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RESUMEN EJECUTIVO

La actitud ludica del docente en el desarrollo locomotriz es un tema de gran relevancia en la
educacion. La ludicidad se refiere a la capacidad de jugar y divertirse, lo cual es esencial en el
proceso de aprendizaje, mientras que la loco motricidad mejora la habilidad motora, como
caminar, correr, saltar, lanzar, entre otras. Estas habilidades son fundamentales en el desarrollo
fisico y psicomotor de los estudiantes, permiten explorar el entorno, interactuar con los demas para
mejorar su coordinacién y equilibrio. Objetivo. Aplicar la actitud lGdica del docente a través del
uso de la recreacion, juegos, creatividad, dinamismo en las actividades pedagogicas para
potencializar el desarrollo locomotriz. Esto implica crear un ambiente propicio para el juego,
utilizar materiales y recursos didacticos adecuados, disefiar actividades motivadoras, adaptadas a
las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, entre otros aspectos. Se utiliz6 el enfoque cuali-

cuantitativo con la finalidad de analizar los resultados obtenidos en la encuesta y el pre-postest

Xi



3JS. Resultados, a traves del juego, los nifios aprenden a respetar las normas y a resolver conflictos
de manera pacifica, esto contribuye al impulso de habilidades sociales y emocionales, como la
empatia, la tolerancia y la cooperacion, es importante tener en cuenta las caracteristicas
individuales de los educandos, adaptar las actividades a sus necesidades y capacidades para
alcanzar el lumbral mas alto en el desarrollo motriz de todos los escolares del subnivel béasica

elemental de la Escuela Rafael Cruz Cevallos de la ciudad de Quito.

DESCRIPTORES: ACTITUD LUDCA, DOCENTE, HABILIDADES MOTRICES, JUEGOS,
RECREACION.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Introduccion

En el &mbito educativo, es importante que los docentes fomenten el desarrollo integral de los
estudiantes, esto incluye no solo el aspecto cognitivo, sino también el desarrollo fisico y
locomotriz. Sin embargo, en muchas ocasiones se observa una falta de actitud lGdica por parte de
los maestros en este aspecto especifico. En lugar de fomentar la actividad fisica, deporte y el juego,
se centran exclusivamente en un modelo educativo tradicionalista y conductista. Esta actitud
limitada no solo afecta el desarrollo motor de los estudiantes, sino, también su motivacion y
disfrute del proceso de aprendizaje. En la actualidad, el uso del tiempo libre no es bien distribuido,
muchos nifios pasan largas horas frente a una pantalla, en la television, los videojuegos o los
dispositivos mdviles. La falta de actividad fisica, la ausencia de juegos y ejercicios en la escuela
agravan esta problematica. Los docentes deben ser conscientes de su rol en la promocion de héabitos

saludables y fomentar la actividad fisica como parte integral de la educacién.

La investigacion que se presenta se centra en el andlisis de la actitud Iudica que los docentes de
educacion fisica de la Escuela “Rafael Cruz Cevallos” poseen al ejecutar sus horas clases en

beneficio del desarrollo locomotriz de los nifios.

Este trabajo investigativo se organiza en cinco capitulos: El primero desarrolla el problema de
investigacion, introduccion, justificacion y objetivo general-especificos, el segundo detalla el
estado del arte acerca de la actitud ludica del docente y el desarrollo locomotriz, el tercero describe

el marco metodolégico del como, donde y con qué realizar la investigacién cientifica, Luego el
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capitulo cuatro se plasman los resultados obtenidos de la aplicacién, analisis de la encuesta y el
test 3JS y la comprobacion de la hipotesis mediante sus argumentos y verificacion, en el capitulo
cinco se plantean las conclusiones y recomendaciones que se llegaron en esta investigacion, por

altimo en el capitulo seis consta la propuesta planteada.

1.2  Justificacion

Esta investigacion esta basado en un modelo educativo social constructivista con una pedagogia
integral moderna, sistematica, cientifica que tiene por objeto el desarrollo de destrezas por
competencias para la solucién de problemas, bajo principios y leyes con una actividad practica
tedrica esta demanda de docentes con liderazgo trasformador que sean guias, facilitadores,
motivadores, mediadores en esencial que tengan una actitud ludica, que mediante el juego y el
disfrute conlleven a los estudiantes a alcanzar un aprendizaje significativo. Segun Vygotsky citado
por (Paredes, 2020) “El papel del profesor es el de mediador y facilitador, cuya forma de

interactuar con los alumnos, se realiza por medio del uso del lenguaje y el didlogo™ (p.24).

El interés de la investigacion es por la problematica existente en los docentes con poca conciencia
didactica como la monotonia, tradicionalidad y poca actualizacion de conocimientos, lo que

provoca desmotivacion y desinteres en los estudiantes en la hora clases.

El nivel de impacto de la investigacion radica en que el docente no solo es un portador de
informacidn; sino; un lider transformador promotor de la conciencia la reflexién, la creatividad
que refleja y expresa una actitud ludica para descubrir nuevas habilidades, capacidades en el

desarrollo locomotriz en los estudiantes.



El nivel de beneficiarios para ejecutar este tema de investigacion seran directamente los actores
activos de la Institucion Educativa, mediante la aplicacion tedrico-practico de este proyecto se
incentivard a los docentes a fomentar una actitud ludica para la ensefianza mediante el juego,

alcanzando resultados positivos tanto motrices como cognitivos en los estudiantes.

1.3.0bjetivos
1.3.1. General

Determinar la actitud ludica del docente en el desarrollo locomotriz en escolares de E.G.B

Elemental de la Escuela “Rafael Cruz Cevallos” de la ciudad de Quito, provincia Pichincha

1.3.2. Especificos

a. Diagnosticar la actitud ludica que poseen el docente en el desarrollo de las
horas clase con los escolares de E.G.B Elemental de la Escuela “Rafael Cruz
Cevallos”

b. Analizar el nivel de desarrollo locomotriz en escolares de E.G.B Elemental de
la Escuela “Rafael Cruz Cevallos”

c. Verificar los beneficios de la actitud ludica del docente en el desarrollo
locomotriz de los escolares de E.G.B Elemental de la Escuela “Rafael Cruz

Cevallos”



CAPITULO I

ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

2.1. Estado del arte

2.2.1Actitud lidica del docente

Actitud

Segun Allport citado por (Correa- Megjia et al., 2019) menciona a “La actitud es un estado
organizado de disposicion mental que afecta directamente el comportamiento diario de una
persona. Es la forma en que las personas se comportan, la forma en que son o la forma en que
actlan. También "el nombre de una actitud por la influencia de un conjunto relativamente estable
de creencias y valores, adquiridos a lo largo del tiempo, en una disposicion o inclinacién a
comportarse de determinada manera o a realizar cierto tipo de accion" (Castillero, 2018). Muestra
el modo de afrontarse a las situaciones que se presenta en la vida cotidiana sea de manera positiva
(alegre, entusiasta, con conexion al éxito) o negativa (miedo al fracaso) siendo creadas y
perpetuadas en funcion de que el individuo sea aceptado socialmente, procederes que han ido

adquiriendo mediante experiencias y el pasar del tiempo.

Ludica

La ludica se entiende como a todas las actividades didacticas, placenteras que se desarrollan en un
ambiente dinamico, recreativo cuyo fin pedagogico es promover un aprendizaje significativo

planificado a través del juego. Para Vygotsky citado en el libro (Paredes, 2020), confirmo que “el
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juego tematico de roles sociales es fuente de desarrollo infantil y crea una zona de desarrollo
proximo” (p. 25). Las actividades Iudicas como estrategia de ensefianza del docente motivan,
estimulan la imaginacion, promueven el aprendizaje emocional y desarrollan habilidades motrices

en los nifios permitiendo la socializacién en el entorno escolar.

La actitud ludica es la caracteristica de la personalidad y pensamiento creativo en el juego
utilizdndolo como instrumento didactico, para ello es necesario la intervencion del docente en el
proceso educativo promoviendo el desarrollo de la autonomia y relaciones personales e
interpersonales teniendo el papel de motivadores del trabajo colaborativo y cooperativo. Para
(Quintero Arrubla et al., 2019) “El valor para la ensefianza que tiene la ludica es precisamente el
hecho de que se combinan diferentes aspectos Optimos, organizacion de capacitacion:
participacion, sociedad, entretenimiento, creatividad, competencia y dificultad” (p. 10). El juego
es cada vez mas importante en el sistema ensefianza aprendizaje donde el profesor pasa de
transmisor de conocimientos a ocupar un lugar significativo en los procesos afectivos generando
en los estudiantes el deseo de conocer, explorar y aprender mediante el juego para expresar sus
sensaciones libre y espontdneamente en la medida que se relacione o socialice con su medio.
Asimismo, “el juego es parte fundamental del proceso de socializacién, y debe basarse en
principios pedagdgicos tales como la integridad, la participacion y el juego, enfatizando el
desarrollo de las dimensiones cognitiva, comunicativa, socioemocional, estética, ética. y
espiritualmente” (Candela y Benavides, 2020, pp. 82-83). Una actitud ludica es el estado de &nimo
de una persona activa. Esta mentalidad expresiva es el alma del juego, su esencia. En conclusion,

una actitud ludica esta relacionada con la capacidad de sorprenderse, la curiosidad, la creatividad



y un acercamiento no convencional a las ideas y objetos, vivir el momento y la capacidad de

disfrutar la belleza. No es solo un juego, es una actitud ante la vida.

Los beneficios de una actitud ludica para los estudiantes son numerosos. El aprendizaje ludico
puede transformar la educacion al hacerla méas agradable y atractiva para los estudiantes (Guerra
y Figueroa-Céspedes; 2018) También puede ayudar a desarrollar habilidades cognitivas y
socioemocionales, como la resolucion de problemas, la comunicacion y la colaboracion (Pardo y
Opazo; 2019). El aprendizaje basado en juegos, en particular, es ampliamente reconocido como
una practica fundamental para el desarrollo cognitivo y socioemocional de los estudiantes

(Figueroa, et; al. 2022).

Docente

El docente, como sujeto de la educacion, es el miembro principal de la sociedad, el mediador de
la cultura frente a él y el facilitador del proceso de aprendizaje, que, segun Vygotsky, debe ser
“planificado, organizado y desarrollado”. elementos." Martinez cita a Vygotsky (2002). Esto
significa que se requiere un curso de formacion de profesores. Por lo tanto, los docentes del siglo
XXI deben comprender la realidad actual y construir nuevas formas de aprender. En otras palabras,
se fomenta la comprension de las nuevas tecnologias y la adaptacién de sus métodos para

convertirse en una entidad independiente, eficaz, socialmente responsable, critica y reflexiva.

Esta educacion requiere que los docentes se involucren en el proceso de aprendizaje, participen en

el trabajo pedagdgico, se orienten hacia el desarrollo humano, aprendan contenidos y



procedimientos de manera tecnoldgica para un mayor desempefio. Para (Gonzales, et al; 2021) La
intervencion del docente hacia los estudiantes es dialéctica, no solo se dirige el proceso educativo,
sino que en la interaccion de ambos participantes en el proceso de aprendizaje se recibe
retroalimentacion, se restituyen conocimientos y se reconstruye la historia del sujeto. la sociedad

en general.

La educacion muestra su importancia en el devenir historico de la sociedad, en la transmision de
la cultura que la precedié en cada época o sistema social particular. Entre ellos, el docente es uno
de los principales protagonistas en el proceso de desarrollo y cambio. Sin embargo, la formacion
docente no siempre ha recibido una atencion especial (Nieva y Martinez, 2018). La investigacion
lo ha abordado desde varios paradigmas, pero los docentes como agentes activos del aprendizaje
han recibido poca atencion. Ya sea desde la perspectiva de la formacién inicial o de la formacién

continua.

La docencia es un espacio atravesado por multiples factores e intenciones, donde docentes y
alumnos aprenden formas de construir conocimiento: saber y comprender como pensar, explorar
y ensefiar a pensar la realidad. Es decir, la ensefianza es un proceso creativo en el que el sujeto que
ensefia y el sujeto que aprende interactian con objetos de conocimiento, revelan su propia l6gica
estructural y se transforman requisitos. Esto significa que la docencia es una tarea compleja e
importante, cuya plenitud requiere una actitud profesional en el sentido mas estricto de la palabra
(Freire, et al, 2019). Las nuevas exigencias al sistema educativo requieren procesos dinamicos y
flexibles, para lo cual se necesitan profesionales que pueden facilitar el aprendizaje para promover

el desarrollo y la calidad de vida de los estudiantes.



Docente lider transformador

Los lideres docentes desempefian un papel fundamental en la configuracion del éxito de sus
escuelas. Estos educadores sirven como mentores, modelos a seguir y agentes de cambio,
impulsando iniciativas de mejora en toda la escuela e inspirando a sus colegas a alcanzar nuevas
alturas

Los lideres docentes son esenciales para mejorar los resultados de los estudiantes e impulsar
iniciativas de mejora en toda la escuela. Estos educadores poseen un conocimiento profundo de su
materia y pedagogia, asi como la capacidad de inspirar y motivar a sus colegas. Los maestros
lideres también pueden servir como mentores para otros educadores, compartiendo su experiencia
y modelando practicas de ensefianza efectivas (Araya; 2022). Al transformar a los lideres docentes,
podemos crear una cultura de mejora continua y colaboracion que beneficie a todos los miembros

de la comunidad escolar.

Metodologias ludicas

Un método ludico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente armonioso que
sumerja a los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de actividades de
pedagdgicas y recreativas que pueden incorporar contenido y temas de informacion (Lizama, et al;
2019). Metodologias ludicas son aquellas que utilizan juegos y actividades divertidas para ensefiar
y aprender (Zambrano y Grasst, 2021). Los docentes que utilizan estas metodologias buscan

generar un ambiente de aprendizaje mas atractivo y motivador para los estudiantes.



En los dltimos afios, ha habido un interés en el uso de métodos ludicos en la educacion. Este
enfoque implica la integracion de juegos en el aula para aumentar la participacion y la motivacion
de los estudiantes, reforzar los conceptos de aprendizaje y mejorar el pensamiento critico y las
habilidades para resolver problemas (Preciado et al; 2022). A pesar de los desafios de implementar
estos métodos, técnicas de gamificacion, ginkanas, tiro al blanco, etc. y estrategias los beneficios

que brindan son significativos y justifican una mayor investigacion.

Algunas de las ventajas de utilizar metodologias Iudicas en el aula son:

v" Mejora del desempefio académico de los estudiantes
v" Mayor motivacion y participacion de los estudiantes

v" Reduccién del cansancio laboral del docente

Existen diferentes recursos didacticos basados en actividades ludicas que los docentes pueden
utilizar para facilitar la atencion a la diversidad. Sin embargo, ain hay cierta desconfianza por
parte de la comunidad educativa en cuanto al valor del juego y de la utilizacion de la metodologia
ludica. En cualquier caso, el uso de metodologias ludicas puede ser una herramienta Gtil para los

docentes que buscan innovar en su practica docente y mejorar el aprendizaje de sus estudiantes.

Perfil del docente lider de educacion fisica

La educacion fisica juega un papel crucial en el desarrollo general de los estudiantes, promoviendo

la aptitud fisica, la salud y el bienestar de por vida. A la vanguardia de este importante campo se

encuentran los profesores de educacion fisica, que son responsables de disefiar e implementar



planes de estudios eficaces (Arufe-Giraldez, 2020). El perfil de un maestro del area esta enfocado

en sus responsabilidades, habilidades y atributos que contribuyen a su éxito en este rol.

Los maestros deben poseer habilidades necesarias para educar y guiar a los estudiantes de manera
efectiva. Mantenerse actualizados sobre las Gltimas investigaciones, tendencias y mejores practicas
en educacién fisica permite a los maestros mejorar sus métodos de ensefianza y brindar a los
estudiantes la instruccién mas relevante y efectiva. Al asistir a talleres, conferencias y programas
de capacitacion especializados, los maestros pueden desarrollar ain mas su experiencia en el

campo (Holguin, et al; 2019).

Ademas, (Galiano, et al; 2023) los profesores de educacion fisica son responsables de planificar y
dirigir las actividades y ejercicios fisicos. Crean un entorno seguro y de apoyo donde los
estudiantes pueden participar en diversas actividades, como deportes de equipo, deportes
individuales, ejercicios fisicos y juegos recreativos. Segun (Melguizo, 2023) Al brindar
orientacion, instruccion y aliento, los maestros motivan a los estudiantes a participar activamente
y desarrollar sus destrezas y habilidades fisicas. Evaluar el desempefio de los educandos y brindar

retroalimentacion es otro aspecto importante del rol de un maestro de educacion fisica.

El perfil y cualidades del docente de educacidn fisica son:

v Creativo v Responsable
v" Colaborador v" Ordenado
v" Comunicativo v' Eficaz
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v Ldgico v’ Lider

v"Innovador v" Honesto
v" Critico v" Observador
v" Dinamico v" Analitico

2.2.2. Desarrollo locomotriz

Habilidades motrices béasicas

Habilidad. - Capacidad que tiene un individuo para realizar una actividad con facilidad y de
manera correcta. La capacidad adquirida para realizar uno o méas patrones basicos de
movimiento.

Basica. — Importante y necesarias para la vida cotidiana

Motrices. — Capacidad para producir movimiento

Las habilidades motrices basicas son consideradas capacidades, acciones motrices adquiridas por
aprendizaje por la persona para realizar correctamente una determinada tarea, siendo la base para
la ejecucion de habilidades y destrezas especificas y deportivas. Segun (Garcia-Marin y
Fernandez-Lopez, 2020) sefiala a las HBM como “la base sobre la que se construyen las respuestas
motrices mas complejas” (p.38). El aprendizaje y desarrollo de las HBM se originan
paulatinamente entre los 3 a 12 afios, por este motivo, la etapa escolar es la fuente para lograr su
desarrollo, es decir debe ser la clave dentro del ambito educativo. “Cuando hablamos de

habilidades motoras basicas, nos referimos a las acciones motoras que ocurren naturalmente y que
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forman la estructura sensoriomotora béasica que respalda las otras acciones motoras que

desarrollamos los humanos.” (Dara, 2018, p. 227)

Las habilidades motoras son la capacidad de controlar los movimientos del cuerpo. Implica
coordinar el sistema nervioso central, los masculos y las articulaciones para realizar movimientos
pequefios y precisos llamados habilidades motoras finas. Algunos ejemplos de motricidad fina son
recoger un objeto pequefio o escribir con los dedos indice y pulgar (Lopez, et al; 2022). Las
habilidades motoras también incluyen movimientos generales del cuerpo llamados habilidades

motoras gruesas, como correr o saltar.

Para (Imbernon-Giménez, et al; 2020) Las habilidades motrices no se limitan a los movimientos
fisicos, sino que también incluyen aspectos mentales y emocionales como la espontaneidad y la
creatividad. Este es un proceso de aprendizaje que los nifios desarrollan desde que nacen y
aprenden habilidades motoras a medida que crecen (Hernandez, et al; 2021). Las habilidades
motoras finas se desarrollan después de las habilidades motoras gruesas, y ambos tipos de

habilidades motoras son cruciales para el desarrollo cognitivo y del lenguaje de un nifio.

Las HBM se pueden clasificar en: Locomotrices, No locomotrices y de proyeccion/recepcion.

Habilidades Locomotrices. — Son todos aquellos movimientos coordinados que le permiten

desplazarse de un punto a otro del entorno.

Tipos de desplazamiento (habilidades locomotrices):
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v Caminar

v Correr

v Reptar

v Gatear

v Cuadrlpedas
v Saltos

v’ Subir- Bajar

Las habilidades locomotrices de los estudiantes pueden ser desarrolladas mediante la aplicacion
de juegos, permitiendo la diversion, motivacion y participacion, se la puede Ilamar ludo-motricidad
las mismas que pueden ser actividades de expresion corporal, danza, caminatas, juegos
tradicionales- populares, malabares, acrobacias, etc. Que permiten una mejora en los indicadores
de movilidad fisica. Perez y Simoni (2019) menciona que “Es el uso del juego para promover la
motricidad humana a través de acciones motrices asociadas con el placer, la alegria, la alegriay el
disfrute, dando como resultado un aprendizaje consciente y dirigido con intencion pedagogica” (p.

48).

Habilidades no Locomotrices

Son todas aquellas actividades que permiten el manejo del cuerpo en el espacio sin realizar ningun

desplazamiento.

Tipos de habilidades no locomotriz

13



v’ Balancearse
v Girar

v' Empujar
v Colgarse
v Equilibrarse

v' Estirarse

Habilidades de proyeccion (manipulativas). — Es el conjunto de destrezas motoras que permiten el
manejo objetos, los mismos que pueden ser realizados de manera estatica o dindmica, siendo estos
la base fundamental para el desarrollo de actividades deportiva permitiendo al nifio a que explore

y tome conciencia de sus capacidades (Rodriguez, et al; 2020).

Tipos de habilidades de proyeccion

Lanzamiento. - accion de desprenderse de un objeto de manera simple o compleja mediante la
utilizacion de miembros superiores o inferiores

Recepcion. — Accidn que consiste en detener el movimiento o impulso de un objeto

Dentro de la Educacion Fisica, en la actualidad las habilidades motrices basicas deberian ser
desarrolladas educadamente en los &mbitos educativos, pero, tanto docentes, como estudiantes,
desconocen su importancia, lo cual genera dificultades al realizar diferentes ejercicios o
actividades permitiendo el fortalecimiento fisico y mental, logrando el desarrollo integral de los

nifios. Henry, et al (2020) sefiala que “Las habilidades motoras basicas se desarrollan desde una
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edad temprana, se desarrollan gradualmente, directa o indirectamente a través de la practica o el

juego, y se fortalecen y refinan segun sea necesario™ (p. 103)

Actividades ludicas para el desarrollo locomotriz y de proyeccion

El juego educativo es una actividad interactiva que replica las condiciones esperadas del mundo
real para estimular el aprendizaje en la toma de decisiones (Gomez-Alvarez y Zapata, 2022). Para
lograr este objetivo, se ofrece una competencia en la que los participantes adoptan reglas de
conducta y toman decisiones que los afectan a ellos y a sus competidores. (Garcia y Taboada;
2021) ratifica que el aprendizaje a través del juego puede promover el pensamiento critico, la
comunicacion en grupo, el debate y la toma de decisiones, elementos que son dificiles de captar

utilizando solo enfoques teoricos.

Juegos educativos planteados:

Juegos de persecucién. - El juego de persecucion son actividades de coordinacién de tiempo,

espacio, transformacion, ritmo y reaccién, ejemplos: perros y venados, los paises, gato y raton,

conejos y zanahorias, etc.

Juegos colaborativos. - son juegos en el que dos 0 mas jugadores no compiten entre si, sino que

trabajan juntos para lograr la victoria, ejemplos: ginkanas, la cuerda, los ensacados, carrera de tres

pies, etc.
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Juegos tradicionales. — Son juegos que se transmiten de generacion en generacion, por ejemplo:

trompos, canicas, rayuela, etc.

Juegos populares. — son aquellos juegos mas practicados y conocidos por la gente, ejemplo: las

congeladas, tiro al blanco, juego de globos, el gusanito, baile del tomate, etc.

Juegos predeportivos. - son aquellos que requieren destrezas y habilidades deportivas tipicas,

ejemplos: lanzamientos, el torito, balonmano, etc.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1.Ubicacién

La presente investigacion se realizara en la Escuela Fiscal Mixta Rafael Cruz Cevallos, ubicada en

el canton Quito provincia de Pichincha- Ecuador (figural).

Figura 1 Ubicacion del lugar de desarrollo de la investigacién
‘w<q Ruta’a Rucu W

Lumbisi

Lloa

Juan 9:

Sanaolaui

Nota. Ubicacion en referencia a https://n9.cl/pte6y

Datos generales de la Institucion

v Nombre de la institucion: RAFAEL CRUZ CEVALLOS

v Cdbdigo AMIE:17H01059

v" Direccion de ubicacion: JOSE RIVADENEIRA E2-86 NICOLAS DE ROCHA BARRIO
ASISTENCIA SOCIAL

v Tipo de educacion: Educacion Regular
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Provincia: PICHINCHA

Canton: QUITO

Parroquia: QUITUMBE

Nivel educativo que ofrece: Inicial y EGB
Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Zona: Urbana INEC

Régimen escolar: Sierra

Educacién: Hispana

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

La forma de acceso: Terrestre

3.2.Tipo de investigacion

La investigacion fue guiada mediante el enfoque cuantitativo, es una indagacién por finalidad
bésica, por disefio no experimental, por forma de recoleccion de datos de campo. Para la
fundamentacion tedrica del estudio de la variable independiente se aplicara el método analitico
porque se estudiara la actitud ludica del docente y todos los componentes de su contexto y la
variable dependiente desarrollo locomotriz del estudiante se realizara con el método sintético como
parte de los componentes de las habilidades motrices basicas, el desarrollo de las conclusiones del

estudio se aplicara el método correlacional que permitira relacionar las variables en estudio.

Enfoque cuantitativo y cualitativo. Para Jiménez, (2020), La aplicacion del enfoque cuantitativo

en investigacion permite: Recolectar, procesar y examinar datos cuantitativos o numéricos sobre
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variables seleccionada” (p.62). por ello, que se diagnostico la actitud ludica del docente y el
desarrollo locomotriz de los escolares, los mismos que arrogaron resultados que permitieron la
utilizacion de procesos matematicos (datos estadisticos) y el andlisis de estos fue de manera

cualitativa valorando la correlacion existente entre variables

Investigacion bibliografica y descriptivo. Se utilizaron estudios de literatura para profundizar
en la conceptualizacion y en el proceso de lectura, debe comprender los estandares de diferentes
autores: libros, revistas, articulos cientificos, internet y documentos directamente relacionados con
el logro en el campo de la investigacion para crear el estilo de arte para la contratacion variable

del tema.

Investigacion no experimental. En esta investigacion el investigador observa y analiza el
contexto para adquirir nueva informacion sobre el tema sin manipular las variables de estudio,
siendo de tipo longitudinal en dos ocasiones la variable dependiente desarrollo locomotriz
mediante la aplicacion de una prueba validada (test). “Se basa en categorias, conceptos, variables,
eventos, comunidades o0 contextos que surgen sin la intervencion directa del investigador, es decir,

el investigador no tiene que cambiar los sujetos de estudio.” (Guevara et al., 2020).

Investigacion correlacional. La correlacional permite verificar la relacion existente entre las dos
variables para establecer la incidencia de la variable independiente actitud ludica en la variable
dependiente desarrollo locomotriz de los escolares. “Como parte de esta investigacion se debe

formular una hipotesis que proponga una correlacion entre dos o mas variables” (Ramos, 2020).
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3.3. Poblacion o muestra:

La poblacion se caracterizd por ser finita y estd representada por 160 estudiantes de EGB
Elemental y 5 docentes del area de educacion fisica de la Escuela Rafael Cruz Cevallos. La
investigacion se basa en muestra probabilistica debido a que se trabajara con toda la poblacion

seleccionada, ya que existe la disponibilidad y accesibilidad

3.4.  Prueba de HipoOtesis

HO: La actitud ludica del docente no incide en el desarrollo locomotriz en escolares de E.G.B

Elemental de la Escuela “Rafael Cruz Cevallos” de la ciudad de Quito, provincia Pichincha

H1: La actitud lidica del docente incide en el desarrollo locomotriz en escolares de E.G.B

Elemental de la Escuela “Rafael Cruz Cevallos” de la ciudad de Quito, provincia Pichincha

Para la verificacion de la hipétesis se utiliz6 para prueba del Tau-b de Kendall siendo, una medida
de dependencia no paramétrica, la misma que permitié conocer el coeficiente de correlacién entre

las dos variables ordinales (cualitativa) en rangos considerados Alto, Medio y Bajo.

35 Recoleccién de informacién:

Para el desarrollo de la presente investigacion se construy un cuestionario para evaluar la actitud

ludica del docente, el mismo que fue validado por 10 expertos en la asignatura y a través de un
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procesamiento estadistico SPSS version 24; donde se obtuvo un el nivel de confiabilidad del 0,802

colocado en un nivel de excelente confiabilidad Alfa de Cronbach como lo muestra el grafico.

Tabla 1 Validacion Alfa de Cronbach
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,802 10
Nota: la tabla muestra el nivel de confiabilidad SPSS

Y como instrumento el “3JS” validado por (Cenizo at el, 2013). Tiene como objetivo evaluar el
nivel de coordinacién motriz en nifios de 6 a 11 afios, contiene siete pruebas: locomotor se miden
las siguientes habilidades motoras gruesas, que requieren movimientos corporales suaves y
coordinados cuando el nifio se mueve en una u otra direccion: correr, girar, saltar, y control de
objetos (mano-pie) como lanzamientos, pateo de baldn, dribling y conduccion de balén. Es de

procedimiento cualitativo donde se detalla los cuatro criterios de valoracion.

Esta prueba se encuentra dividido en 7 habilidades, para la valoracién de la prueba en los criterios
de cada prueba, se le asignd a cada estudiante un valor de 1 a 4 puntos segun realiza 0 cumpla con
el criterio. Después de su andlisis se sumaban las puntuaciones de la fase locomotora y de control
de objetos, estas puntuaciones permitieron conocer el nivel de desarrollo motor en que se encuentre

el escolar.

Debido a que es una poblacion amplia se aplico la media en las edades en que se encuentran los
escolares como resultado M= 8 afios con el fin de conocer el rango o intervalo del desarrollo motor

como lo explica la siguiente gréfica
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Figura 2 Intervalos correspondientes al nivel de desarrollo motor 3JS

INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Intervals corresponding to motor coordination in boys and girls for each age.

Niveles de
coordinacion

motriz (Desarrol
motor)

6 ANOS | 7 ANOS 8 ANOS 9 ANOS | 10 ANOS | 11 ANOS

intervaloS| 54 _28 | 25-28 | 26-28 | 27-28 28 28 |Muy buena
intervalo 4| 20-23 | 21-24 | 23-25 | 23-26 | 25-27 | 25-27 | Buena

8
Z |intervalo3| 17-19 | 18-20 | 19-22 | 20-22 | 21-24 | 22-24 Normal
z
""““"”3 13-16 | 14-17 16 - 18 16-19 | 18-20 | 18-21 Mal
lintervalo 1| 7-12 7-13 7-15 7-15 7-17 7-17 | Muy Mal

Nota: https://acortar.link/RyWufG

Para la recoleccién de la informacion necesarios del estudio se seguira los siguientes pasos:

1. Seleccion de muestra de estudio
2. Aplicacion del instrumento para analizar la variable independiente actitud lddica
3. Aplicacion del pre y postest para evaluar la variable dependiente, Desarrollo

locomotriz con aplicacién de la actitud ludica del docente

4. Anadlisis de la informacidn en el paquete estadistico SPSS version 24

3.6. Procesamiento de la informacidn y analisis estadistico:

El procesamiento estadistico de los datos y resultados obtenidos durante el proceso de
investigacion se analizaran a través del programa de Excel y software estadistico SPSSS version
24. Se realizard un proceso de caracterizacion de la muestra de estudio desarrollando un analisis

de determinacion de frecuencias y porcentajes para las dos variables de caracter cualitativo.
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Para el proceso de analisis inferencial de los resultados obtenidos en primer lugar se aplicaran una
prueba de normalidad en dependencia del tamafio de la muestra de estudio, la cual nos permitira
determinar el tipo de pruebas paramétricas o no paramétricas para el proceso de verificacion de las
hipétesis de estudio a través de la determinacion de diferencias significativas entre los periodos de

estudio o el grado de correlacion entre las variables investigadas de ser el caso.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4. RESULTADOS

4.1 Encuesta dirigida a los docentes de Educacion Fisica de la Escuela Rafael Cruz
Cevallos

1. Aplica juegos como estrategias de ensefianza?

Tabla 2 Juegos cdmo estrategias de ensefianza

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 40

A menudo 2 40

A veces 1 20

Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 5 100

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 1

Figura 3. El juego como estrategia de ensefianza

. Siempre, A menudo,
S0% 40% 40%
40%
30% A veces, 20%
20%
10% . Casi nunca, 0 Nunca, 0
0% ’
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS
Al analizar los resultados obtenidos se observa que el 40% correspondiente a siempre, A menudo

y el 20% a veces aplican el juego como estrategia de ensefianza en las clases de Educacion Fisica.
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2. Su conducta estimula a la participacion activa del estudiante?

Tabla 3 Su conducta estimula a la participacion activa

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 20

A menudo 1 20

A veces 2 20

Casi nunca 2 40
Nunca 0 0
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 2

Figura 4. Su conducta estimula a la participacion activa

. A veces, Casinunca,
S0% 40% 40%
40%

. A menudo,
30% 20%
20% .

X Siempre,
10% 0% Nunca, 0%

0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS
Del 100% de encuestados, el 20% a menudo y el 40% a veces, casi nunca mencionaron que la
conducta del docente estimula a la participacion del estudiante dentro de las clases de educacion

fisica.
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3. Usted motiva al desarrollo del descubrimiento de nuevas habilidades?

Tabla 4 Motiva al desarrollo del descubrimiento de nuevas habilidades

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 40

A menudo 3 60

A veces 0 0

Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 5 100

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 3

Figura 5. Motiva al desarrollo del descubrimiento de nuevas habilidades

PORCENTAIJE
A menudo,
0,
/0% 60%
60% Si
iempre,
0,
0% 40%
40%
30%
20% z
Casi nunca,
0,
10% A veces, 0% 0 Nunca, 0
0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS
El 40% de siempre, y el 60% de a menudo de encuestados respondieron que motivan al desarrollo
del descubrimiento de nuevas habilidades en los estudiantes dentro de las clases de educacion

fisica.
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4. La capacidad ludica permite la expresion de ideas, sentimientos y sensaciones?

Tabla 5 La capacidad IGdica permite la expresion de ideas

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 20

A menudo 1 20

A veces 2 40

Casi nunca 1 20
Nunca 0 0
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 4

Figura 6. La capacidad ludica permite la expresion de ideas

50% A veces,
40%
40%
30% Siempre, A menudo, Casi nunca,
20% 20% 20%
20%
10%
Nunca, 0%
0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos
ANALISIS
El 20% de los encuestados en la escala de valoracion como siempre, a menudo, casi nunca,
mientras que el 40% correspondiente a veces, mencionan que la capacidad ladica permite al
estudiante la expresion de ideas, sentimientos y sensaciones plasmadas durante las clases de

educacion fisica.
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5. Su actitud ludica posibilita transferencias positivas en la vida cotidiana de los estudiantes?

Tabla 6 Su actitud ludica posibilita transferencias positivas

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 3 60
A menudo 2 40
A veces 0 0
Casi nunca 0 0
0 0
Nunca
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 5

Figura 7. La actitud ludica posibilita transferencias positivas en la vida cotidiana

PORCENTAIJE

Siempre,
60%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

A menudo,
40%

A veces, 0%Casi nunca, 0 Nunca, 0

Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS
Del 100% de encuestados el 60% de siempre y el 40% de a menudos respondieron que la actitud

ludica como docentes posibilita transferencias positivas en la vida cotidiana de los estudiantes.
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6. Su comportamiento influye en el estado de animo de los estudiantes?

Tabla 7 Su comportamiento influye en el estado de animo de los estudiantes

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0

A menudo 2 40

A veces 2 40

Casi nunca 1 20
Nunca 0 0
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 6

Figura 8. Su comportamiento influye en el estado de animo de los estudiantes

PORCENTAIJE

50% A menudo,

40% A veces, 40%
40%

30% Casi nunca,
20%
20%
10%
Siempre , 0% Nunca, 0%
0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS
El 40% de los encuestados respondieron que a menudo, a veces y mientras que el 20% casi nunca
influye su comportamiento en el estado de animo en los estudiantes dentro y fuera de sus horas

clase.
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7. Las actividades ludicas mejoran las relaciones personales e interpersonales del grupo?

Tabla 8 Actividades ludicas mejoran las relaciones personales e
interpersonales

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0

A menudo 4 80

A veces 1 20

Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 7

Figura 9. Actividades ludicas mejoran las relaciones personales e interpersonales

PORCENTAIE
A menudo,

90% 80%
80%
70%
60%
50%
40%
30% A veces, 20%
20%
10% siempre , 0% . Casi nunca, 0 Nunca, 0

0%

Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS

El 80% de encuestados respondieron que a menudo y el 20% a veces las actividades ludicas

mejoran las relaciones personales del grupo de estudiantes creando lazos de amistad mientras

juegan.
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8. Dinamiza espacios y tiempos iddneos para el desarrollo de sus clases?

Tabla 9 Dinamiza espacios y tiempos idoneos para el desarrollo de sus clases

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 20

A menudo 2 40

A veces 1 20

Casi nunca 1 20
Nunca 0 0
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 8

Figura 10. Dinamiza espacios Yy tiempos idoneos para el desarrollo de sus clases

PORCENTAIE
50% A menudo,
40%
40%
30% - Siempre, Casi nunca,
20% A veces, 20% 20%
20%
10%
Nunca, 0%
0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS

Del 100% de encuestados el 20% respondieron siempre, el 40% a menudo, el 20% de a veces y

casi nunca dinamizan espacios y tiempos con materiales para el desarrollo de sus clases
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9. Alestimular el area corporal, cognitivo, emocional y moral ayuda al fortalecimiento y

apropiacion del coeficiente intelectual del estudiante?

Tabla 10 Estimular el area corporal, cognitivo ayuda al fortalecimiento del
coeficiente intelectual

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 20

A menudo 1 20

A veces 2 40

Casi nunca 1 20
Nunca 0 0
TOTAL 5 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 9

Figura 11. Estimular el area corporal, cognitivo ayuda al fortalecimiento del coeficiente
intelectual

PORCENTAIJE

50%
A veces, 40%
40%

30% Siempre, A menudo, Casi nunca,
20% 20% 20%
20%
10%
Nunca, 0
0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS
Del 100% de encuestados, el 20% siempre, a menudo y casi nunca, mientras que el 30% a veces
respondieron que al estimular el area corporal, cognitivo, emocional y moral ayuda al

fortalecimiento y apropiacion del coeficiente intelectual del estudiante.
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10. ¢Una actitud ludica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los estudiantes?

Tabla 11 Una actitud ludica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo
en los estudiantes

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 40

A menudo 2 40

A veces 1 20

Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 5 100

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en la pregunta 10

Figura 12. Una actitud Iudica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los
estudiantes

50% - Siempre, A menudo,
40% 40%
40%
30%
A veces, 20%
20%
10%
Casi nunca, 0 Nunca, 0
0%
Siempre A menudo A veces Casi nunca Nunca

Nota: Porcentajes alcanzados en los baremos

ANALISIS

Del 100% de encuestados respondieron el 40% siempre, 40% a menudo y el 20% a veces que una

actitud ladica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los estudiantes durante y después

de las clases de educacion fisica.
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4.2 Resultados de la aplicacion del test “3JS” en 160 estudiantes entre 6 a 9 afios que
pertenecen al subnivel basica elemental, desarrollado durante 8 semanas que durd en parcial

cuatro “el juego y el jugar”

Tabla 12 Habilidades a evaluar en 3JS
TEST 3JS DESARROLLO MOTOR 7 SUBPRUEBAS

Habilidades locomotrices Habilidades de proyeccién (control de
objetos)
Correr Lanzar el balén
Saltar con dos pies juntos Patear el bal6n
Giros Rebotar el balon

Conduccién del balén con el pie
Nota: 7 Habilidades a evaluar en el pre- postest

Tabla 13 Resultados pre -test 3JS Habilidad Locomotora y de proyeccion.

VALORACION DE RESULTADOS DEL PRETEST 3JS

5 5 g
= = — o 5 €
g 8 g e £ 2 S 2
3 £ = e [ e 3] @ 2
o S e 3 ¢ E & g E - & =
g 2 °© 2 & = I . g e 8 S
£ 3 = - =] © 3 3
b2 O 2
2
Locomotriz Control de objetos
Puntos N N N N N N N Rango
26— 28 2 1 2 2 2 2 13 8,1 Muy
bueno
23-25 11 7 13 4 4 6 6 51 31,9 Bueno
18- 20 11 6 17 8 7 7 6 62 38,8 Normal
16-18 3 3 4 4 3 2 2 21 13,1 Mala
7-15 1 0 3 3 2 2 2 13 8,1 Muy
Mala
Total 160 100%

Nota: La tabla muestra los resultados alcanzados en el pretest

La tabla 12, presenta la cantidad de nifios con la calificacion descriptiva alcanzado en el pretest,
demostrando que 64 estudiantes, es decir un 40% se encuentran en los rangos mas altos muy bueno
y bueno, en su desarrollo tanto locomotor como control de objetos, mientras que 21,2% se ubican
en los dos rangos mas bajos, malo y muy malo, a la vez se puede notar que la mayoria de los

estudiantes se encuentran en un nivel normal acorde a su edad y desarrollo.
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Luego de la implementacidn de la actitud ludica del docente, a través de juegos recreativos como: juegos
tradicionales, de persecucion, organizados, tiro al blanco, predeportivos y colaborativos y motivacion,
guia, creatividad e imaginacion del docente al ejecutar las actividades ludicas durante 3 horas
clase por 8 semanas, luego se aplico el pos-test 3JS, donde, se alcanzaron los siguientes
resultados

Tabla 14 Resultados postest 3JS Habilidad Locomotora y de proyeccién
VALORACION DE RESULTADOS DEL POSTEST 3JS

o = s g

E = h= 2 Z c E

E 2 E o 5 g o g E

s g > e = a 2 ) _ 2 S

- 5 5 g E 8 E 3 g g

@ = 5} Q < @

E 3 g S s & 2

= ] 2

Locomotriz Control de objetos =

Puntos N N N N N N N Rango

26— 28 11 9 16 9 9 8 7 69 431 Muy
bueno

23-25 9 5 15 6 7 6 5 53 331 Bueno

18- 20 5 1 9 3 3 4 3 28 17,5 Normal

16-18 1 0 3 1 1 1 1 8 5 Mala

7-15 0 0 2 0 0 0 0 2 13 Muy
Mala

Total 160 100%

Nota: La tabla muestra los resultados obtenidos en la aplicacion del postest

La tabla #15, muestra la cantidad de nifios y nifias de acuerdo con la calificacién descriptiva segun
las habilidades locomotriz y control de objetos del Pos-test, donde se demuestra que el 76,2%
escolares se encuentran dentro de los rangos bueno y muy bueno en el nivel de desarrollo motor y
el 6,3% de estudiantes e se encuentran en los dos rangos mas bajos, segun los resultados obtenidos
demostrando la importancia de la implementacion de la ludica tanto del docente como estudiantes

con el fin de aprender y divertirse.
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4.3. Verificacion de hipotesis

Para poder decidir que prueba emplear para la verificacion de hipotesis, es necesario determinar
el nivel de distribucién de la normalidad de los datos estadisticos, para ello se empled la prueba de
normalidad Kolmogorov - Smirnov, por tratarse de una muestra > 50, obteniendo como resultados
un valor significativo P= < 0,001, en base a estos resultados se emple6 una prueba de correlacion
no paramétrica Tau-b de Kendall, para medir el nivel de correlacion de variables y la aceptacion o

rechazo de las hipotesis planteadas.

Tabla 15 Prueba de Normalidad Kolmogorov - Smirnov
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Desarrollo motriz ,378 160 <,001 ,686 160 <,001
Actitud ludica 327 160 <,001 714 160 <,001

Nota: Muestra los resultados obtenidos en la prueba de normalidad Kolmogorov - Smirnov

Para la verificacion de la hipotesis se utilizo tabla cruzada Tau-b de Kendall, para ello se utiliz6
3 niveles alto, medio y bajo segun los resultados obtenidos en el Pre y Post test 3js, para la

aplicacion de la prueba de correlacién Tau-b de Kendall.

Tabla 16 Rangos o niveles para utilizar en la correlacion

Minimo Maximo
Bajo 7 14
Medio 15 21
Alto 22 28

Nota: La tabla muestra los baremos a utilizar en la prueba de correlacion
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Tabla 17. Interpretacion del valor de "Tau-b Kendall"

Intervalo Categoria
De 0.00a0.19 Muy baja correlacion
De 0.20a0.39 Baja correlacién
De 0.40a0.59 Moderada correlacion
De 0.60a0.79 Buena correlacion
De 0.80a 1.00 Muy buena correlacion

Nota: la tabla muestra los rangos para la interpretacion existente entre variables
https://acortar.link/L1Yjco

Tabla 18 Correlacion "Tau-b Kendall™

Medidas simétricas

Error estandar T Significacion
Valor asintético? aproximada®  aproximada
Ordinal por Tau-b de ,780 ,019 18,063 <,001
ordinal Kendall
N de casos validos 320

Nota: Resultados de correlacion entre variables SPSS

Al aplicar la prueba Tau-b de Kendall se obtuvo un valor de 0,78 donde, sefiala buena correlacion
de variables, ademas tiene un valor asociado de p <.001, por lo tanto es significativo, se rechaza

la hipdtesis nula y se acepta de la HipGtesis alternativa.

H1: La actitud ludica del docente incide en el desarrollo locomotriz en escolares de E.G.B

Elemental de la Escuela “Rafael Cruz Cevallos” de la ciudad de Quito, provincia Pichincha

4.4. Discusion

Al hablar del aporte que brinda la actitud lidica que posee el docente de educacion fisica en el
desarrollo locomotriz de los nifios, se puede deducir la importancia del juego en el proceso de

aprendizaje; donde; no solo se trata de divertirse, sino de crear oportunidades para que los
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estudiantes exploren y descubran nuevos conceptos de una manera agradable y divertida, Asi lo
aclara (Caputo, 2022). Una actitud ladica también puede ayudar a crear una cultura positiva en el
aula, donde los estudiantes se sientan comodos asumiendo riesgos y expresandose creativamente
informacion. Fomentar la creatividad y la imaginacion es otra estrategia eficaz para desarrollar una
actitud lddica en la ensefianza. La creatividad puede ayudar a los profesores a comprender mejor
lo que los estudiantes pueden estar pensando o sintiendo, y también puede ayudar a los estudiantes
a desarrollar habilidades de pensamiento critico (Figueroa, et; al. 2022). Al fomentar la creatividad
y la imaginacion, los docentes pueden ayudar a los alumnos a ver el aprendizaje como una

actividad divertida y atractiva en lugar de que una tarea.

El analisis de resultados de la prueba 3JS muestran que la mayoria de los estudiantes se encuentran
dentro intervalo muy bueno, bueno y normal como nivel de desarrollo motriz, debido a la
motivacion, guia y creatividad que el docente aplica en (correr, saltar, girar, lanzar, patear,
conduccion y boteo) de una forma global a través del juego, superando diversos niveles de
complejidad, resolucion de problemas motores como cognitivos, asi lo demuestra los resultados
de la prueba Tau-b de Kendall, donde afirma una buena correlacion de 0,78 existente entre las
variables. (Sailema, et al; 2017) concuerda que, las habilidades motrices son esenciales que
permiten el desarrollo integral del nifio. Estas habilidades abarcan desde la coordinacion, la
flexibilidad, el equilibrio, la fuerza y la resistencia. Es importante que el docente fomente el
desarrollo de estas habilidades a través del juego, asegurandose de que todas las actividades ludicas

que proponga estén enfocadas en el desarrollo de estas habilidades.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Los resultados de la encuesta muestran que existe una actitud limitada o inadecuada por parte de
los docentes en el desarrollo de sus clases, siendo esta fundamental en los nifios para su mejora
tanto cognitivo, social y emocional en un ambiente de aprendizaje divertido y motivador que no
solo ensefia a través del juego, sino que también deja una huella positiva en la vida de sus
estudiantes, y en el crecimiento integral, ademas contribuye a generar un clima de confianza,
respeto y cooperacion es responsabilidad del docente crear un ambiente propicio, armonico y
potencializado para el juego, disefiar actividades motivadoras y adaptadas, brindar el apoyo

necesario para que todos los estudiantes puedan disfrutar y beneficiarse del mismo.

A través del test 3JS se observa el nivel adecuado de desarrollo locomotriz y control de objetos
que los nifios alcanzaron mediante la aplicacién de actividades ltdicas como: juegos tradicionales,
de persecucion, individuales y grupales que permiten fortalecer sus habilidades motrices, como el

equilibrio, la coordinacion y la fuerza muscular.

La aplicacion del de la prueba Tau-b de Kendall permite afirmar la correlacion entre las variables
establecidas r= 0.78 que corresponde a un nivel de buena correlacion, ademas demuestra que la
actitud ludica del docente si incide en el desarrollo locomotor de los estudiantes del subnivel basica

elemental.

39



5.2. Recomendaciones

Se recomienda a todos los docentes trabajar con una pedagogia social constructivista que permita
una formacién integral, para que el maestro pueda poseer una actitud ladica en sus practicas
educativas, deben familiarizarse con actividades recreativas, dinamicas, ejercicios creativos, entre
otros, que sean apropiadas a edad y nivel de desarrollo de los estudiantes, integrar el juego en
proceso de ensefianza-aprendizaje permite al educando a explorar y reflexionar sobre lo que esta

aprendiendo.

En base a los resultados positivos alcanzados en el postes 3JS, mediante la aplicacion de la
recreacion como el juego que es una actividad total que estimula el desarrollo motor de los
estudiantes, por lo que, se recomienda la auto preparacion para crear estrategias ludicas de
ensefianza aprendizaje que involucren movimientos basicos como: corre, saltar, lanzar, atrapar,
etc. que permitan el desarrollo de habilidades, capacidades y destreza para fortalecer los musculos

y la mejora de la coordinacidn a través de ambientes de diversion y participacion activa.

Se recomienda a las autoridades de la institucion educativa organizar taller y capacitaciones en las
que se permita a los docentes, conocer la importancia de poseer una actitud ludica positiva y de
cémo utilizarla en los procesos de ensefianza — aprendizaje, tanto, dentro como fuera del aula, con
el fin de descubrir y desarrollar nuevas destrezas y habilidades en los estudiantes. Los maestros
deben estar preparado para guiar a los nifios en su noviciado a través del juego, y debe estar

presente durante el mismo, para asegurarse de que se cumplan los objetivos de planteados.
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5.3.Anexos
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Yo Loda Merchdes Chamba en mi calidad de directora de la Esouelz “Fafael Cruz
Cevallos”, me permitc poper en su conocimisnto la aceptacicn v respaldo para el
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ELEMRENTAL DE LA ESCUELA “RAFAF]. CRUZ CEVALLOS DE LA
CIUDAD DE QUITO, PROVINCLA PFICHINCHA™. progassto por la Leds. Gloria
Miaribel hliramda Paredes portadora de la CI, 1304054731 estudiante de la maestria en
Educacion Fizica v Deportes Facultad de Ciencizs Hhomenas v de la Edaucacion de la
Universidad Ténica de Arcbato. A nombre da 1z Instinscion a la cusl reprazento, me
comprorete A apovar en el desarrollo del provecto.

Particular que conmmics a wsted para los fines pertinenfas.

Lcda Bisrcadas Chamba

DIRECTORA

Mo telafomso cormvencionsl: 032 2670-358
Caorren institwcional: roneecevallos @ zmail cam
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Plantilla de intervalos del test 3JS

INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Intervals corresponding to motor coordination in boys and girls for each age.

o

Niveles de
coordinacién
motor

riz (De

6 ANOS | 7 ANOS 8 ANOS 9 ANOS | 10ANOS | 11 ANOS E
F"“""“’ 24-28 | 25-28 26-28 | 27-28 28 28  |Muy buena
|intervalod| 20-23 | 21-24 23-25 | 23-26 | 25-27 | 25-27 | Buena
fintervalo 3| 17-19 | 18-20 19-22 | 20-22 | 21-24 | 22-24 Normal
b"""“'“ 13-16 | 14-17 16-18 | 16-19 | 18-20 | 18-21 Mal
[intervalo 1| 7-12 7-13 7-15 7-15 7-17 7-17 | MuyMal

Habilidades planteadas en el Test 3JS

PRUEBA 1. SALTAR CON LOS DOS PIES JUNTOS LAS PICAS SITUADAS A UNA ALTURA

o328~

No se impulsa con las dos plernas simultd-
neamente. No realiza flexion de tronco.

Importante fifarse en que ni se impulsa, ni
cae con las dos plernas.

gREw

Flexiona el tronco y se impulsa con ambas
plernas. No cae con los dos ples simults.
neamente.

Esta vez se impuksa con las dos plernasa la
vez pero NO cae con las dos al mismo tiem-
po.

8RB w

Se Impulsa y cae con las dos pero no coor-
dina la extensién simuitinea de brazosy
plemnas.

Esta vez se impulsa y cae con las dos pler-
nas a la vez pero NO coordina movimiento
de brazos y plernas,

8RE -

Se impuisa y cae con los dos ples simulta-
neamente coordinando brazos y plernas,

Esta vez se Impulsa y cae con las dos pler-
nas a ka vez y el movimiento es totalmente
coordinado de brazos y piernas.

Figura 2. Criterios de valoracion de la prusba 1
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SALRSE DEL CUADRO

°oRAE -

0 tronco no realiza rotacion lateral do
hombroy el brazolanzador no se lle-
v hacla atris.

Beazo delante sin flavar s pelots strés.

PRULBA 3. LANZAR DOS PELOTAS AL POSTE DE UNA PORTERIA DESOE UMA DISTANGIA ¥ I

SREN

Realiza poco movimiento de coda y
exlste rotaciin exteens de s seticuls-
i del hombro.

Uigero armado del brazo, i pelota s+
que sin llegar atris.

SREw

oy srrmado del brazo y of chjeto se
Weva hasta detrds de la cabeza.

L2 pelota sa Beva atris pero ¢l move

MIento RO €3 COOrdINAdo entre drazos

v pamat. (Ejemplo: descoordinacdn

pierns adelantada con o brazo ejeco
toe)

R~

Coording un movimlento flusde desde

las plernas y of tronco hasta la mufe-

ca del brazo contrario a la plerna ade-
lantada.

Pelota flevada atris, coordnacion
r0aco y prerna contrara adelantada.

Figura 4. Criterios de valoracion de la prusba 3
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Validacion de la encuesta por expertos

Autoguardade @ = 1.Instrumentos de validacién t.. » Guardada en Este PC v P Buscar Mary Miranda MM [cal ul
Archivo  Inicio  Insertar  Disposicién de pagina  Férmulas Datos  Revisar  Vista  Automatizar Ayuda \ i~ Comentarios ‘ \ 1 Compartir v|
A | = — F it d I~ {H Insertar ~ =
f{j o% Calibi n . A A == E "b‘?‘v %2 General . ﬁ armato condicional E nsertar E %? p
0 Iy~ [ Dar formato como tabla > | T Eliminar ~ . ? R ot
'egar B e . . v O ¢ 0 g 3 = rdenary  Buscary omplementos nalizar
-l LIS - 4 A $ % oo | Gh 38 E Estilos de celda ~ [l Formato ~ 0 ¥ filtrarv  seleccionar v datos
Portapapeles 5 Fuente =] Alineacién [ Nimero [ Estilos Celdas Edicién Complementos A
B17 - Je | Unaactitud ludica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los estudiantes? &
A B C D E|F|G|H | J K L M N 0 P|I|Q|R |5 |T U v W X Y Z AA AB AC AD AE AFE|
5 T
5 |Claridad, Objetividad, Organizacidn, Suficiencia, Coherencia
6
7 | Items del cuestionario Funcionalidad del sistema web de p inistrativos discipli
8 P01 Aplica juegos cdmo estrategias de ensefianza?
9 P02 Su conducta estimula a la participacion activa del estudiante?
10 P03 Usted motiva al desarrollo del descubrimiento de nuevas habilidades?
1 P04 La capacidad lddica permite la expresion de ideas, sentimientos y sensaciones?
12 P05 Su actitud ludica posibilita transferencias positivas en la vida cotidiana de los estudiantes
13 P06 Su comportamiento influye en el estado de dnimo de los estudiantes?
14 PO7 Las actividades IGdicas mejora las relaciones personales e interpersonales del grupo?
15 PO3 Dinamiza espacios y tiempos iddneos para el desarrollo de sus clases?
16 PO9 Al estimular el drea corporal, cognitive, emocional y moral ayuda al fortalecimiento y apropiacion del coeficiente intelectual del estudiante?
17 PO10 Una actitud IUdica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los estudiantes?
Autoguardado (@ ) 1.Instrumentos de validacién t... « Guardado en Este PC v P Buscar Mary Miranda Mk a
Archivo Inicio Insertar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar  Vista Automatizar Ayuda ‘ = Comentarios ‘ ‘ 1 Compartir V|
a e | — v I v - E ?
ﬁrj X Calibi Jno WA A == |£| -?7' . %5 General . [E Formato condicional H Insertar 2 é? p
q B~ ﬁDarFormato como tabla v EEMmmar = o B 2 : n et
Egal - | - v Of o | &0 00 = rdenary  Buscary omplementos nalizar
- S b B - $ % t =4 @ Estilos de celda ~ [ Formata 6) ¥ filtrarv  seleccionar v datos
Portapapeles & Fuente 5] Alineacién & Nimero & Estilos Celdas Edicion Complementos ~
B17 - } 3 Una actitud lidica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los estudiantes? &
A B & D E F G H | 1 K L M N (o] P Q R S T U A W X Y Z AA AB AT AD AE AF|Z|
12 P05 Su actitud ludica posibilita transferencias positivas en |a vida cotidiana de los estudiantes
13 P06 Su comportamiento influye en el estado de dnimo de los estudiantes?
14 PO7 Las actividades ludicas mejora |as relaciones personales e interpersonales del grupo?
15 PO3 Dinamiza espacios y tiempos idéneos para el desarrollo de sus clases?
16 POS Al estimular el 4rea corporal, cognitivo, emocional y moral ayuda al fortalecimiento y apropiacién del coeficiente intelectual del estudiante?
17 PO10 Una actitud ldica desarrolla un trabajo colaborativo y cooperativo en los estudiantes?
18
19 1. Claridad 2. Objetividad 3. Organizacién
20 EXPERTO Esta formulado con un lenguaje apropiada Esta expresado en elementos ohservables Existe una organizacién Iégica entre sus items
21 EVALUADOR POl | P02 | P03 | P04 [PO5[PO6|PO7|PO8 | POS ) PIOJ POL | PO2 P03 P04 | P05 | P06 | PO7| PO8|POS| P10 | POL | PO2  PO3 | P04 | POS|PO6|PO7|POS|PO9| PLO | PO
22 Experto 1 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 a4 3 2 a4 2 1 5 4 4 a4 1 1 2 2 5 5 5 4 4 4 5
23 Experto 2 4 1 2 4 3 3 5 5 3 4 2 3 2 2 5 1 5 5 3 3 1 3 4 3 4 5 5 5 3 4 3
24 Experio 3 E E 2 2 2 4 2 3 4 5 El 3 1 1 1 4 2 3 4 4 4 3 2 E 3 E 2 3 4 1 2
25 Experiod 5 2 2 | 3[1[3f]4]5|4]3 3 2 3 3 1131454 4 4 3 1 3 3|5)4[5]4 5 5
26 Experto 5 1 2 2| 3[5([44]5 4|1 ] 5 ] 1 5| 5|4 |54 5 1 5 5 4 21 3)4[5]4 3 3
27 Experto 6 2 3 4 2 3 4 5 4 4 3 2 4 a4 1 3 1 5 4 4 3 1 1 5 5 4 a4 5 4 4 3 2
28 Experta 7 5 5 1 5 2 1 4 5 5 2 5 1 4 5 1 2 4 5 5 2 3 5 5 1 3 3 4 5 5 5 2
29 Experio 8 4 4 5 E 4 4 E El 4 5 2 3 El 3 1 3 El 5 4 E 1 1 3 E 4 2 E E 4 2 3
30 Experio 9 1 3 1 2 a4 3 4 3 4 4 4 3 2 3 4 1 4 5 4 1 a4 5 5 E 4 3 a4 3 4 1 4
31 Experto 10 1 1 3 1|2 ([(1}|5]4)4]|4 1 5 3 ] 2115 4] 4 4 1 1 4 2 3 1] 5 (4[4 4 2
=
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Encuesta a docentes

h\ ‘\(' :TITUD L(‘Dl(: ‘,\ DEL DOCENTE 3. 3.- Usted motiva al desarrollo del descubrimiento de nuevas habilidades? *

Encuesta dirigida a docentes Marca solo un dvalo.
* Inetie fie In praginta ms abigatnn ey
) Siempre

{ )
” 5 - 2 : = ) Amenudo
“lodaos los aprendizafes mas importantes de la vida se hacen jugando” -Francesco

Tonucci __JAveces
() Casi nunca

) Nunca

4. 4.- Lacapacidad ladica permite la expresion de ideas, sentimientos y .
sensaciones”

Marca solo un dvalo.

1. 1~ Aplica juegos como estrategias de enseftanza? * () Siempre

Marca solo un dvalo. A menudo
- ) Aveces
L Skempre S
Py ) Casi nunca
) A menudo

{ AN =t
___JAveces _J Nunca

() Casi nunca

{ ‘:, ) Nunei
5 5.-Suactitud lidica posibilita transferencias positivas en la vida cotidiana de *
los estudiantes?
2. 2.-Suconducta estimula a la participacion activa del estudiante? * Marca solo un dvalo.
Marca solo un dvalo. O Skempre

() Siempre () A menudo

L Aveces

{ V'I
A menudo

o ) 3 -
L Aveces J Casi nunca
) Casi nunca ) Nunca

) Nunca

47



B - Su comportamicnlo influye en el estado de dnimo de los estudiantes? *
Marca solo un dvalo.

9. g.- Al estimular el drea eorporal. cognitive. emocional y moral ayuda sl

Fortalecimiento y apropiaciin del cocliel

PR

1 del estudiante?
Marca solo un dvala.
D Shempne C:' Siempre
() A menuddis ) menuda
|:|.-hu.1'x D.—humx
D Casd nunca D Caexi nuines
) wunca () munca

7. 7.- Las aetividades hidieas mejora las relaciones personales e inlerpersonales © 10

10.~ Una actitud hidica desarrolla un trabajo colaborative y cooperativo en
del grupa? los estudiantes?”
Marca solg un dvalo, Marca solo un dvala,
() Shempre (0 siempre
':3:\ — ) A menudn
l::l \ D:‘nu.u.'x
Averes
|:J Casd munca
':.::l Casi nunca D —
D Nunci

11.
8 K- Dinamiza espacios y liempos idoneos para ol desarrollo de sus clases? *

Marca solo un dvala.
D Shempine
) A menudo
D:‘n\umx

D Casd nunc

':) Wumnca
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Tema

Guia de juegos ludicos para el desarrollo locomotriz en escolares de E.G.B Elemental de la Escuela

“Rafael Cruz Cevallos” de la ciudad de Quito, provincia Pichincha

6.2 Descripcion

La guia de juegos ludicos fue planteada como estrategia metodolégica para el desarrollo
locomotriz de los nifios, esto implica una cuidadosa planificacion, evaluacion y adaptacién para
garantizar su eficacia y relevancia, consta de ocho actividades recreativas detalladas su proceso de
ejecucion, reglas y materiales de cada juego determinado, esta guia serd un recurso valioso para

los educadores de educacidn fisica y cualquier persona interesada en organizar juegos recreativos.

La aplicacion de la actitud ludica del docente dentro del desarrollo de las actividades fisicas y
recreativas permitio el desenvolvimiento de forma espontanea, dinamica y la manifestacion natural
de las experiencias y emociones. Cada juego esta acorde a las necesidades de los nifios en cuanto
al tema de investigacion. El objetivo es como promover la aptitud fisica, mejorar las habilidades

cognitivas, la coordinacion, las habilidades sensoriomotoras y la socializacion

6.3 Desarrollo de la propuesta
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GUIA METODOLOGICA DE JUEGOS LUDICO

TEMA DEL

OBJETIVO

PROCESO DE EJECUCION

RECURSOS

IMAGEN

JUEGO
Perros y venados
(juego de

persecucion)

Mejorar la velocidad de
reaccion y la percepcion
del tiempo y el espacio.

Optimizar la coordinacion

Del grupo se escoge 6 0 7 nifios y se les
denomina perros, y a los restantes,
venados. Los perros persiguen a los
venados hasta tocarles. Al momento que
son tocados, deben sentarse y ponerse en
posicion cuadripeda. Los venados que
se encuentran en esta posicion esperan
ser salvados. Esto se logra cuando otro
venado lo pasa topando. Se consideran
ganadores los perros cuando eliminan a
todos los venados. Los venados ganan si
no son atrapados dentro del tiempo

convenido.

Participantes

Espacio fisico




Carrera con | Desarrollar agilidad vy | Este juego implica que los nifios | Participantes
globos coordinacion en  cada | corran una distancia determinada | Espacio fisico
participante. mientras llevan un globo entre sus | Globos

piernas. El objetivo es llegar a la | Conos

linea de meta sin dejar caer o

explotar el globo. Si un nifio deja

caer su globo, debe recogerlo y

continuar la carrera. Si el globo se

explota, el nifio queda eliminado.
La rayuela Desarrollo de la | Con nueve cuadros dibujados en el suelo | Participantes
(coordinacion coordinacion motriz, | en manera de avi6 o0 gato. Se traza una | Espacio fisico

saltos y giro)

lateralidad,
direccionalidad,
desarrollo de nociones

espaciales, y equilibrio.

cuadricula en forma de cruz con una tiza
o carbén. Se tira la ficha, esta debe caer
en el casillero correcto. Si el
lanzamiento no ha sido correcto, pierde
y cede el turno. El participante debe
saltar en un pie por los diferentes
cajones, a excepcion del que tiene el

objeto arrojado. Gana quien concluye

primero.

Tiza, pedazo de
ladrillo o carbén,
una ficha (piedra u

objeto pequefio)
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Las huellas

Mejor la coordinacion y

Dibujar en el piso de la cancha las

Participantes

equilibrio huellas de pies en diferentes direcciones. | Espacio fisico

Formar en columna los grupos, cada | Pintura
participante deberd saltar sobre las | Tizas
huellas girando en direccion a las | Moldes de huellas
huellas plasmadas, el ganador sera quién
llegue al final sin equivocarse en pisar
las huellas de manera correcta

Los ensacados Trabajar la | Cada participante se mete dentro de un | Participantes

coordinacion.
Desarrollar el

equilibrio

saco que sujetaran ellos mismos con sus
propias manos y se colocar detras de una
linea. El docente indicara la salida y los
participantes deberan ir saltando dentro
del saco hasta alcanzar la linea de meta.
Ganaré el primero en llegar a la meta. A
veces se marcan dos lineas, una de salida

y otra de limite para ir y volver

Espacio fisico
Sacos

Conos
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Circuito de ulas,
conos y vallas

(juego de saltos)

Desarrollar 'y  afinar

destrezas motrices, la
coordinacién, elasticidad

y equilibrio,

Formar a los participantes en columna.
Distribuir los materiales en el espacio
fisico, cada participante deberd ir
saltando sobre las ulas, reptar por las
vallas y correr en zigzag por los conos,

el ganador sera quién llegue al final sin

equivocarse en el juego.

Participantes
Espacio fisico
Ulas

Vallas

Conos

Tiro al blanco

Conseguir el  mayor
puntaje acumulativo en
tres rondas. Fomentar el
control de objetos y

habilidad de lanzamiento.

Dibujar varios circulos con diferentes
colores y puntajes.

A una distancia de cinco metros
aproximadamente los participantes
deberan lanzar los platillos o balones
logrando que se quede dentro de uno de
los circulos. Tendran tres oportunidades
de lanzamiento, el ganador sera el que
mayor puntaje alcance.

Variante.

Realizar el juego con la utilizacion del

pie

Participantes
Espacio fisico
Tizas
Platillos
Platillos

Canicas
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Robo de balones

Automatizar el bote y
conduccién
Mejorar la coordinacion

dindmica general.

Cuando todos los jugadores tienen el
balén, se da la sefial de inicio del juego.
Los jugadores deben quedarse con el
balén que tienen e intentar conseguir
otra. Si pierde el primer balén, el
jugador sin pelota debe robarla y luego
conservarla mientras intenta conseguir
la segunda pelota. Durante el juego
podrés jugar varias rondas ya sea por
tiempo o por cuéntas veces un jugador
logra sacar la segunda bola.

Variante:

Realizar el juego con la utilizacion de

los pies.

Participantes
Espacio fisico

Balones
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