRANCOIS DELATIE

L.E. 40208 PADRE FRANCOIS DELATTE
CONSTANCIA

La que suscribe de la Instituciéon Educativa N° 40208 “Padre Francois Delatte”, Unidad
de Gestion Educativa Local “Arequipa Sur”, Gerencia Regional de Educacién de

Arequipa.
Hace constar:

Que las sefioritas Kenty Guerreros Pfoccori y Mari Luz Ramos Ccari han realizado y
socializado su trabajo de investigacion titulado “PROGRAMA “JUEGO Y ME
DIVIERTO” PARA INCREMENTAR LA VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO
EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE SECUNDARIA SECCION
“C” DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA DE GESTION DIRECTA N°
40208 “PADRE FRANCOIS DELATTE”, en nuestra Institucion en beneficio de los

estudiantes.

Se expide la siguiente constancia para los fines que consideren por conveniente, las

solicitantes.

Socabaya 30 de octubre del 2018

\ O J
R 2 W
N\ .’?ec\%?%??
- vie ariaga Medina

Directora
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INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICO PUBLICO .l ]
“A REQUIPA” (7 ]

D.S. 08-83-ED

MINISTERIO DE EDUCACION

"Afio del Didlogo y la Reconciliacion Nacional”

RESOLUCION DIRECTORAL N° 313-2018-D/IESPPA
Arequipa, 2018 junio 12

Visto el expediente N°© 109-2018 presentado por Kenty Guerreros Pfoccori de la
especialidad de Educacién Fisica de la promocién 2018 sobre aprobacion de
Proyecto.

CONSIDERANDO:

Que, la Jefatura de Unidad Académica eleva el Informe N° 032-2018 -JUA-IESPA
sobre la aprobacion de Proyecto de la especialidad de EDUCACION FISICA
promocion 2018 para la emision de Resolucion respectiva. &

Institutos 'y Escuelas de Educacion Superior y de la C rre?ag Piblica de sus
docentes, Decreto re o N° &10 -2017-MINEDU. Apru ﬁ‘eglamento de la
Ley N° 30512 Ley de/Institutc y ﬁscuel s de Edgcam@ Shpenor y de la Carrera
Publica de sus Doce tes, o ¥ N° 29394 TInsti 5
Superior, RD" N° %—;
otorgamiento de dupl e dlploma~¢e tit
en ‘institutos y escqglas de EducaCion perlor Eubut ‘, Y thados”, y su
modificatoria aprobad.a con RD 0919 910 -ED y de as normas legales y
vigentes. Lo JB

De conformidad t% la Ley.General de Educacion 28044, l,ey NO 30512 Ley de

Vg
SERESUELVE: /% | |\ '
1. Aprobar: el/ Proyecto 'de Investigacié ‘dexﬁpn‘ EXPERIMENTAL  titulados:

PROGRAMR‘ “JUEGO Y ME DIV ERTO”_ P, CREMENTAR LA
VELOCIDAD, DE' DESPLAZAN myq Eﬁ DIANTES DEL
SEGUNDO 'GRADO‘ DE _SEC “C” DE LA
INSTITUCIO UCATIwg ON’DIRECTA N° 40208

PADRE FRANCO mﬁESOCABAYA AREQUIPA, 2018.

2. Autorizar: a las estudiantes GUERREROS PFOCCORI, Kenty y RAMOS CCARI,
Mari'Luz (Promocion 2018); de la Especialidad de EDUCACION FISICA.

3. Designar; como Asesor al profesor LUIS PONCE VALENCIA.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

N ?ﬁ } ¢
\ ~N A
RTOL IE CABRERA ALVAREZ

Director General

Av. Ramén Castilla N° 700 La Tomilla - Cayma - Arequipa
Telefax (054) 457058 - 457749 / E - mail: iesparequipa@gmail.com
Web: www.ispa.edu.pe
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