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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA: CULTURA FiSICA
RESUMEN EJECUTIVO

TEMA:

“LOS JUEGOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD

GRUESA DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO DE BACHILLERATO
DEL INSTITUTO TECNOLOGICO GUAYAQUIL DE LA CIUDAD DE
AMBATO PROVINCIA DE TUNGURAHUA”

AUTOR: Chugcho Paredes Valeria Estefania
TUTOR: Lcdo. Mg. Christian Rogelio Barquin Zambrano

Los juegos ludicos es un conjunto de actividades voluntarias y placenteras
destinadas a promover las actividades deportivas en los estudiantes.

El objetivo general del presente trabajo de investigacion fue determinar la
incidencia de los juegos ludicos en el desarrollo de la motricidad gruesa mediante
la vinculacién de la Cultura Fisica en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico Guayaquil de la
ciudad de Ambato

La practica de juegos ludicos tienen como finalidad mejorar las posibilidades de
accion de los estudiantes asi como propiciar su desarrollo en los estudiantes en sus
cuatro areas: cognitiva, psicomotriz, lenguaje y afectiva. Por esta razon y una vez
detectadas las falencias en este aspecto en los estudiantes, se vio la necesidad de
proponer alternativas de solucion para mejorar actitudes, destrezas y habitos que
permitan mejorar las condiciones de vida y de salud, asi como disfrutar y valorar
las posibilidades del movimiento como medio de enriquecimiento y disfrute
personal y de relacién con los demas.

DESCRIPTORES: Juegos ludicos, actividades motricidad gruesa, procesos,
ensefianza, aprendizaje, movimiento, actitudes, psicomotriz, destrezas.
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INTRODUCCION.

El presente trabajo estuvo dirigido a investigar “LOS JUEGOS LUDICOS EN
EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD GRUESA DE LOS
ESTUDIANTES DE PRIMERO DE BACHILLERATO DEL INSTITUTO
TECNOLOGICO GUAYAQUIL DE LA CIUDAD DE AMBATO
PROVINCIA DE TUNGURAHUA”, como objetivo general nos planteamos
investigar y analizar el desarrollo operativo del proceso ensefianza-aprendizaje, el
trabajo de la psicomotricidad, la coordinacion y destrezas especificas que se
ejecuta de forma insipiente en los estudiantes.

La estructura del trabajo de investigacion consta de seis capitulos, los mismos que

se detalla a continuacion:

En el CAPITULO I, se analiza el problema de la investigacion, conformado por

el tema de investigacion, planteamiento del problema, justificacion, objetivos.

El CAPITULO II, est4d conformado por el Marco Tedrico, que contiene los
antecedentes investigativos, fundamentacion filosofica, fundamentacion legal,

categorias fundamentales, hipotesis y sefialamiento de variables.

El CAPITULO III, relacionado con la Metodologia, describe la modalidad
basica de la investigacion, nivel o tipo de la investigacion, poblacion y muestra, la
operacionalizacion de las variables, recoleccion de informacidn, procesamiento y

analisis.

En el CAPITULO IV, se encuentra el analisis e interpretacion de los resultados,

asi como la verificacion de las hipotesis.
El CAPITULO V, esta constituido por las conclusiones y recomendaciones.

El CAPITULO VI, la Propuesta, que lo conforma: El titulo, datos informativos,
antecedentes, justificacion, objetivos, factibilidad, plan de accion, administracion

y evaluacion de la propuesta.

Finalmente encontramos la Bibliografia, linkografia y los Anexos.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1.Tema.

Los Juegos Ludicos en el desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes de
Primero de Bachillerato del Instituto Tecnoldgico Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua.

1.2. Planteamiento del Problema

1.2.1. Contextualizacién

En el mundo de la educacion, los juegos lidicos forman un componente muy
importante de todo proceso de ensefianza aprendizaje en el que se ven expresados
las emotividades y energias del estudiante y del docente a través de un largo

recorrido en la gestion educativa.

Diversas estrategias de inter-aprendizaje estan mediadas por los procesos
motivacionales como herramienta de acercamiento y aproximacion para el
abordaje de nuevos contenidos y conocimientos Utiles en la formacion académica

y profesional del estudiante.

Un mecanismo esencial es la recreacién y dentro de ella estan los juegos ludicos,
entendido esto como una actividad de consolidacion y esparcimiento que

predispone al estudiante para el encuentro con los conocimientos cientificos en el



aula y el contexto; sin embargo, pocas veces se recurre a esta posibilidad de

practica docente en el vinculo del ejercicio pedagdgico.

La Educacion Fisica ha sufrido variaciones importantes desde hace algun tiempo,
las innovaciones de esta forma de educacién desde el punto de vista tedrico,
practico y metodoldgico, han creado la necesidad de docentes de Educacion Fisica
creativos, capaces de llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje que incida
en el desarrollo de la motricidad gruesa, bajo una Optica diferente, donde el

aprendiz es un sujeto activo, reflexivo, constructor de su propio desarrollo fisico.

La recreacion es un proceso social integral en el que se busca constituir la
personalidad del estudiante de manera holistica para integrarlo a la sociedad con
dimension humana, cultural, antropoldgica y comprenderlo en sus componentes
bio-psico-socio-culturales con los que le identifica como miembro del grupo y de

la praxis social en su contexto.

En el Ecuador, coexiste una desmotivacion hacia la practica de los juegos
ludicos en los jovenes bachilleres debido a la preferencia por los juegos
tecnologicos que estdn supliendo las actividades Iudicas que permite la
asociacion, el comparierismo, fomentar valores y descargar energia que ayude a

tener una actitud positiva y relajada en el aula y en su vida cotidiana.

Gonzélez Maura (2008) dice que "la motivacion que orienta el ejercicio de una
persona es un factor determinante en la calidad de su desempefio”, es por ello que
resulta necesario conocer el tipo de motivacion que orienta la actuacion del

docente de Educacion Fisica si queremos garantizar la calidad de sus clases.

Por otra parte, las investigaciones han demostrado que cuando el interés por la
practica de actividades ludicas se expresa con iniciativa, perseverancia,
elaboracion personal y satisfaccion, se alcanza un nivel superior de
funcionamiento actitudinal y motivacional que garantiza la autonomia y

compromiso de la calidad de su desarrollo motriz.



En el colegio Guayaquil, las practicas docentes que se llevan a cabo mediante un
analisis de procesos poco significativos en el desarrollo de las actividades ludicas

por parte del docente a cargo.

También se pudo observar que en la practica dentro de las clases de Educacion
Fisica se omite la motivacién inicial como una actividad ludica antes del inicio del
proceso de ensefianza - aprendizaje, transformando esta actividad el sentido de la

propuesta curricular implicita.

La aplicacion de los juegos ludicos dentro de la cultura fisica tiene como finalidad
mejorar las posibilidades de accion de los estudiantes, asi como propiciar, sentido
y efectos del desarrollo motriz de los estudiantes en sus cuatro areas (cognitiva,

psicomotriz, lenguaje y afectiva).

La recreacion se desarrolla en todas las instituciones del pais, unas mejor que
otras y aquello depende de la infraestructura existente, de la planta docente, de las
facilidades para su préctica y del compromiso de los docentes con el quehacer

educativo.

En tal virtud el colegio Guayaquil con cerca de 60 afios de una fructifera vida
institucional, tiene una brillante trayectoria educativa, formando hombres en su
esencia y ahora a mujeres que han dado ejemplo de honorabilidad y trabajo

pujante, cuenta actualmente con 1300 estudiantes entre hombres y mujeres

La falta de los juegos ludicos en el desarrollo motriz de los estudiantes de primero
de bachillerato se evidencia a través de la descoordinacion motora, sedentarismo,
pasividad notable que afecta la integracion social ludica, su normal desarrollo
cognitivo generando asi un deficiente desarrollo de destrezas y habilidades para
correr, saltar, lanzar, brincar; situacion que afecta notablemente su motricidad

gruesa.



Arbol de Problemas

Estudiantes poco motivados para la Bajo desarrollo de la motricidad gruesa Monotonia en las actividades ludica
practica de juegos recreativos en los estudiantes
Efecto
Problema

Inadecuada aplicacion de juegos ludicos en el
desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes de
primero de bachillerato

Causa
Escasa planificacion de actividades Poca aplicacion de juegos ladicos en los Docentes desactualizados en procesos
ludicas procesos motrices ludicos del estudiante

Gréfico N°1: Arbol de problemas

Elaborado por: Estefania Chugcho



1.2.2. AnAlisis critico

Los juegos ludicos en el desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes de
primero de bachillerato afio del colegio Guayaquil tiene como problema la
inadecuada aplicacion de las actividades recreativas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, debido a que existe una escasa planificacion de actividades
recreativas motivo por el cual los estudiantes no se motivan para el desarrollo de

Cultura Fisica.

Se pone de manifiesto una poca aplicacion de los juegos ludicos en los procesos
del desarrollo de la motricidad gruesa, por esta razon se evidencia un progreso
bajo en la motricidad de los estudiantes de los afios de educacion bésica

Es necesario que el docente de Cultura Fisica, tenga un conocimiento basico y
actual de las caracteristicas del movimiento y el desarrollo ludico del estudiante,
ya que en algunos casos estos saberes no estan del todo asegurados; pues que cada
estudiante tiene sus propias cualidades y necesidades que deben de ser atendidas y
satisfechas en su momento para obtener el desarrollo armoénico integral (cuerpo -

mente.)

La educacion a través del juego y del movimiento no solo colabora en los aspectos
perceptivos 0 motores, sino que implica ademas de aspectos perceptivos, afectivos

y COgnoscitivos.

1.2.3. Prognosis

De seguir con este problema y no darse solucién a la Inadecuada aplicacion de los
juegos ludicos en el desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes del
colegio Guayaquil de la ciudad de Ambato, se continuara teniendo un deficiente
desarrollo en la motricidad gruesa, él joven no tendra la oportunidad de dominar
aptitudes y actitudes fisicas, motrices y deportivas que a futuro perjudicaran su

normal desarrollo fisico, motriz y psicologico.



Un factor principal es el conocimiento, metodologia y practica didactica del
docente, la misma que tiene relacion directa con el grado de asimilacion del
estudiante, otra es la motivacion del estudiante, la misma que se puede lograr de
diferentes maneras y con diferentes estrategias, una de ella puede ser la

recreacion.

La carencias de juegos ludicos vuelven al espacio educativo poco alentador para
el desenvolvimiento adecuado del proceso de desarrollo de la motricidad gruesa,
se torna en des motivante y monétono donde no es posible alcanzar rendimientos

satisfactorios u 6ptimos

Con panoramas como estos, no se espera una adecuada aplicacion de los juegos
ludicos en los estudiantes, por tanto, los resultados del desarrollo motriz van a ser

deficientes o parcialmente satisfactorios.

1.2.4. Formulacion del problema

¢Cdémo incide los juegos ludicos en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua?

1.2.5. Interrogantes de la investigacion

¢Qué nivel de juegos ludicos practican los estudiantes de primero de bachillerato

del Instituto Guayaquil de la ciudad de Ambato?

¢La motricidad gruesa se desarrollard con la implementacion de actividades
recreativas en los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil

de la ciudad de Ambato provincia del Tungurahua?

¢Elaborar una propuesta de solucién al problema planteado?



1.2.6. Delimitacion del objeto de investigacion

Campo: Educativo
Area: Cultura Fisica
Aspecto: Juegos Ludicos, motricidad gruesa

Unidad de Observacion: Estudiantes y docentes de primero de bachillerato del

colegio Guayaquil

Delimitacion espacial: Este trabajo investigativo se efectuard en el colegio

Guayaquil de la ciudad de Ambato.

Delimitacion temporal: La investigacion se ejecutara en el periodo académico
2014-2015

1.3.Justificacién

La investigacion es importante para el Instituto Guayaquil porque se indagara
qué causas relacionadas con los juegos ludicos inciden en el desarrollo de la

motricidad gruesa.

Es de importancia contar con mas elementos que aporten a las estrategias
didacticas del desempefio y desarrollo de la actividad educativa, si los juegos
ludicos favorecen y mejoran la préctica docente, que mejor ponerlos en evidencia
en el trabajo diario y asi fortalecer los aprendizajes de los estudiantes de la

institucién en todos sus niveles.

Es de interés para el docente de Educacion Fisica del colegio Guayaquil y para mi
persona, porque se tendré una vision mas amplia, como elementos de juicio, para
vincular a la Educacion Fisica dentro de la importancia que debe tener en el

desarrollo fisico, psiquico, motor y curricular de los estudiantes de primer afio



Es factible de realizar porque se cuenta con el apoyo y ayuda del Rector de la
institucion, de los docentes de Educacion Fisica, estudiantes para llevar a cabo la
investigacion de campo para la recoleccion de informacion de primera mano que

nos ayude a determinar el problema para brindar posibles alternativas de solucion.

Los beneficiarios directos del presente trabajo de investigacion son los
estudiantes de octavo afio del colegio Guayaquil porque podran contar con un
planificacion curricular orientada hacia el desarrollo intelectual, fisico y motriz
que fomente el descubrimiento de aptitudes fisicas que permita el desarrollo de

actitudes deportivas para su practica diaria, deportiva y recreativa.

Finalmente, esta investigacion tiene un impacto positivo porque ayudara a
fortalecer la mision y vision de la institucion, en funcion del compromiso de las
autoridades y comunidad educativa de dotar a los estudiantes de octavo afio una
educacion y formacion de elevada calidad y gozar del buen nombre y prestigio

que siempre ha tenido la institucion.

1.4.0OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo general

Investigar los juegos ludicos en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes del primero de bachillerato del Instituto Tecnolégico Guayaquil de la
ciudad de Ambato

1.4.2. Obijetivos especificos

= Analizar que niveles de juegos ludicos practican los estudiantes del
primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico Guayaquil de la

ciudad de Ambato provincia del Tungurahua.



= Determinar como se desarrolla la motricidad gruesa con el desarrollo
de actividades recreativas en los estudiantes del primero de
bachillerato del Instituto Tecnoldgico Guayaquil de la ciudad de

Ambato.

= Elaborar un manual que dé solucion al problema planteado.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes Investigativos

Se realiz6 una investigacion previa en la biblioteca de la Universidad Técnica de
Ambato, Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, Centro de Posgrados y
se encontrd que existen trabajos de investigacion que guardan relacion a la

presente investigacion.

Los cuales detallamos a continuacion:

Tema:

La recreacion infantil y su influencia en el desarrollo psicomotriz de los nifios de
cuarto, quinto y sexto afio de educacion basica del Instituto Superior Tecnoldgico

Experimental "Luis A. Martinez" de la ciudad de Ambato.

Autor:

Lalaleo Echeverria Humberto Ricardo, (2010, p- 54)



Conclusiones:

= No existe interés por parte de las autoridades del instituto en difundir temas
relacionados a lo que se refiere los juegos recreacionales en el plantel

educativo.

= Los nifilos no practican en forma organizada los juegos recreativos porque

carecen de conocimientos sobre el tema.

= El tiempo que utilizan en los juegos recreativos no es el suficiente para poder
disfrutar satisfactoriamente en las clases de cultura fisica, por lo que se

entiende inconformes con las practicas recreativas.

= Existen nifios con poca actividad motriz debido a que en el hogar no existe el
interés y los conocimientos de que la recreacion es parte fundamental del
desarrollo infantil.

La presente investigacion se coteja con el paradigma critico-propositivo porque
analiza de manera critica la problematica educativa existente en el Instituto
Tecnoldgico Guayaquil y propone una alternativa de solucion al problema

detectado.

Se debe enfocar a los juegos ludicos desde la perspectiva de los beneficios que
aporta en el desarrollo de la motricidad gruesa y en sus distintas dimensiones

humanas y, por consiguiente, en el de la integridad personal.

La recreacién, caracterizada como Educacién en el tiempo libre intenta generar
aprendizajes mas que instrumentales y modificar al estudiante y su modo de

participar en la realidad.

Diferentes estudios han demostrado que el juego ludico incluye pensamiento

creativo, solucién de problemas, habilidades para aliviar tensiones y ansiedades,
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capacidad para adquirir nuevos movimientos, habilidad para usar herramientas y

desarrollar las diferentes motricidades

En el caso de la Educacion Fisica el docente no le serd suficiente poseer saberes
procedentes, Unicamente, del estudio de inagotables posibilidades de las

manifestaciones de la motricidad humana

Sino que le sera necesario tener, ademas, conocimientos acerca de los
procedimientos y maneras de ensefiar los cuales le vendran dados por las ciencias

de la educacion y la pedagogia.

La investigacion debe ser objetiva, libre de valores y no puede ser procesada bajo

la influencia de factores ideoldgico-politicos

Los valores representan en forma general la unidad de lo objetivo y subjetivo,
ellos son por un lado objetivo, porque dependen de las condiciones de los
fendmenos, y por otro lado puesto que estan determinados por las necesidades del
hombre y por lo tanto dependen por él mismo del sujeto, pero cuando ello se torna

en su relacion con las necesidades e intereses de los valores

El ser humano es el portador de la educacion y cultura, un ser a quien le es propio

existir en si y no en otro.

En las actividades que se desarrollan estudiantes y docentes, se debe dar énfasis
tanto a los procesos como a los productos, haciendo uso de la investigacion accion
y demaés estrategias cognitivas y meta-cognitivas, para que aprendan haciendo,
aprendan a aprender y aprendan hacer, destacando las actitudes reflexivas, criticas

y creativas.

12



2.3. Fundamentacion Legal

Constitucidn Politica de la Republica del Ecuador
ART. 57

La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y

diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género

La justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura
fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar"

"La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos
y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el

desarrollo nacional".
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2.4. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

CULTURA FISICA

EL DEPORTE

RECREACION

JUEGOS
LUDICOS

L Incidencia

VARIABLE INDEPENDIENTE |

Graéfico N° 2: Categorizacion de variables
Elaborado por: Estefania Chugcho
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Constelacion de ideas de la variable dependiente: Motricidad Gruesa
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Elaborado por: Estefania Chugcho

MOTRICIDAD
GRUESA

16



2.4.3.- CONCEPTUALIZACION DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

Juegos Ludicos

2.4.3.1.- CULTURA FISICA

El concepto de cultura fisica, es portador de una concepcion del hombre y de la
mujer, de como éstos deben vivir, postula determinada relacién entre el cuerpo y
el intelecto, y define a partir de ello qué debe entenderse por bueno y bello (y por
lo tanto deseable), con este concepto se propone un sistema de vida basado en una
serie de valores: lo sano, lo verdaderamente bello, el esfuerzo, el vigor, el

equilibrio.

Desde la perspectiva de la cultura fisica, el deporte es valorado por si mismo, por
las energias que pone en juego, por su capacidad de forjar un caracter sano,
verdadero y bello, por su capacidad de expresar lo mejor del hombre, por ser una

via de superacion fisica y moral.

(ALVARES DEL VILLAR, Adaptaciones deportivas, 1987)

La Cultura Fisica como ciencia

En el Siglo XX se han efectuado grandes cambios sociales y de enfoque de la vida
del hombre, del avance de las ciencias y de la tecnologia, de modo tal que, este
solo siglo en nuestra opinién, representa mas adelanto para la Historia de la

humanidad que los milenios anteriores.

Se debe destacar la importancia del restablecimiento, en 1896, de los Juegos
Olimpicos de Verano, por el Baron Pierre de Cubertein, quien logra, a partir de
esta nueva instauracion, revivir el amor al deporte e impulsar a la juventud del

mundo hacia la practica sistematica del deporte y de la educacién fisica con fines



competitivos, rescatando de esta manera los ideales mas puros de la antigliedad.

Se considera varias etapas en el establecimiento de la teoria de la Cultura Fisica

como ciencia.

Antes de 1900. Se caracterizo por esfuerzos aislados en los diferentes continentes
y paises, donde se realizaban las actividades fisicas con diversos objetivos,
preparando al hombre sobre todo para la guerra y no con fines de salud ni de

mejorar su incorporacion a la sociedad.

Hubo momentos en esta etapa en los que la actividad fisica no se recomendaba
como un elemento para mejorar la salud del individuo, no se consideraba tampoco
la participacion de la mujer en las actividades fisicas y en el caso de los nifios, se

combatia la organizacion de este tipo de actividad.

Desde 1900 hasta 1945. A pesar de que en estos afios tienen lugar las dos guerras
mundiales del siglo XX, se demuestra un interés creciente por la juventud en
realizar actividades fisicas. La corta post guerra entre la primera y la segunda
guerras mundiales, es aprovechada para organizar competencias deportivas en las
diferentes especialidades. Se comienza a unificar criterios con respecto a la
Educacion Fisica y se trata de explicar los beneficios que representa para el

cuerpo humano la ejecucion de ejercicios fisicos con cierta consecutividad.

El estudio de la influencia de los ejercicios sobre el cuerpo humano se trata de
considerar a partir de la interpretacion de otras ciencias como la fisiologia y la
bioquimica. En algunos paises de Europa del Este se sientan bases cientificas
iniciales de la Pedagogia, aplicada al entrenamiento y se realizan descubrimientos
sobre las leyes fisioldgicas en las que descansa el entrenamiento fisico en

concordancia con las leyes de la Didactica.
(ILIEV, I. (2005)

Desde los afios de la posguerra hasta los afios'80. Comienza la diversificacion
evidente entre la Educacion Fisica y el Deporte. Aparece la relacién entre los
objetivos de lograr la salud del individuo a través de la practica organizada de los

ejercicios fisicos y de mejorar ademas la adecuacion del hombre a la sociedad
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desde el punto de vista laboral. Se incluye la asignatura de Educacion Fisica en

los programas escolares de la mayoria de los paises del mundo.
(RACHEV; K. 2.008)
Se demuestra la relacion entre la Pedagogia y las Ciencias Aplicadas.

Aparece ya una fisiologia del ejercicio, una Medicina del deporte y de la cultura
fisica, una bioquimica de la actividad fisica, una biomecéanica de los movimientos,
una psicologia del deporte, una antropometria, una didactica de la educacion
fisica, una didactica del entrenamiento deportivo, y, finalmente, la metodologia
del entrenamiento deportivo, la metrologia aplicada y la elaboracion con todo

esto, de la teoria de la cultura fisica como ciencia.

A partir de los datos experimentales y apoyados sobre todo por los resultados
relevantes alcanzados por los mejores deportistas del orbe en juegos olimpicos,

campeonatos del mundo y en suma, en el gran deporte.
(O'FARRILL, A.2007)

Desde fines de la década de los afios' 80 hasta nuestros dias, con la aparicion del
gran deporte se inicia un interés en casi todos los paises por la practica sistematica
de ejercicios fisicos. En esta etapa encontramos una homogeneidad manifiesta en

las marcas, tiempos y resultados alcanzados por los mejores deportistas.

Si bien es cierto que el deporte de alta calificacion o de alto rendimiento, como
también se conoce, es componente de la cultura fisica, no es menos cierto que es
de todos sus componentes, el que mas brilla y por lo tanto, sienta pautas en el
camino de desarrollar al maximo las capacidades del hombre, en cuento al mejor

aprovechamiento de su dotacion genética.

Importancia

La cultura fisica como area de la formacion a través de la escuela, contribuye con
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sus saberes especificos: educar los movimientos del cuerpo, ensefiar los deportes,
ensefiar habitos saludables, todo esto, lo llamariamos, estimulacion del desarrollo

de una cultura fisica.

Por lo tanto su ensefianza, necesita de una didactica especifica. Para hacerlo, se
utiliza como elemento para alcanzar sus objetivos, el movimiento. Dichos
movimientos son los naturales y los elaborados por el hombre. Los primeros son
el andar, trotar, correr, lanzar, recibir, en los segundos, intervienen el ingenio del

hombre como lo son; los deportes, las danzas y los juegos.

Para socializar los aprendizajes con el propoésito de alcanzar los objetivos; que en
este caso lograr el movimiento con fines especificos anteriormente descritos, la
Cultura Fisica se basa en cinco elementos basicos: los juegos, el ejercicio fisico,

los deportes, las danzas y la recreacion.

Para danzar, jugar, hacer ejercicio fisico o deporte, antes debe existir motivacion.
La motivacion, puede ser fisica, estética, salud o social, que de manera directa,

estimulan al hombre a participar en la actividad fisica.

Esta motivacion, de interactuar, participar con los demas a través del movimiento
jugado, deportivo, danzado y de ejercicio fisico, tiene su origen bien raizado,

develado a lo largo de la historia del hombre.

Esta intencion de movimiento, nace como una necesidad del hombre para

comunicarse y alcanzar objetivos.

Brown, en su teoria etoldgica del juego, plantea que aquellos instintos violentos y
agresivos de los animales, para ganar alimentos, parejas o territorios, se
transmitieron genéticamente y por evolucién al hombre, esto; se puede observar

en algunos juegos, deportes y algunas danzas de culturas primitivas.
(ANDERSON, G. & BROWN, R.1.F. (2004).

Pero el hombre no solo ejecuta acciones para su bienestar fisico, sino también
para su bienestar psiquico y social, ya que como unidades biosicosociales,

tratamos de mantener un equilibrio en cada una de estas sub unidades, para asi
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mantenerse sano.

Todo lo anterior, lo podemos vivenciar a traves del juego, el ejercicio fisico, los
deportes, ya que en los movimientos que rigen estas actividades, interacttan
aspectos sociales, cognitivos, morales, afectivos, fisicos y volitivos, aspectos que

enriguecen y originan la intencion de un movimiento.

En este acuerdo mutuo, es donde radica la importancia de la cultura fisica, de
como hacer para que los nifios, adolescentes, jovenes, adultos, en igualdad de
condiciones y desde sus capacidades, puedan participar individual y
colectivamente en actividades cogno-fisicas y psicofisicas, de manera que venzan

sus propias barreras y salir victoriosos.

(MATVEEV, La resistencia en el deporte, 1992)

2.4.3.2.- EL DEPORTE

El deporte es una actividad ludica de afan formativo para generar valores,
fomentados desde la escuela a fin de que su practica fortalezca el desarrollo y

crecimiento del nifio.

Segun la Ley del Deporte y Educacion Fisica del Ecuador (2011) EI Deporte es
toda actividad fisica e intelectual caracterizada por el afan competitivo de
comprobacién o desafio, dentro de normas preestablecidas constantes en los
reglamentos de las organizaciones nacionales y/o internacionales
correspondientes, orientadas a generar valores morales, civicos y sociales y

desarrollar fortalezas y habilidades susceptibles de potenciacion.

Por su parte DIEM, Cari, asume que el deporte es un juego, pero un juego serio
que es portador de normas y de valores, que estd sometido a reglas, cuyos
principales objetivos son la integracién, la superacion y el logro de buenos

resultados.

(DIEM, Cari (2006))
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Matizando la concepcidn ofrecida por Diem, un grupo de filésofos e ide6logos del
deporte (WISS, 2006) acufian una definicion acerca del caracter utilitario del
deporte como ensefianza en la superacion de los obstaculos de la vida y que ayuda

en la formacidn del caracter y de la personalidad.

Clasificacion del Deporte

El Deporte se clasifica en cuatro niveles de desarrollo:

a) Deporte Formativo;
b) Deporte de Alto Rendimiento;
c) Deporte Profesional; y,

d) Deporte Adaptado y/o Paralimpico.

a.- Deporte formativo:

El deporte formativo comprendera las actividades que desarrollen las
organizaciones deportivas legalmente constituidas y reconocidas en los &mbitos
de la basqueda y seleccion de talentos, iniciacion deportiva, ensefianza y

desarrollo.

b.- Deporte de Alto Rendimiento:

Es la practica deportiva de organizacion y nivel superior, comprende procesos
integrales orientados hacia el perfeccionamiento atlético de las y los deportistas,
mediante el aprovechamiento de los adelantos tecnol6gicos y cientificos dentro de
los procesos técnicos del entrenamiento de alto nivel, desarrollado por

organizaciones deportivas legalmente constituidas.
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c.- Deporte Profesional:

El deporte profesional comprendera las actividades que son remuneradas y lo
desarrollaran las organizaciones deportivas legalmente constituidas y reconocidas

desde la basqueda y seleccion de talentos hasta el alto rendimiento.

Para esto cada Federacion Ecuatoriana por deporte, regulard y supervisara estas
actividades mediante un reglamento aprobado de conformidad con esta Ley y sus

Estatutos.

d.- Deporte Adaptado y/o Paralimpico:

Este deporte Adaptado y/o Paralimpico para personas con discapacidad, es una de
las formas de expresidn deportiva de la igualdad a la que tienen derecho todos los

seres humanos, indistintamente de sus capacidades psicomotrices e intelectuales.

Importancia del Deporte en las Instituciones Educativas.

El deporte, la diversion y los juegos constituyen una forma amena de aprender
valores y lecciones que duran toda la vida. Promueven la amistad y el juego
limpio, nos ensefian a trabajar en equipo y nos aportan disciplina, respeto y las
habilidades necesarias que haran de los nifios y nifias unos adultos
comprometidos. Ademas, contribuyen a preparar a los jévenes para hacer frente a
los retos futuros y adoptar posiciones de liderazgo en el seno de sus comunidades.

El UNICEF reconoce la funcion esencial del deporte y la actividad fisica en la
vida de la infancia. El deporte y la diversion, ademas de ser un medio para
alcanzar los principales objetivos del UNICEF, constituyen objetivos en si

mismos, dado que garantizan el derecho de todos los nifios y nifias a jugar.
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Todos los nifios y nifias tienen derecho a un comienzo saludable; todos los nifios y
ninas tienen derecho a una educacion. Y todos los adolescentes tienen derecho a

poder convertirse en ciudadanos responsables y comprometidos.

La practica regular de deportes y juegos desde la primera infancia y durante la
adolescencia es esencial para el desarrollo fisico, mental, psicoldgico y social. La
participacion en actividades deportivas puede fortalecer la salud de la infancia,

mejorar el rendimiento escolar y contribuir a reducir el nivel de delincuencia.

Los deportes son especialmente beneficiosos para las nifias, pues contribuyen a
desmontar los estereotipos de género. Las celebraciones deportivas y los juegos se
emplean para educar a las familias sobre cuestiones sanitarias como la

importancia de la vacunacion y la prevencion del VIH/SIDA.

El deporte constituye un medio eficaz para llegar a aquellos nifios, nifias y
adolescentes que a menudo padecen discriminacion o exclusién, como los
huérfanos, los discapacitados, los que han sido nifios soldados, los nifios y nifias
refugiados y desplazados, los que han sido victimas de la explotacion sexual, y los

nifios y nifias de comunidades indigenas.

Necesidad del deporte

La cultura fisica entendida como un &rea multifuncional, presenta un gran valor
educativo en todos los niveles de ensefianza. Las aportaciones que ofrece para
fundamentar y enriquecer el desarrollo en cualquier momento evolutivo son
innumerables y entendidas siempre desde la Optica de integrar el cuerpo, el

movimiento y el gesto en los sistemas de comunicacion y expresion en formacion.

Con un enfoque adecuado se conseguira la ampliacién de los recursos en el
campo. Con un enfoque adecuado se conseguird la ampliacion de los recursos en

el campo motriz y a la larga la posibilidad de controlar y planificar el movimiento.
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En el desarrollo de las capacidades motrices no se halla implicada exclusivamente
la materia de cultura fisica. Es Idgica y consecuente pensar que un aspecto tan
imprescindible para el desarrollo de la persona puede solventarse con las dos
horas a la semana correspondientes. El cuerpo esta presente en la totalidad de la
experiencia, asi, todas las areas se hallan altamente comprometidas en el
desarrollo de dichas capacidades. De la misma manera, a partir de la quinta hora
de la tarde, el cuerpo sigue existiendo, los estimulos, no organizados
sistematicamente u organizados de manera distinta que en el horario escolar,
siguen provocando respuestas y experiencias, mas o menos positivas, en funcion

del entorno y de las circunstancias.

Por todo ello, al hablar de deporte escolar, al plantearse la necesidad del mismo en
edad escolar, no se puede abandonar la realidad que rodea a nuestra poblacion
infantil, la fragmentacion de su tiempo entre escolar y no escolar. Los objetivos de
uno y otro mundo no deben divergir como ocurre en muchos casos, Sino
converger en las mismas finalidades, a pesar que los medios no sean los mismos.
En cualquier caso existe aprendizaje, el nifio no estd formado y sus necesidades

educativas son las mismas a todas horas y en cualquier contexto.
(SERRA Lluis: Actividad fisica y salud. Elsevier, 2006, Espafia. pp. 2)

Por lo anteriormente dicho, deporte es el area de cultura fisica inmersa dentro de
uno de sus grandes bloques de contenidos: el juego; y trata y trabaja diferentes

deportes para conseguir las finalidades establecidas.

La palabra deporte escolar tal y como se entiende actualmente es sinébnimo de
competicion escolar, pero es mucho mas que la competicion lo que debe trabajarse
y promocionarse. El deporte escolar ha de presentarse como una actividad fisica
que forme parte 0 complemente los objetivos de la cultura fisica escolar.

Tiene que considerarse como un subconjunto especifico de conductas motrices; es
su valor social y la historia de la introduccion de la cultura fisica en la escuela, lo
que ha creado el confusionismo en cuanto al papel en el &rea de educacion fisica.
AUln son muchos los centros escolares en los cuales se denomina al docente de

cultura fisica como el docente de deportes.
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La forma méas comun de entender la actividad fisica, en nuestro contexto social y
cultural, ha sido la del deporte. Pero, por todos es sabido que la préctica deportiva,
tal y como se encuentra representada en nuestra realidad social, exige unas
determinadas condiciones, como es el planteamiento competitivo, la seleccion, el
entrenamiento sistematico y especifico, etc. condiciones que no siempre son

compatibles con las intenciones educativas propias de la educacién obligatoria.

Asi para que el deporte sea educativo y pueda cambiarse de deporte escolar,
siempre teniendo en cuenta su papel correspondiente, siguiendo las orientaciones
del Disefio Curricular Base de la Educacién Primaria del Ministerio de Educacién

debe respetarse los siguientes criterios:

e Tener un caracter abierto, es decir, la participacion no puede establecerse por

niveles de habilidades, sexo u otros criterios de discriminacion.

e Tener como finalidad no solo la mejora de las habilidades motrices, sino
también las otras intenciones educativas presente en los objetivos generales
(capacidades cognitivas, el equilibrio personal, de relacion interpersonal, de

actuacion e insercion social).

e Que los planteamientos que se efectlen no incidan fundamentalmente sobre el
resultado de la actividad (ganar o perder), sino sobre las intenciones

educativas que se persiguen.

Se trata de logar una aproximacién de los nifios/as a lo que son las diferentes
practicas deportivas de manera que puedan escoger entre ellas las que mas
coincidan a sus intereses, capacidades y medios. El poder aportar una visién de lo
que es, significa y genera actualmente la practica deportiva, también le dara
elementos para adquirir una conciencia critica respecto al papel del deporte en
nuestra sociedad.

Resumiendo, lo mas facil para los profesionales de la cultura fisica en edad
escolar, seria poder prescindir de la palabra deporte; porque el deporte escolar es

el que enriquece y favorece el desarrollo integral de los nifios/as en edad escolar.
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2.4.3.3.- RECREACION

La Recreacién es un conjunto de actividades que promueven el desarrollo de las

actividades deportivas en el nifio.

Es un proceso que constituye para el nifio experiencias de aprendizaje creativo,
permitiéndole la expresién libre de sus potencialidades articulando
progresivamente la educacion a la educacion lddica a través del despliegue de las
actividades corporales, sensoriales y motrices del goce estético y del juego,

instrumento del aprendizaje.

La Real Academia Espafiola define recreacion como accion y efecto de recrear y
como diversion para alivio del trabajo. Ademas, encontraremos que recrear
significa divertir, alegrar o deleitar. En términos populares a esta diversion

también le llamamos entretencién.

Segun esta definicion, recrearse necesariamente debe incluir la diversion o el
pasarlo bien, con el objetivo de distraerse de las exigencias, especialmente
laborales y asi conseguir un alivio necesario para conllevar nuevamente, otra
etapa de responsabilidades, con energias renovadas que permitirdn un mejor

resultado de ellas.

El término recreacion proviene del latin recreativo, que significa restaurar y
refrescar la persona. De ahi que la recreacion se considere una parte esencial para
mantener una buena salud. El recrearse permite al cuerpo y a la mente una
"restauracion™ o renovacion necesaria para tener una vida mas prolongada y de
mejor calidad. Si realizaramos nuestras actividades sin parar y sin lugar para la
recreacion, tanto el cuerpo como la mente llegarian a un colapso que conllevaria a

una serie de enfermedades y finalmente a la muerte.

Debido a eso, la recreacion se considera, socialmente, un factor trascendental. Los
beneficios de recrearse van mas alla de una buena salud fisica y mental, sino un

equilibrio de éstas con factores espirituales, emocionales y sociales. Una persona
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integralmente saludable realiza sus actividades con mucha més eficiencia que una

persona enferma.

La recreacion se asocia también con el factor intelectual y educativo.
Investigaciones han demostrado que los nifios aprenden mucho mas en ambientes

relajados, sin presion.

Es por ello que la recreacion es fundamental para el desarrollo intelectual de las
personas. A la vez, el recrearse proporciona en si, una forma de aprendizaje, a

través de experiencias propias y de la relacion de la persona con el exterior.

Finalmente, es importante saber que la recreacion es voluntaria, ya que cada
persona es diferente y por ende, se recrea como considere necesario. Por eso
también se dice que las actividades recreativas son tan numerosas como los
intereses de los seres humanos. Algunas de las areas de la recreacion son: la
difusion, el arte, la cultura, la mdusica, el baile, la lectura, el servicio a la

comunidad, los deportes, los juegos y la vida al aire libre, entre otras.

DUMAZEDIER, destacado sociologo francés dedicado a los estudios del tiempo
libre, sefiala, Recreacion: ..."es el conjunto de ocupaciones a las que el hombre
puede entregarse a su antojo para descansar; para divertirse o para desarrollar su
informacion o su formacion desinteresada tras haberse liberado de sus
obligaciones sociales, profesionales y familiares". Se plantea como una referencia
esencialmente descriptiva, aunque popularmente conocida como las tres "D"

descanso, diversion y desarrollo.
(DUMAZEDIER (2004),)

Analizando otras definiciones, PEREZ A, refiere la del docente norteamericano
Harry A. Overatrut quien plantea que: "la recreacién es el desenvolvimiento
placentero y espontaneo del hombre en el tiempo libre, con tendencia a satisfacer
ansias psico-espirituales de descanso, entretenimiento, expresion, aventura y
socializacion". Como aspecto que sobresale en esta definicion esta el elemento de

socializacion de importancia en las funciones sociales de la recreacién, sin
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embargo se plantea en un andlisis critico que en ella no queda preciso el desarrollo

que propicia al individuo.

Recreacion fisica

Se le considera como una actitud o estado de &nimo para emprender nuevas
actividades que impliquen experiencias enriquecedoras, un sistema de vida para
ocupar positivamente las horas libres y una fase importante del proceso educativo
total.

(VILLAR, Preparacion fisica en los deportes, 1992)

Es el conjunto de actividades de contenido fisico -deportivo o turistico a las cuales
el hombre se dedica voluntariamente en su tiempo libre, para el descanso activo,

la diversion y el desarrollo individual.

Objetivos de la Recreacion

Contribuir al desarrollo psicosocial, del ser humano en condiciones de libertad y
dignidad sin excepcion alguna, ni distincion o discriminacion por motivos de raza,
color, idioma, religién, opiniones o de otra indole, tales como nacionalidad,

posicidén econdmica u otra condicion.

Contribuir al disfrute del tiempo libre como un derecho absoluto del hombre.
Contribuir a despertar la conciencia para que el individuo consagre sus energias y

aptitudes al servicio de sus semejantes, comunidad, region y pais.

Propiciar la participacion durante el tiempo libre de todas las personas en
actividades tales como: deportes en grupo, individuales, de mesa, excursiones,

campamentos, conservacion y renovacion de los recursos naturales, jardineria,
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grupos de estudio, debates, celebraciones, artes plasticas, literatura, teatro, musica,

danza, folklores, artesania, manualidades, titeres, etc.

(KRAMER, Verénica: Actividad fisica y potencia aerobica: Espafia, Rev. méd.
Chile. 2009, vol.137.)

Importancia de la recreacion

Se debe destacar que la recreacion debe ser entendida como un conjunto de

actividades:

= Deportivas

= Culturales

= Auto recreacion

= Sociales
Estas son ofrecidas a un individuo o conjunto de ellos durante su tiempo libre,
tendientes a satisfacer de manera directa e indirecta sus gustos, preferencias,
inquietudes y motivaciones. La importancia implica analisis que ha sido

estudiado.

Funciones de la Recreaciéon

Las funciones de la recreacion se engloban en:

= Descanso: Esta relacionada con la libertad de la fatiga, protegiéndonos del
desgaste y de trastornos fisicos o nerviosos que provocan las obligaciones
cotidianas y en particular el trabajo.

= Diversion: Corresponde a las actividades elegidas libremente y cumple una

funcion enriquecedora de la personalidad. Se han elaborado mdltiples
actividades que pueden satisfacer cualquier actividad del individuo.
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= Desarrollo personal: Esta genera nuevas formas de pensamiento, una
reflexion critica sobre el automatismo y la accion cotidiana, permitiendo una
participacion mas amplia, libre y una cultura que tiende a integrar

armonicamente las areas del cuerpo, la sensibilidad y la razon.

Beneficios

La recreacion fisica en etapa escolar, mejoran el estado de &nimo y disminuyen el

riesgo de padecer estrés escolar, ansiedad y depresion.

La recreacion fisica es primordial para el mantenimiento y mejora considerable de
la salud del nifio, ademas ayuda a la prevencion de enfermedades. Otro beneficio
importante de mencionar que en etapa escolar ayuda a visualizar sobrepeso, futura
obesidad en edad adulta, disminuir porcentaje de grasa corporal fortalecimiento

0seo, y mejora del tono muscular.

Los nifios que practican algin deporte o que participan de actividades deportivas
semanalmente en forma activa, son socialmente nifios mas participativos e
integrados. A través de los juegos colectivos y de equipos (como por ejemplo:
Futbol, Basquetbol, Voleibol, etc.) se desarrollan estimulos propios de la
concentracion, visién de equipo, trabajo en conjunto, estrategias de superacion
personal. Los efectos benéficos de la actividad fisica se pueden ver en los

siguientes aspectos:

Principios de la recreacion

1. Proporcionar a todos los nifios la oportunidad de realizar actividades que
favorezcan su desarrollo (trepar, saltar, correr, bailar, cantar, dramatizar, hacer

manualidades, construir, modelar etc.).
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2. Todo nifio necesita descubrir qué actividades le brindan satisfacciones

personales y debe ser ayudado para adquirir destrezas de esas actividades.

3. El juego feliz de la infancia es esencial para el crecimiento normal

4. El hombre cumple adecuadamente su recreacion cuando la actividad que elige
crea en él espiritu de juego y encuentra constantemente placer en todos los

acontecimientos de su vida.

5. El descanso, el reposo y la reflexion son formas de recreacion que no deben

ser reemplazadas por otras formas activas.

6. Toda persona debe saber algunas canciones para que pueda cantar cuando
tenga deseo.

7. Es necesaria la accion colectiva para dar oportunidad a nifios, hombres y

mujeres de vivir ese aspecto de la vida.

8. Las formas de recreacion del adulto deben ser las que le permitan emplear

aquellas facultades que no utiliza en las demas esferas de su actividad.

Tipos de recreacion

Las Actividades Fisicas. Se refieren al conjunto de ejercicios dinamicos que
permiten la incorporacion de grandes grupos musculares durante un minimo de 30
minutos y que se llevan a cabo en forma consciente, sistemética y representando

un estimulo para el practicante, recomendado por lo menos tres veces a la semana.

La actividad fisica depende de los objetivos individuales de salud, del estado de
salud en que se esté en el momento, ya sea que se estén adquiriendo habitos
saludables para la conservacion de la salud, o de algin desarrollo deportivo en

particular que requiera de dichas actividades.
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"La actividad fisica puede ayudar, entre otras cosas, a: quemar calorias y reducir
la grasa corporal, controlar y mantener el peso indicado, mejorar afecciones como
diabetes, hipertension arterial y cardiopatia, puede aumentar la tasa metabdlica
basal, puede mejorar el estado fisico y la capacidad para realizar actividades
diarias, asimismo contribuye de manera importante a la disminucion de

enfermedades como la osteoporosis y depresiéon”.

(SANCHEZ Fabian, Actividad recreativa en familia, Espafia, 2008)

La actividad fisica debe realizarse a un ritmo que sea apropiado para la persona.
Es importante y conveniente hacerse evaluar por un médico general para evitar
que se produzcan lesiones por una actividad fisica iniciada sin tomar en

consideracidn el tipo o duracion de la actividad y la condicién fisica de la persona.

Las Actividades Deportivas. Se refieren a las practicas deportivas realizadas en el
ambito escolar, y que involucran distintas estrategias para vivencia
conocimientos, habilidades, habitos, actitudes y valores, desarrollando vy
movilizando las capacidades fisicas del alumnado generando una mejora en su
calidad de vida, adopcion de habitos y relaciones sanas, con su cuerpo, su entorno

ciudadano y humano.

Las practicas deportivas no se circunscriben a los deportes oficiales, sino que, en
virtud de sus objetivos y metodologia se orientan hacia un modelo integral de
educacion, presentandose en un marco de diversidad, igualdad de oportunidades,
equidad y acceso a la salud, pues el sedentarismo fisico es hoy en dia muy
frecuente en la sociedad y constituye un factor de riesgo para una amplia lista de

enfermedades.
(Secretaria de Educacion publica 2010)

Las Actividades Recreativas. Se refieren a la practica de actividades ludicas,
amenas Yy sanas, tanto dentro como fuera de la clase, y que tienen como objetivo

principal generar una mediacion educativa en el alumnado a través de diversas
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técnicas y actividades tales como: juegos, recreos, excursiones, torneos, talleres,

exposiciones, etc.

Dentro de los distintos tipos de actividades fisicas, deportivas y recreativas se
encuentran las dinamicas o las fisicas, que contribuyen en forma directa en el
crecimiento y desarrollo fisico de las personas, entre las que se encuentran los
deportes, juegos, acondicionamiento fisico, pasatiempos, musica, artes y
manualidades, danza, drama y la recreacion al aire libre, mental y social; su
practica persigue objetivos ludicos, recreativos, no profesionales y sus reglas son
modificables y adaptables en el d&mbito escolar, lo que en muchos casos les

confiere caracteristicas mas asociadas a los juegos que a los deportes en si.

(VARO Javier, Beneficios de la actividad fisica y riesgos del sedentarismo, 2008.)

En el dmbito escolar, estas caracteristicas confieren a estas actividades ciertas
ventajas sobre los que podriamos llamar deportes habituales como: futbol,
baloncesto, voleibol, entre otros. Lo anterior por ser actividades novedosas,
atractivas y motivadoras que facilitan la coeducacion, ya que el desconocimiento
previo del deporte descarta las diferencias culturales entre sexos y los sitla en
condiciones de partida similares. Ademas, la flexibilidad para modificar las reglas
permite una mayor adaptacion de las actividades a las caracteristicas especificas
del alumnado y a la dotacidn de instalaciones y recursos materiales con que cuenta

cada centro.

Las actividades recreativas se pueden estudiar a través de tres variables:

1. Especie de la actividad

Se refiere a los diferentes tipos de actividades, desde pueden ser divididas en

cinco categorias:

Esparcimiento: comprende a actividades como paseo, el uso de playas o de
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piscinas, excursiones a las montafias o0 bosques que no requieran un
adiestramiento especial y todas aquellas actividades que resulten un atractivo para

el participante.

Las visitas culturales: se refiere a las actividades como visitas a museos,
monumentos artisticos y culturales, iglesias, ruinas, zonas arqueoldgicas, lugares
turisticos, visitas a sitios artesanales, fiestas populares y tradiciones folkloricas.
Sitios naturales: corresponden a la observacion y al disfrute de la naturaleza en

sus diferentes manifestaciones.

Actividades deportivas: se refiere a todas aquellas actividades que involucren una

actividad fisica asi como una actividad deportiva.

Asistencia a acontecimientos programados: esta tiene que ver con los espectaculos
de luz y sonido, exposiciones, festivales, concursos de belleza, corridas de toros,

partidos de futbol, espectaculos nocturnos, entre otros.

2.- Naturaleza de la actividad

Esto implica tomar como sujeto de analisis al propio participante para investigar
su comportamiento y actitud durante la visita o la practica de una actividad

recreativa, se puede subdividir en cinco posibilidades:

= Las dos primeras corresponden a las actitudes personales.
= Las dos siguientes son formas de realizar la actividad y
» La Gltima a la consecuencia espacial del modo de practicarla.
Ser protagonista implica la participaciéon en la misma actividad y por

consecuencia estar activamente participando.

Ser espectador implica simplemente observar la actividad sin tener ninguna

inferencia en la actividad mas que la de presenciar y actuar de manera pasiva.

35



Las actividades individuales implican que algunas de ellas se pueden realizar en

forma individual sin que participen otras personas.

Las actividades grupales implican la realizacion de algunas actividades en grupo

ya que no es posible realizarlas en forma individual.

2. Estructura de la actividad

La intensidad y la distribucion en el espacio son dos aspectos que conforman la

estructura de la actividad.

La intensidad de la actividad investiga la importancia relativa de la misma.

La distribucién del espacio sirve para analizar y resolver las formas e ocupacion
del territorio y las necesidades de superficie de cada actividad. Esto es conocer el
nimero de personas ideales para realizar una determinada actividad, de tal forma

que el espacio sea el adecuado para cada tipo de actividad.

2.4.3.4.- LOS JUEGOS LUDICOS

Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una manifestacion de lo que es el
nifio, de su mundo interior y una expresion de su evolucion mental. Permite por
tanto, estudiar las tendencias del nifio, su caracter, sus inclinaciones y sus

deficiencias.
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Importancia del juego

En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy amplia, pues la
pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia y la aplica

la didactica.

El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo interior del nifio, nos

muestra la integridad de su ser.
(TORRES, J, La velocidad en el deportista, 1996)

Fines del juego

a) Las actividades del juego coadyuvan al desarrollo muscular y de la

coordinacion neuro-muscular:

Pero el efecto de la actividad muscular no queda localizado en determinadas

masas, sino repercute con la totalidad del organismo.

El juego, por constituir un ejercicio fisico ademas de su efecto en las funciones
cardio-vasculares, respiratorias y cambios osmoticos, tiene accidn sobre todas las

funciones organicas incluso en el cerebro.

La fisiologia experimental ha demostrado que el trabajo muscular activa las

funciones del cerebro.

b) Para el desarrollo fisico:

Es importante para el desarrollo fisico del individuo, porque las actividades de
caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y piernas contribuyen el
desarrollo del cuerpo y en particular influyen sobre la funcion cardiovascular y
consecuentemente para la respiracion por la conexion de los centros reguladores

de ambos sistemas.

(PORTA, Las capacidades fisicas, 1998)
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Durante el juego el nifio desarrollard sus poderes de andlisis, concentracion,

sintesis, abstraccion y generalizacion.

El nifio al resolver variadas situaciones que se presentan en el juego aviva su
inteligencia, condiciona sus poderes mentales con las experiencias vividas para

resolver mas tarde muchos problemas de la vida ordinaria.

¢) El juego es un estimulo primordial de la imaginacion:

El nifio cuando juega se identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y
con los animales, puede jugar con su compafiero real o imaginario y puede
representar a los animales y a las personas por alguna cosa, este es el periodo del

animismo en el nifio.

Esta flexibilidad de su imaginacién hace que en sus juegos imaginativos puede

identificarse con la mayoria de las ocupaciones de los adultos.

d) Para el desarrollo mental:

Es en la etapa de la nifiez cuando el desarrollo mental aumenta notablemente y la
preocupacion dominante es el juego. El nifio encuentra en la actividad ladica un
interés inmediato, juega porque el juego es placer, porque justamente responde a

las necesidades de su desenvolvimiento integral.

En esta fase, cuando el nifio al jugar perfecciona sus sentidos y adquiere mayor
dominio de su cuerpo, aumenta su poder de expresion y desarrolla su espiritu de
observacion. Pedagogos de diversos paises han demostrado que el trabajo mental

marcha paralelo al desarrollo fisico.

Los musculos se tornan poderosos y precisos pero se necesita de la mente y del
cerebro para dirigirlos, para comprender y gozar de las proezas que ellos realizan.
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e) Para la formacion del caracter:

Los nifios durante el juego reciben benéficas lecciones de moral y de ciudadania.

El docente Jackson R. Sharman de la Universidad de Colombia decia: "Educar al
nifio guidndolo a desarrollar una conducta correcta hacia sus rivales en el juego y

hacia los espectadores".

f) Para el cultivo de los sentimientos sociales:

Los nifios que viven en zonas alejadas y aisladas crecen sin el uso adecuado y
dirigido del juego y que por ello forman, en cierto modo, una especie de lastre
social. Estos nifios no tienen la oportunidad de disponer los juguetes porque se

encuentran aislados de la sociedad y de lugares adecuados para su adquisicion.

El juego tiene la particularidad de cultivar los valores sociales de un modo
espontaneo e insensible, los nifios alcanzan y por sus propios medios, el deseo de
obrar cooperativamente, aprenden a tener amistades y saben observarlas porque se
dan cuenta que sin ellas no habria la oportunidad de gozar mejor al jugar, asi
mismo, cultivan la solidaridad porque no pocas veces juegan a hechos donde ha
de haber necesidad de defender al prestigio, el buen hombre o lo colores de ciertos
grupos que ellos mismos lo organizan, por esta razon se afirma que el juego sirve

positivamente para el desarrollo de los sentimientos sociales.

La mayoria de los juegos no son actividades solitarias, sino mas bien actividades
sociales y comunicativas, en este sentido se observa claramente en los unidades
educativas; es ahi donde los nifios se relinen con grandes y pequefios grupos, de
acuerdo a sus edades, intereses, sexos, para entablar y competir en el juego; o en
algunas veces para discutir asuntos relacionados con su mundo o simplemente

realizar pasos tratando confidencialmente asuntos personales.
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Es interesante provocar el juego colectivo en que el nifio va adquiriendo el
espiritu de colaboracién, solidaridad, responsabilidad, etc. estas son valiosas
ensefianzas para el nifio, son lecciones de caracter social que le han de valer con
posterioridad, y que les servira para establecer sus relaciones no solamente con los

vecinos sino con la comunidad entera.

Cuando se fomenta la Cultura Fisica y sus diversas disciplinas en las Unidades
Educativas, son los docentes, autoridades, padres de familia y ciudadania en
general los llamados en velar y observar por el buen desarrollo de éstas

actividades fisicas, porque los nifios cultivan tan agudamente su inteligencia.

Los problemas internos que tienen los individuos se pueden solucionar apelando
al juego por ejemplo el ajedrez que permite la concentracion mental del hombre y

meditar intensamente para solucionar dificultades, para conseguir victoria.

Caracteristicas del juego

= Eljuego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.
Mas bien consiste en escaparse de ella a una esfera temporal de actividades que

posee su tendencia propia.

El siguiente caso, que refiere el padre de un nifio. Encuentra a su hijo de cuatro
afios sentado en la primera silla de una fila de ellas jugando al tren. Acaricia al
nene, pero éste le dice, papa no debes besar a la locomotora, porque, si lo haces,

piensan los coches que no es verdad.

= ElI juego es absolutamente independiente del mundo exterior, es
eminentemente subjetivo.

= Eljuego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

= El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma

y se practica en razon de la satisfaccion que produce su misma préctica.
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= Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su
caracteristica es la limitacion.

= El juego crea orden, es orden. La desviacion mas pequefia, estropea todo el
juego, le hace perder su caracter y le anula.

= El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Esta lleno de las
dos cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y
expresarlas: ritmo y armonia.

= EIl juego es un tender hacia la resolucion, porque se ponen en juego las
facultades del nifio.

= Otra de las caracteristicas del juego es la facultad con que se rodea de
misterio. Para los nifios aumenta el encanto de su juego si hacen de él un
secreto. Es algo para nosotros y no para los demas.

» El juego es una lucha por algo o una representacién de algo.

Clasificacion del juego

En el juego se parte de las habilidades y destreza aprehendidas previamente,
hecho que trae consigo una propuesta ludica progresivamente mas amplia y

diversificada que permite desarrollar distintas capacidades.

Comunmente en la educacion fisica se privilegian juegos en los que prima el
componente de carrera y/o velocidad, olvidando muchas veces la gran variedad de

juegos que pueden ser aplicados, entre estos tenemos:

Juegos de expresion y comunicacion:

Todos aquellos juegos que hacen uso de los recursos expresivos del cuerpo como

gestos y movimientos para expresar sensaciones, vivencias y sentimientos.

El empleo de los juegos de expresion debe ir desde la exploracion de las
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posibilidades que tiene el gesto y el movimiento en los que se adeclan
perfectamente los juegos de imitacién y simulacion motriz, hasta llegar a la
utilizacion del cuerpo para expresar sensaciones, vivencias, sentimientos e ideas,
asi como también comprender y valorar mensajes expresados en estos mismos

términos por otros.

(ESCOLAR J: Actividad fisica y enfermedad, Madrid Espafia, 2003, vol.20.)

Juegos sensoriales:

Constituyen ese tipo de juegos todos aquellos que ayudan a percibir la realidad

gue nos rodea mediante los sentidos.

Aungue comunmente se ha privilegiado el trabajo con la vista y los oidos
debemos tener presente que desarrollar todos los sentidos en igual proporcion nos
permitira no solo percibir mejor la realidad sino también disfrutarla de otra
manera; por esto es muy importante incluir dentro de las sesiones de educacion
fisica juegos que promuevan el desarrollo de la percepcidn, pudiéndose llevar a

cabo preferencialmente en la fase final o de vuelta a la calma.

Juegos motores:

Son los juegos en los que su principal componente es el movimiento bien sea de
todo el cuerpo o de una parte del mismo, que buscan el desarrollo de habilidades y
destrezas mediante el desarrollo y mejora de las capacidades fisicas coordinativas
y que se desarrollan durante la parte principal o central de una sesion de

educacion fisica.

Entre ellos podemos distinguir juegos locomotores, de equilibrio, de

manipulacion, de velocidad, de ritmo, etc.

42



Juegos de desarrollo corporal:

Son juegos que buscan el desarrollo o mejora de las capacidades fisicas

condicionantes como la fuerza, la velocidad, la lexoelasticidad y la resistencia.

Juegos de oposicién:

Constituyen los juegos favoritos por la mayoria de los nifios que consisten en
derrotar al contrario. Con este tipo de juegos hay que tener presente que no
podemos abusar de ellos, pues privilegian a los mas dotados por lo que

seguramente siempre habra mas de un nifio que no quiera participar.

Juegos de cooperacion:

Ensefian a los participantes que la mejor forma de conseguir un objetivo es la
colaboracién. En este tipo de juegos no importa ser el primero, ni ser el mejor, lo

que importa es ayudarse entre todos para lograr el éxito.

Juegos de cooperacidn-oposicion:

Combinan aspectos de los juegos cooperativos y de los de oposicion, pues buscan

derrotar al contrario mediante la colaboracién de todo un equipo.
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Juegos tradicionales:

Son los que han formado y forman parte del acervo cultural, resultado de su

transmision generacional.

La mayoria de nosotros podemos distinguir el juego de otras actividades, sin
embargo definirlo puede resultar mucho mas complejo que ejecutarlo. La palabra
juego en si misma tiene diferentes acepciones y es empleada para expresar una

amplia diversidad de circunstancias, calificativos e incluso actividades.

Oficialmente existen diversas construcciones teoricas relativas al juego, ya varios
tedricos y disciplinas han intentado definir y caracterizar al juego para poder
estudiarlo sistematicamente, en este sentido podemos encontrar una amplia gama
de conceptos, perspectivas y posturas sobre el concepto de juego y su importancia

pero no existe una nocién comun o aceptada por todos.

(PLATONOV, Adaptaciones deportivas, 1995)

Asi que definir el juego resulta poco divertido pero he aqui un intento de explicar

la actividad ludica en términos llanos:

Acudamos primero a la etimologia, la palabra juego se deriva del latin iocus o

accion de jugar, diversion, broma.
La raiz de la palabra nos dice simplemente que el juego es "diversion".

Unido al juego y para hacer referencia a todo lo relativo al juego nos auxiliamos
con el término lddico, palabra que utilizaremos constantemente en este blog y

cuya raiz latina es ludus o juego.

Las definiciones cotidianas identifican al juego como actividad recreativa o de
entretenimiento, sin embargo estas definiciones no nos permiten estudiar a fondo
los fendmenos que se derivan de la actividad ladica, para esto acudimos a los

conceptos mas elaborados.
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Uno de los intentos mas significativos por caracterizar y definir al juego lo
encontramos en Johan Huizinga quién se encarg6 de reflexionar al respecto en
"homo ludens™ (hombre que juega), este autor definié al juego con los siguientes

rasgos:

1.- Actividad Libre.

El sujeto la elige y se siente libre de hacerla en el tiempo y forma que mas le

plazca.

2.- Es una situacién ficticia que puede repetirse.

Se diferencia de la vida comun, es imaginaria, tiene ciertos limites espacios

temporales "irreales”.

3.- Esta regulada por reglas especificas.

Existen convenciones respecto a las normas o reglas que delimitan los limites

espacio temporales en que se realiza la actividad.

4.- Tiene una motivacion intrinseca y fin en si misma.

Es el sujeto el que decide jugar por jugar y no para lograr un objetivo ajeno al

juego en si.
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5.- Genera cierto orden y tensién en el jugador.

El juego exige cierto orden para su desarrollo y si ese orden se rompe se deshace

el mundo que se ha creado para el juego.

Las caracteristicas que identifica Huizinga nos permiten distinguir y diferenciar la
actividad ludica de otras actividades. Considero que esta definicién es la més
pertinente y acertada sin embargo describo brevemente algunas otras

concepciones respecto al juego.

Otras Definiciones:

Schiller:

"Quede bien entendido que el hombre sélo juega en cuanto es plenamente tal, y
solo es hombre completo cuando juega. El juego no es un escape de la vida;
constituye parte integrante de ésta y permite a todos entendernos mejor y

comprender nuestras vidas".

Huizinga:

"El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites
fijos de tiempo y lugar, segin una regla libremente consentida pero absolutamente
imperiosa, provista de un fin en si, acompafiada de una sensacion de tension y de
juabilo, y de la conciencia de ser otro modo que en la vida real. El juego es el

origen de la cultura”.
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Caillois:

"La funcién propia del juego es el juego mismo. Es una caracteristica propia del

juego el no crear ninguna riqueza, ninguna obra".

Lin Yutang:

"Lo que define al juego es que uno juega sin razon, y que no debe haber razon
para jugar. Jugar es razon suficiente, en él esta el placer de la accion libre, sin
trabas, con la direccion que el jugador quiere darle, que tanto se parece al arte, al

impulso creador".
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2.4.4. CONCEPTUALIZACION DE LA VARIABLE DEPENDIENTE:

motricidad Gruesa

2.4.4.1.- BIOMECANICA

La biomecénica es un area de conocimiento interdisciplinaria que estudia los
modelos, fendmenos y leyes que sean relevantes en el movimiento y al equilibrio

(incluyendo el estético) de los seres vivos.

Es una disciplina cientifica que tiene por objeto el estudio de las estructuras de
caracter mecanico que existen en los seres vivos, fundamentalmente del cuerpo
humano. Esta area de conocimiento se apoya en diversas ciencias biomédicas,
utilizando los conocimientos de la mecéanica, la ingenieria, la anatomia, la
fisiologia y otras disciplinas, para estudiar el comportamiento del cuerpo humano
y resolver los problemas derivados de las diversas condiciones a las que puede

verse sometido.

La biomecéanica estd intimamente ligada a la bidnica y usa algunos de sus
principios, ha tenido un gran desarrollo en relacion con las aplicaciones de la
ingenieria a la medicina, la bioquimica y el medio ambiente, tanto a través de
modelos matematicos para el conocimiento de los sistemas bioldgicos como en lo
que respecta a la realizacion de partes u 6rganos del cuerpo humano y también en

la utilizacion de nuevos métodos diagnosticos.

Una gran variedad de aplicaciones incorporadas a la practica médica; desde la
clasica pata de palo, a las sofisticadas ortopedias con mando mioeléctrico y de las
valvulas cardiacas a los modernos marcapasos existe toda una tradicion e

implantacion de protesis.

Hoy en dia es posible aplicar con éxito, en los procesos que intervienen en la

regulacion de los sistemas modelos matematicos que permiten simular fendbmenos
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muy complejos en potentes ordenadores, con el control de un gran nimero de

parametros o con la repeticion de su comportamiento.

SUBDISCIPLINAS

La Biomecanica estd presente en diversos &mbitos, aunque cuatro de ellos son los

mas destacados en la actualidad:

La biomecanica médica, evallua las patologias que aquejan al hombre para

generar soluciones capaces de evaluarlas, repararlas o paliarlas.

La biomecanica fisioterapéutica, evalta las disfunciones del sistema musculo
esquelético en el ser humano, para poder observar, evaluar, tratar o disminuir
dichas disfunciones. Para realizar esta accion de una manera adecuada, la
biomecanica fisioterapéutica aborda la Anatomia desde un punto de vista
funcional, entiende el "por qué" y el "como", es decir, como funciona la
articulacién, analiza funciones articulares como la estabilidad, la movilidad y la
proteccion analizando el equilibrio que se da entre ellas, todo esto, siguiendo
términos Anatomicos internacionales. La diferencia entre la biomecanica de la
mecanica 0 mecénica industrial y la biomecénica fisioterapéutica es que esta es
realmente mavil, esta "inscrita en el tiempo". Cinesioterapia

La biomecanica deportiva, analiza la practica deportiva para mejorar su
rendimiento, desarrollar técnicas de entrenamiento y disefiar complementos,
materiales y equipamiento de altas prestaciones. El objetivo general de la
investigacion biomecanica deportiva es desarrollar una comprension detallada de
los deportes mecéanicos especificos y sus variables de desempefio para mejorar el
rendimiento y reducir la incidencia de lesiones. Esto se traduce en la investigacion
de las técnicas especificas del deporte, disefiar mejor el equipo deportivo,

vestuario, y de identificar las practicas que predisponen a una lesion.

(PALACIOS Capacidades coordinativas. 1979)
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Dada la creciente complejidad de la formacion y el desempefio en todos los
niveles del deporte de competencia, no es de extrafiar que los atletas y
entrenadores estén recurriendo en la literatura de investigacion sobre la

biomecénica aspectos de su deporte para una ventaja competitiva.

La biomecanica ocupacional, estudia la interaccion del cuerpo humano con los
elementos con que se relaciona en diversos ambitos (en el trabajo, en casa, en la
conduccién de automaviles, en el manejo de herramientas, etc.) para adaptarlos a
sus necesidades y capacidades. En este &mbito se relaciona con otra disciplina
como es la ergonomia. Ultimamente se ha hecho popular y se ha adoptado la
Biomecéanica ocupacional que proporciona las bases y las herramientas para reunir
y evaluar los procesos biomecanicos en lo que se refiera a la actual evolucion de
las industrias, con énfasis en la mejora de la eficiencia general de trabajo y la
prevencion de lesiones relacionadas con el trabajo, esta estd intimamente
relacionada con la ingenieria médica y de informacion de diversas fuentes y
ofrece un tratamiento coherente de los principios que subyacen a la biomecénica
bien disefiada y ergonomia de trabajo que es ciencia que se encarga de adaptar el

cuerpo humano a las tareas y las herramientas de trabajo.

SUBCAMPOS

Kinesiologia. El término kinesiologia viene de la palabra griega Kinéin 'mover".
La kinesiologia, conocida también como la cinética humana, es el estudio
cientifico del movimiento humano. Aborda los mecanismos fisiologicos,
mecanicos y psicoldgicos. Las aplicaciones de la kinesiologia de la salud humana
incluyen la biomecéanica y ortopedia; fuerza y acondicionamiento; los métodos de
rehabilitacion, como son la terapia fisica y ocupacional; y el deporte y el ejercicio.
El trabajo de las personas especializadas en Kinesiologia puede abarcar varios
campos, como son, la investigacion, la industria de la aptitud, ajustes clinicos vy el
entorno industrial. Esta ciencia, no debe confundirse con la Kinesiologia aplicada,

que es un metodo de diagndstico quiropractico.
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Rehabilitacidn. La rehabilitacion de la funcion motora y cognitiva suele implicar
métodos de entrenamiento de vias neuronales ya existentes o formacion de nuevas
conexiones neuronales para recuperar o0 mejorar el funcionamiento neurocognitivo
que se haya visto disminuido por alguna patologia o traumatismo. Tres de los
problemas neuropsicoldgicos con los que mas frecuencia se aplica rehabilitacion
son el déficit de atencidn/hiperactividad (TDAH), conmocion cerebral y lesiones
de la médula espinal. Fisioterapeutas, logopedas y terapeutas ocupacionales
utilizan distintos métodos y ejercicios para funciones cerebrales especificas, por
ejemplo, los ejercicios de coordinacion ojo-mano pueden rehabilitar ciertos
déficits motores, o ejercicios de planificacion y organizacion, capaces de
rehabilitar las funciones ejecutivas tras un golpe traumatico en la cabeza o
médula. Técnicas neurocognitivas, como la terapia de rehabilitacion cognitiva,
proporcionan la evaluacién y tratamiento de trastornos cognitivos de una gran
variedad de enfermedades cerebrales y otros dafios que causan incapacidad
persistente para muchos individuos. La rehabilitacion se dirige a las funciones

cognitivas como la atencion, la memoria y la funcion ejecutiva.

Ergonomia. La busqueda de factores humanos y de ergonomia es un campo
multidisciplinario, con aportaciones de la psicologia, la ingenieria, la
biomecanica, disefio industrial, disefio gréfico, estadisticas, investigacion y
operaciones de la antropometria. Consiste en disefiar equipos y dispositivos que se
ajusten al cuerpo humano y a sus capacidades cognitivas. Los términos "factores
humanos™ y "ergonomia™ son sinénimos. La definicién que da la Asociacion
Internacional de Ergonomia sobre la ergonomia o los factores humanos es:

La ergonomia (o factores humanos) es la disciplina cientifica que estudia las
interacciones entre los seres humanos y otros elementos de un sistema. Utiliza
teoria, principios, datos y métodos con el fin de disefar, y obtener asi un bienestar

general y un buen rendimiento humano.

Su objetivo es conseguir un buen estado de salud, seguridad y productividad. Es
relevante en el disefio de muebles, maquinas y equipos. El disefio ergondmico es

necesario para prevenir lesiones por esfuerzos repetitivos y problemas
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musculoesqueléticos, los cuales se pueden desarrollar con el tiempo y pueden
alcanzar la discapacidad a largo plazo. Los factores humanos o la ergonomia

tienen que ver con la adaptacion entre el usuario, el equipo y su entorno.

Tiene en cuenta las capacidades y las limitaciones del usuario, con el fin de que
pueda realizar las tareas o funciones. Para evaluar la adaptacion entre la persona y
la tecnologia utilizada, los especialistas en ergonomia o factores humanos tienen
en cuenta el trabajo o actividad que se esta llevando a cabo, las demandas de los
usuarios, el equipo utilizado (su tamario, forma, y lo apropiado que es para la
tarea), y la informacién utilizada (la forma en que se presenta, accede y cambia).
La ergonomia se basa en muchas disciplinas que estudian a los seres humanos y a
su medio ambiente, incluyendo la antropometria, biomecanica, ingenieria
mecanica, ingenieria industrial, disefio industrial, disefio de la informacion,

kinesiologia, fisiologia y psicologia.

Metodologica

Muchos de los conocimientos generados por la biomecénica se basan en lo que se
conoce como modelos biomecénicos. Estos modelos permiten realizar
predicciones sobre el comportamiento, resistencia, fatiga y otros aspectos de
diferentes partes del cuerpo cuando estdn sometidos a unas condiciones
determinadas. Los estudios biomecénicos se sirven de distintas técnicas para

lograr sus objetivos. Algunas de las mas usuales son:

Analisis de fotogrametria. Analisis de movimientos en 3D basado en tecnologia
de video digital. Una vez procesadas las imagenes capturadas, la aplicacion
proporciona informacién acerca del movimiento tridimensional de las personas o

de los objetos en el espacio.
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Analisis de comportamiento tension-deformacion directo. Este tipo de analisis
se ocupa de determinar la "resistencia” de un material bioldgico ante la ejecucion
de una fuerza que actua sobre este. Estas fuerzas, en sentido general, pueden ser
de tipo compresivo o bien de tipo traccion y generaran en la estructura dos

cambios fundamentales.

Cambios en la tensién

Nos referimos como tension mecanica a al esfuerzo interno por unidad de area que
experimenta el material frente a la aplicacion de la fuerza, cualquiera sea ésta y
que corresponde a los fendmenos descritos por la Tercera Ley de Newton (Accion

y Reaccion).

De acuerdo con este principio, la aplicacion de un nivel determinado de
deformacion sobre un material flexible generara una tensién méas pequefia que en
otro material mas rigido, que bajo la misma deformacion experimentard una

mayor tension.

La relacion entre el esfuerzo aplicado y las deformaciones experimentadas, recibe
el nombre de rigidez, y depende del tipo de esfuerzo que sea (de compresion, de

flexion, torsional, etc.).

Cambios en la forma

Cuando se somete a un objeto cualquiera a la aplicacion de una fuerza, en algin
momento experimentara una deformacion observable. Para los objetos mas bien
elasticos, dicha deformacion se alcanza con aplicaciones de fuerza de baja
magnitud, mientras que los materiales rigidos requieren de aplicacion de

magnitudes de fuerza de mayor consideracion.

53



La grafica asociada al estudio de este fendmeno se conoce con el nombre de
Curva Tension Deformacion de cuyo estudio es posible inferir el

comportamiento del material.

Un punto aparte en esta consideracion lo representan los materiales
viscoelasticos. Dichos materiales se caracterizan por presentar un comportamiento
diferente en el tiempo a pesar de que las condiciones de carga o deformacion a las

que se les somete permanezcan constantes.

Esto quiere decir, por ejemplo, que si el material es sometido a una carga
constante, la deformacion del material inicialmente ocurre a una cierta velocidad y
que con el paso del tiempo de carga mantenida, dicha deformacion tiende a ser
constante (no experimentar variaciones). Un ejemplo cldsico de material

viscoelastico lo constituye el cartilago articular que cubre las superficies dseas.

Biomecéanica computacional

La biomecanica computacional se refiere a la simulacion mediante ordenadores de
sistemas biomecanicos complejos. Usualmente se usan tantos modelos de solidos
para simular comportamientos cinematicos, como modelos de elementos finitos
para simular propiedades de deformacion y resistencia de los tejidos y elementos
bioldgicos. El tipo de analisis requerido en general es en régimen de grandes
deformaciones, por lo que en general los modelos materiales usan relaciones no

lineales entre tensiones y deformaciones.

Los tejidos blandos presentan comportamientos viscoelasticos: gran capacidad
disipacion de energia, histéresis, relajacion de tensiones, precondicionado y
"creep”. Por lo que generalmente las ecuaciones constitutivas adecuadas para
modelarlos son de tipo viscoelastico e involucran tanto a tensiones y
deformaciones, como a velocidades de deformacion. Algunos tejidos blandos
incluso pueden ser precondicionados sometiéndolos a cargas ciclicas, hasta el

punto que las curvas de tensién-deformacion para los tramos de carga y descarga
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pueden llegar a practicamente solaparse. EI modelo mas cominmente usado para
modelar la viscoelasticidad de los tejidos blandos es la teoria de la

viscoelasticidad cuasi lineal

Fotogrametria

Los estudios biomecanicos se sirven de distintas técnicas para lograr sus objetivos

2.4.4.2.- DESEMPENO MOTRIZ

El desempefio motriz considera a la persona gque actla en una situacion motriz, de
forma integra y hace referencia a sus emociones, sentimientos, deseos y
motivaciones. Es decir tiene en cuenta al jugador que se mueve y no se enfoca

so6lo al movimiento.

El desempefio motriz plantea que los alumnos reconozcan sus posibilidades y
limitaciones personales, asuman la posibilidad de superar sus dificultades y

afiancen el sentimiento de ser competentes.

El desempefio es un acto motriz total que incluye una conducta que implica la
afectividad, las capacidades cognitivas y la relacion que se establece con los

demas.

Un elemento importante para mejorar los desempefios motrices es el sentimiento
de confianza. Saberse y sentirse competente para actuar, genera y edifica la
competencia motriz. La mejora de este desempefio se incrementa en sus cuatro
conocimientos: procedimental, actitudinal, conceptual y de la toma de conciencia

de como se realizan las acciones.
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Los desempefios motrices pueden ampliar su nivel de complejidad cuando las
actuaciones se orientan a solucionar problemas. Ejemplo: en el juego, derribar la
torre, los jugadores intentan derribar, con un baldn de voleibol, la torre (un envase

de pléastico) colocada en el centro de cada circulo.

Los problemas a que se enfrentan son: defender su propia torre; no invadir su
circulo-meta; analizar la situacion defensiva-ofensiva, y las dificultades para
lograr el cometido. Con todo ello, identificar lo que se puede mejorar y como

hacer mas fluido el juego.

2.44.3.- MOTRICIDAD

El término motricidad se emplea para referirse al movimiento voluntario de una
persona, coordinado por la corteza cerebral y estructuras secundarias que lo
modulan. Debe distinguirse de "motilidad", que hace referencia a los movimientos

viscerales; como, por ejemplo, los movimientos peristélticos intestinales.

En su estudio surge un problema, pues al ser un acto consciente en principio
parece que debiéramos encontrar el origen del movimiento en la voluntad
humana, pero se demuestra que esto no es asi. Muchos experimentos han
demostrado que la consciencia del "acto consciente” surge unos milisegundos

después de haberse originado en areas corticales premotoras y de asociacion.

Aqui se planifica el futuro acto motor, en el momento en que se decide cual es el
mas adecuado se ponen en marcha los mecanismos para ejecutarlo. Hay una
region corticalencargada en iniciar esta cadena de acciones nerviosas, el area
cortical prerrolandica o area motora, la cual corresponde a los mausculos

voluntarios que formaran parte en el futuro movimiento.

Esta orden viaja a través de la via piramidal o tracto cortico-espinal, cruzando en
el bulbo raquideo hacia el hemicuerpo contrario al que corresponde el area

cortical de inicio.
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La motricidad fina es relacionada con el sistema nervioso que provoca una
contraccion de los muasculos y genera una coordinacion en el desplazamiento de

los movimientos ejecutados por el sujeto.

Etapa ganglionar y cerebral

La situacion anatomica de esta etapa se encuentra entre la corteza y la médula
espinal. Después de abandonar la corteza, la via piramidal pasa junto a los

ganglios basales, situados en la sustancia blanca cerebral.

Los ganglios bésales se encargan de modificar, perfeccionar, aumentar la
precision y la finura de esta orden de movimiento. Posteriormente, de los
ganglios, la orden pasa al cerebelo, el cuél regula el equilibrio y el movimiento
tomando como referencia la distancia, fuerza, direccion, tiempo, etc. La
Motricidad representa un fundamento y una condicién importante, no solo para el

desarrollo fisico, sino también para el desarrollo intelectual y socio afectivo.

Etapa espinal

Fundamentalmente se basa en la transmision del impulso a través de la médula
espinal, descendiendo hasta el segmento correspondiente del musculo o masculos
a estimular, tomando la raiz nerviosa de dicho nivel como via de continuacion a la

orden de movimiento previamente perfeccionada.

Etapa nerviosa

El impulso viaja desde la salida de la raiz nerviosa de la médula espinal hasta la
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fibra o fibras musculares, terminando esta etapa en la unién nervio-musculo, es

decir, en la placa motora.

Etapa muscular

Aqui se realiza el paso del impulso nervioso al masculo. Nos vamos a encontrar
con que el impulso eléctrico se transforma en una sefial quimica, la cual provoca
la contracciébn muscular solicitada por el cortex cerebral, produciendo un

movimiento que se vale de una palanca 6sea.

Etapa articular

En esta etapa existe movimiento articular, siendo considerado por fin como el
actor motor propiamente dicho. Es un conjunto de funciones nerviosas y

musculares.

Clases de motricidad

Dinamica o anisométrica

Es aquella en la que la magnitud de la tension del muasculo no es igual a la
longitud del mismo, variara segun cudl sea la tension generada. La cual al ser
generada por la tension de la longitud del musculo varia segun indique cada

ejercicio.
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Gruesa

La motricidad gruesa tiende en si a realizar movimientos drasticos e
instructurales, es decir, que se realiza con movimientos mediocres en sentido méas
primitivo del neurodesarrollo se involucran grupos musculares mas grandes que

implican mayor aplicacion de fuerza, mayor velocidad y distancia de movimiento.

Media

Mover las extremidades sin desplazamiento.

Fina

La motricidad fina hace referencia a movimientos voluntarios mucho mas
precisos, que implican pequefios grupos de musculos (y que requieren una mayor

coordinacion.)

2444.- LAMOTRICIDAD GRUESA

Concepto.-

Para describir el desarrollo del movimiento del recién nacido se divide en
motricidad gruesa y motricidad fina. El &rea motricidad gruesa tiene que ver con

los cambios de posicion del cuerpo y la capacidad de mantener el equilibrio.

La motricidad fina se relaciona con los movimientos finos coordinados entre 0jos

y manos. Se define motricidad gruesa como la habilidad que el nifio va
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adquiriendo, para mover armoniosamente los musculos de su cuerpo, y mantener

el equilibrio, ademas de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus movimientos.

El ritmo de evolucién varia de un sujeto a otro (pero siempre entre unos
parametros), de acuerdo con la madurez del sistema nervioso, su carga genética,
su temperamento basico y la estimulacién ambiental. Este desarrollo va en
direccion céfalo-caudal es decir primero cuello, continua con el tronco, sigue con

la cadera y termina con las piernas.

Se consideraciones dentro de los parametros naturales:

El control cefalico a los 2 meses.

Sedestacion a los 6 meses.

Gateo a los 9 meses, aunque no siempre se gatea antes de andar.
Bipedestacion a los 10 meses.

De ambulacién a las 12 meses.

2.5. HIPOTESIS

Hi: Los juegos ludicos Sl inciden en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua

Ho: Los juegos ladicos NO inciden en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua.

2.6. SENALAMIENTO DE VARIABLES
Variable Independiente: Juegos Ludicos

Variable Dependiente: Motricidad Gruesa
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1. Enfoque.

Es la orientacion que se aplicara en la ejecucion de la investigacion. Puede ser

cualitativo o cuantitativo dependiendo del paradigma que se utilice.

La presente investigacion tiene un enfoque cuali-cuantitativo, esto significa que
mayormente se valorardn los juegos lidicos y el desarrollo de la motricidad
gruesa de los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la

ciudad de Ambato provincia del Tungurahua.

Los valores numéricos seran unicamente un referente que oriente la interpretacién
de los fendbmenos acontecidos en el estudio, es decir, la investigacion es mas

hermenéutica que explicativa.

3.2 Modalidad Basica de la Investigacion

3.2.1. De Campo:

Este trabajo se apoyara en un profundo estudio de campo, puesto que la toma de la
informacion se realizard en el mismo espacio geografico donde se desarrolla el
hecho ludico y el desarrollo de la motricidad gruesa, es decir en el colegio

Guayaquil de la ciudad de Ambato.



3.2.2. Bibliografica:

Este contacto directo permitira obtener s datos desde las fuentes primarias en

este caso, de los estudiantes de octavo afio y los maestros que alli laboran.

Se fundamenta, ademas, en un profundo analisis de investigacion bibliogréfica, el
mismo que ha permitido construir el marco teérico y la contextualizacion del

presente trabajo.

La revision sistematica de fuentes bibliograficas en libros, documentos, textos,
videos, etc., son de mucha importancia puesto que acercan al investigador con el

conocimiento cientifico la realidad estudiada en todas sus dimensiones.

3.3 Nivel o Tipo de Investigacion

Por el disefio del trabajo y los objetivos planteados, la presente investigacion es
exploratoria porque nos ayuda al planteamiento del problema de investigacién y

a formular la hipotesis de trabajo

Esta constituye un estudio preliminar, una primera aproximacion al problema ya
que pone al investigador en contacto con la realidad que se va a estudiar ademas
de proporcionarnos informacion inicial acerca de los juegos ludicos que inciden
en la motricidad gruesa de los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto

Guayaquil de la ciudad de Ambato

Es Descriptiva porque detalla las caracteristicas mas importantes del problema de

estudio en lo que respecta a su origen y desarrollo.

Su objetivo es describir un problema de la incidencia de los juegos ludicos en el
desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes de primero de bachillerato

del Instituto Guayaquil de la ciudad de Ambato.
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Es Correlacional porque mide el grado de relacién que existe entre la variable
independiente los juegos ludicos y la variable dependiente la motricidad gruesa
dentro del colegio Guayaquil; es decir este tipo de investigacion examina la
incidencia directa existente entre una variable y otra porque su propdésito es

verificar la relacion entre variables.
3.4 Poblacién y Muestra

La poblacion o universo es la totalidad de elementos a investigar respecto a ciertas
caracteristicas comunes, en un tiempo y espacio determinado en los que se desea
estudiar un hecho o fendmeno, siendo un total de 42 estudiantes encuestados de

primero de bachillerato del Instituto Guayaquil

La poblacién o universo de la presente investigacion esta conformada de la

siguiente forma:

POBLACION CANTIDAD | PORCENTAJE
Docente 3 7%

Primero de bachillerato 42 93%

Total 45 100%

Cuadro N° 1 Poblacion
Elaborado por: Estefania Chugcho

Muestra

Debido a que la poblacién no sobrepasa las 100 personas, se procedera a trabajar

con todo universo.

Al respecto Diaz Fausto (2010) sefiala que la muestra es parte o subconjunto

representativo de la poblacion.
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3.5.- Operacionalizacién de Variable

3.5.1. Operacionalizacion de Variable Independiente: Juegos Ludicos

: . TECNICA E
CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS

Los juegos ludicos es el | Actividades Caminata ¢Sabe que son las actividades | T:Encuesta
conjunto de actividades | voluntarias Camping ludicas? I: Cuestionario
recreativas voluntarias
destinadas al uso del tiempo ¢Practica en su tiempo libre
como un medio terapéutico actividades  recreativas 0
del cuerpo y de la mente con ludicas?
la participacion activa y
armonica del ser estudiante. | Cuerpo y mente Capacidad ¢Conoce que los juegos

Habilidades ludicos se puede utilizar

Destrezas como un medio terapéuticos?

¢Conoce que, al realizar
actividades ludicas mejora
sus habilidades y destrezas?

¢Con la préactica de juegos
ludicos fortalece su cuerpo y
mente?

Cuadro N° 2: Variable Independiente: Juegos L udicos
Elaborado por: Estefania Chugcho
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3.5.2. Operacionalizacion de Variable Dependiente: Motricidad Gruesa

. c TECNICAE
CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
La motricidad es la | Capacidad Cognitiva ¢Conoce su capacidad motriz | T:Encuesta
capacidad del estudiante Psicomotriz para realizar movimientos? I: Cuestionario
en aprender movimientos Actitudinal

amplios en el proceso
formativo, es una relacion
entre lo obtenido y el
esfuerzo empleado para el
desarrollo motriz.

Desarrollo motor

Aprendizaje
Orientacion
Desarrollo

;Con el desarrollo de la
motricidad se mejorara la
capacidad cognitiva,
psicomotriz y actitudinal?

¢El aprendizaje de actividades
ludicas le ayuda a mejorar la
motricidad gruesa?

¢Su profesor le orienta para
mejorar su desarrollo motriz?

¢Sabe que a través de los
juegos se puede orientar el
aprendizaje del estudiante?

Cuadro N° 3: Variable Dependiente: Motricidad Gruesa
Elaborado por: Estefania Chugcho
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3.6. Técnicas e Instrumentos

Las técnicas de investigacién son el conjunto de procedimientos coherentes con el
problema, objeto de estudio y con los recursos disponibles conducentes a generar
informacion pertinente para la investigacion. La técnica a utilizarse sera la
encuesta mediante la utilizacién de un cuestionario debidamente aplicado pruebas

de validez y confiabilidad.

Una vez seleccionado las técnicas de investigacion, es necesario disefiar los

instrumentos para recolectar la informacion.

Estos instrumentos y de acuerdo a la técnica seleccionada son los cuestionarios,

que seran aplicados a los estudiantes del instituto Guayaquil

3.7 Plan de Recoleccién de la Informacion

En el proceso de investigacion es necesario desarrollar un intenso trabajo
bibliografico de busqueda, recoleccion y procesamiento de informacion que
permita interpretar, comprende y explicar con profundidad el problema en estudio

para finalmente proponer la mejor alternativa de solucion.

La recoleccion de la informacion serd mediante la utilizacion de la técnica de la
encuesta con la aplicacién de un cuestionario estandarizado para todos los
estudiantes, aunque hay diferencias de edad cronologica y psicolégica, la

informacion serd homogénea y de facil comprension.
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Plan de recoleccion de la informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ¢Para qué? Para alcanzar los objetivos de investigacion
2. ¢De qué personas u objetos? | De los estudiantes del colegio Guayaquil
3. ¢Sobre qué aspectos? Sobre los juegos ludicos y el desarrollo de la
motricidad gruesa
4. ¢Quién o Quiénes? Investigador: Estefania Chugcho
5. ¢Cuando? Afo lectivo 2014 - 2015
6. ¢Dbnde? Colegio Guayaquil
7. ¢Cuantas veces? Una sola vez
8. ¢(Como? Encuestas
¢Qué técnicas de | Observacion directa
recoleccion?
9. ¢Con que? Cuestionario

Cuadro N° 4 Plan de recoleccion de la informacion
Fuente: Investigacion

3.8 Plan de Procesamiento de la Informacion

Los datos recogidos se transformaran siguiendo ciertos procedimientos:

e Revision critica de la informacion recogida; es decir limpieza de

informacion defectuosa: Contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.

e Repeticion de la recoleccion, en ciertos casos individuales, para corregir

fallas de contestacion.

e Tabulacion o cuadros segln variables de la hipotesis: cuadros de una sola

variable, cuadro con cruce de variables, etc.
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¢ Manejo de la informacién (reajuste de cuadros con casilla vacias o con
datos tan reducidos cualitativamente, que no influyen significativamente

en los analisis).

e Estudio estadistico de datos para representacion de resultados.

Presentacion de Datos

La informacion recogida se presenta utilizando cuatro procedimientos distintos:

e Representacion critica
e Representacion semitabular
e Representacion tabular

e Representacion gréfica.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Una vez aplicado los instrumentos de recoleccion de informacion, se procedié a
realizar el tratamiento correspondiente a la informacion, para el analisis de la
misma de forma ordenada, mediante la tabulacién de encuestas aplicadas a los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil, estableciendo
porcentajes estadisticos, los cuéles ayuden a apreciar de una mejor manera los
resultados obtenidos, los mismos que indicardn la realidad y desconocimiento de
las actividades ludicas como instrumento que ayudara a mejorar el desarrollo de la
motricidad gruesa y permitiran tomar decisiones para mejorar la situacion actual

de los estudiantes de esta institucion educativa.

Cabe mencionar, que las encuestas fue aplicada directamente a los estudiantes del
primero de bachillerato, con la finalidad de obtener la informacidn necesaria sobre
la inadecuada aplicacion de actividades ludicas en cuanto a los beneficios que se
pueden tener con su practica, dicha informacion no ayudara a continuar con la

investigacion, para posteriormente proponer una solucion.



1.- ¢ Sabe que son actividades ludicas?

CUADRO N° 5
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 30 71%
NO 12 29 %
TOTAL 42 100 %o

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
GRAFICO N° 5

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico
Guayaquil, que representa 100%, el 79% expresan conocer que son las

actividades ludicas y el 29% expresan no conocer que son las actividades ludicas.

INTERPRETACION DE RESULTADOS

Verificamos que la mayoria de estudiantes de primero de bachillerato del Instituto
Tecnologico Guayaquil conocen que son las actividades Iudicas, por consiguiente

pueden practicarlos en sus tiempos libres
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2.- ¢ Préctica en su tiempo libre actividades recreativas o ludicas?

CUADRO N° 6
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 35 83 %
NO 7 17 %
TOTAL 42 100 %o

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
GRAFICO N° 6

NO
17% —_

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico
Guayaquil, que representa 100%, el 83% expresan que en su tiempo libre si
practican actividades recreativas o ludicas y el 17% expresan que en su tiempo

libre no practican actividades recreativas o ludicas

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

De esta manera se determina que hay un alto porcentaje de estudiantes que en su
tiempo libre practican actividades recreativas o lddicas, pero al no existir

motivacion para seguir con los mismos los dejan de practicar.
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3.- ¢Conoce, que los juegos ludicos se puede utilizar como un medio

terapéuticos?

CUADRO N° 7
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 28 67%
NO 14 33%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
GRAFICO N° 7

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico
Guayaquil, que representa 100%, el 67% expresan que los juegos ludicos se
pueden utilizar como un medio terapéuticos y el 33% expresan que los juegos

ludicos no se puede utilizar como un medio terapéuticos.

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

Se demuestra de esta manera que los estudiantes en su mayoria estan conscientes
que los juegos ludicos se puede utilizar como un medio terapéuticos, pero al no

existir programas o guias para su practica n o lo realizan de forma cotidiana.
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4.- ;Conoce que, al realizar actividades ludicas mejora sus habilidades y

destrezas?
CUADRO N° 8
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 33 79 %
NO 9 21 %
TOTAL 42 100 %

Cuatro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
GRAFICO N° 8

NO
21%

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico
Guayaquil, que representa 100%, el 79% expresan conocer que, al realizar
actividades ludicas se mejora sus habilidades y destrezas y el 21% expresan que,

al realizar actividades ludicas no mejorara sus habilidades y destrezas.

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

De esta manera se infiere que los estudiantes en su mayoria conocen que al
realizar las diferentes actividades ludicas mejora sus habilidades y destrezas, pero

al no conocer que tipo de actividades ludicas realizar no las practican
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5.- ¢Con la practica de juegos ludicos fortalece su cuerpo y mente?

CUADRO N°9
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 37 88 %
NO 5 12 %
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
GRAFICO N° 9

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico
Guayaquil, que representa 100%, el 88% dicen que con la practica de juegos
ladicos fortalecen su cuerpo y mente y el 12% dicen que con la practica de juegos

ludicos no fortalecen su cuerpo y mente

INTERPRETACION DE RESULTADOS

De esta manera se determina que los estudiantes expresan en su mayoria que con
la practica de los juegos ladicos si fortalecen su cuerpo y mente, pero no existe
una guia que les permita las facilidades para su préactica
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CUADRO N° 10

6.- ¢ Conoce su capacidad motriz para realizar movimientos?

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 22 52%
NO 20 48%
TOTAL 42 100 %o

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

GRAFICO N° 10

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico
Guayaquil, que representa 100%, el 52% expresan si conocer su capacidad motriz
para realizar movimientos Yy el 48% expresan no conocer su capacidad motriz para

realizar movimientos

INTERPRETACION DE RESULTADOS

Verificamos de esta manera que la mayoria de estudiantes pero que no es

significativa conocen su capacidad motriz para realizar movimientos.
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7.- ¢Con del desarrollo de la motricidad se mejora la capacidad cognitiva,

psicomotriz y actitudinal?

CUADRO N° 11

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 15 36%
NO 27 64%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

GRAFICO N° 11

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico
Guayaquil, que representa 100%, el 36% expresan que, con el desarrollo de la
motricidad se mejorara la capacidad cognitiva, psicomotriz y actitudinal y el 64%
expresan que, con del desarrollo de la motricidad no se mejorara la capacidad

cognitiva, psicomotriz y actitudinal

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

De esta manera se determina que la mayoria de estudiantes no conocen que con el
desarrollo de la motricidad se mejorard la capacidad cognitiva, psicomotriz y

actitudinal, surgiendo la necesidad de capacitar al estudiante sobre esta tematica.
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8.- (El aprendizaje de actividades ludicas le ayuda a mejorar la motricidad
gruesa?

CUADRO N° 12

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 40 95%
NO 2 5%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

GRAFICO N° 12

NO
5%

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico
Guayaquil, que representa 100%, el 95% dicen que el aprendizaje de actividades
ludicas les ayuda a mejorar la motricidad gruesa y el 5% dicen que el aprendizaje

de actividades ludicas no les ayuda a mejorar la motricidad gruesa

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

Se determina de esta manera que el mayor porcentaje de estudiantes estan
conscientes que el aprendizaje de actividades ludicas les ayudara a mejorar la

motricidad gruesa, para lograr un desarrollo éptimo dentro de un deporte
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9.- ¢ Su profesor le orienta para mejorar su desarrollo motriz?

CUADRO N° 13

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 38 90%
NO 5 10%
TOTAL 42 100 %o

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

GRAFICO N° 13

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico
Guayaquil que representa 100%, el 90% dicen que su profesor les orienta para
mejorar su desarrollo motriz y el 10% dicen que su profesor no les orienta para

mejorar su desarrollo motriz

ANALISIS DE RESULTADOS

Se determina que la mayoria de estudiantes estan de acuerdo que su profesor si les
orienta para mejorar su desarrollo motriz, pero lo realiza de forma empirica y sin

planificacion que permita su mejor aplicacion.
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10.- ¢Sabe que a través de los juegos se puede orientar el aprendizaje del

estudiante?

CUADRO N° 14

INDICADORES | FRECUENCIA |PORCENTAJE
Sl 31 74%
NO 11 26%
TOTAL 42 100 %o

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

GRAFICO N° 14

Grafico: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

ANALISIS DE RESULTADOS

De los 42 estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico
Guayaquil, que representa 100%, el 74% expresan ssaber que a través de los
juegos se puede orientar el aprendizaje del estudiante y el 26% expresan no saber

que a través de los juegos se puede orientar el aprendizaje del estudiante.

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

De esta manera se verifica que los estudiantes en su mayoria saben que a través de
los juegos se puede orientar su aprendizaje, pero al no existir una guia no lo

realizan dentro de su institucion o fuera de ella.
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4.2 VERIFICACION DE HIPOTESIS

Para verificar la hipdtesis se utiliza la prueba estadistica del chi-cuadrado que es
un estadigrafo no paramétrico o de distribucion libre que permite establecer
correspondencia entre valores observados Yy esperados, llegando hasta la
comparacién de distribuciones enteras. Es una prueba que permite la
comprobacién global del grupo de frecuencias esperadas calculadas a partir de la

hipétesis que se quiere verificar.
Combinacion de frecuencias

Para establecer la correspondencia de las variables se eligieron cuatro preguntas

representativas a traves del formulario de encuestas de cada una de las variables.

3.- ¢Conoce, que los juegos ludicos se puede utilizar como un

medio terapéuticos?

CUADRO N° 7
INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 28 67%
NO 14 33%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

6.- ¢ Conoce su capacidad motriz para realizar movimientos?

CUADRO N° 10

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 22 52%
NO 20 48%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
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7.- ¢Con del desarrollo de la motricidad se mejora la capacidad

cognitiva, psicomotriz y actitudinal?

CUADRO N° 11

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 15 36%
NO 27 64%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

10.- ¢Sabe que a través de los juegos se puede orientar el aprendizaje

del estudiante?

CUADRO N° 14

INDICADORES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 31 74%
NO 11 26%
TOTAL 42 100 %

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
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Frecuencias Observadas

CUADRO 15. Frecuencias Observadas.

ALTERNATIVA Sl NO | SUBTOTAL
¢Conoce, que los juegos ladicos se puede 28 14 42
utilizar como un medio terapéuticos?

¢Conoce su capacidad motriz para realizar 22 20 42
movimientos?

¢Con del desarrollo de la motricidad se mejora 15 27 42
la capacidad cognitiva, psicomotriz 'y

actitudinal?

¢Sabe que a través de los juegos se puede 31 11 42
orientar el aprendizaje del estudiante?

SUBTOTAL 96 72 168
Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Estefania Chugcho

Frecuencias Esperadas

CUADRO 16. Frecuencias Esperadas.

ALTERNATIVA Sl NO | SUBTOTAL
¢Conoce, que los juegos ludicos se puede 24 18 42
utilizar como un medio terapéuticos?

¢Conoce su capacidad motriz para realizar 24 18 42
movimientos?

¢Con del desarrollo de la motricidad se mejora 24 18 42
la capacidad cognitiva, psicomotriz y

actitudinal?

¢Sabe que a través de los juegos se puede 24 18 42
orientar el aprendizaje del estudiante?

SUBTOTAL 96 72 168

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Estefania Chugcho

Modelo Logico
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H1: Los juegos ladicos Sl inciden en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua

Ho: Los juegos ludicos NO inciden en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua.

Nivel de Significacion

El nivel de significacidn con el que se trabaja es del 5%.

, ZHQ—E:—)ZI

Ko = £La] E
En donde:
Xc?= Chi-cuadrado
2. = Sumatoria
O = Frecuencia observada
E = Frecuencia esperada o tedrica
Grado de Libertad
Para determinar los grados de libertad se utiliza la siguiente formula:
GL = (filas-1) (columnas-1)
GL = (4-1) (2-1)
GL=3*1

GL=3
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Grado de significacion

0 =0.05

Valor critico (X*tabla)= 3,84

Probabilidad de un valor superior - Alfa (a)

Grados

libertad 0,1 0,05 0,025 0,01
1 2,71 3,84 5,02 6,63
2 4,61 5,99 7,38 9,21
3 6,25 7,81 9,35 11,34
4 7,78 9,49 11,14 13,28
5 9,24 11,07 12,83 15,09
6 10,64 12,59 14,45 16,81
7 12,02 14,07 16,01 18,48
8 13,36 15,51 17,53 20,09
9 14,68 16,92 19,02 21,67
10 15,99 18,31 20,48 23,21
11 17,28 19,68 21,92 24,73
12 18,55 21,03 23,34 26,22
13 19,81 22,36 24,74 27,69
14 21,06 23,68 26,12 29,14
15 22,31 25,00 27,49 30,58
16 23,54 26,30 28,85 32,00
17 24,77 27,59 30,19 33,41
18 25,99 28,87 31,53 34,81
19 27,20 30,14 32,85 36,19
20 28,41 31,41 34,17 37,57

Cuadro 17. Verificacion de Chi Cuadrado.

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
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CUADRO 18.
Calculo del Chi Cuadrado.

0 E O-E (0O-E)> | (O-E))E
28 24 4.00 16.00|  0.6667
14 18 -4.00 16.00|  0.8889
22 24 -2.00 4.00| 0.1667
20 18 2.00 400 0.2222
15 24 -9.00 81.00|  3.3750
27 18 9.00 81.00|  4.5000
31 24 7.00 49.00|  2.0467
11 18 -7.00 49.00| 2.7222
TOTAL 14.5884

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho

Decision: Con 3 GL con un nivel de 0,05 Xt =781

Grafico de Verificacion

GRAFICO 15.
Grafico de la campana de Gauss

ZONA DE
ACEPTACION

1 4 X781 9 11 14 X°=14,59

Cuadro: Fuente encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Estefania Chugcho
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Conclusién

El valor de X? = 7.81< X?c = 14.59 se hallan por lo tanto en la regién de rechazo,

se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hip6tesis alterna que dice:

H1: Los juegos ludicos Sl inciden en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Guayaquil de la ciudad de

Ambato provincia del Tungurahua
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES:

Con la presente investigacion realizada a los estudiantes de primero de
bachillerato del Instituto Tecnoldgico Guayaquil, se analizo e interpret6 por lo que

me permite dar las siguientes conclusiones

e Los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico no
realizan actividades ludicas de forma planificada de acorde a su nivel

académico y fisioldgico.

e Los juegos ladicos dentro de las clases de educacion fisica no estan siendo
aplicados de forma cotidiana y programada por parte de los docentes de
Educacion Fisica desestimando su fortalecimiento y desarrollo integral en

sus estudiantes.

e En la institucion no se cuenta con programas, proyectos 0 manuales que
ayude al docente de Educacion Fisica a desarrollar y aplicar actividades
ludicas encaminadas al mejoramiento de la motricidad gruesa en los

estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico.

e De acuerdo con los resultados establecido, tabulados y puestos a su
verificacion se determina que los juegos ludicos Sl inciden en el
desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes de primero de

bachillerato de esta institucion educativa.
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RECOMENDACIONES

Luego de haber analizado la situacion actual de los estudiantes de primero de

bachillerato del Instituto Tecnologico Guayaquil y para mejorar su desarrollo

motriz se recomienda.

Planificar actividades ludicas con los estudiantes para mejorar su nivel

académico y fisioldgico.

Aplicar los juegos ludicos por parte de los docentes de Educacion Fisica
de forma cotidiana y programada para el fortalecimiento y desarrollo

integral en sus estudiantes.

Elaborar programas, proyectos o manuales que ayude al docente de
Educacion Fisica a desarrollar y aplicar actividades ludicas encaminadas a
mejorar la motricidad gruesa en los estudiantes de primero de bachillerato

del Instituto Tecnoldgico.

Mediante los resultados obtenidos y verificados se recomienda aplicar los
juegos ludicos como parte fundamental del mejoramiento de la motricidad
gruesa ya que estos inciden positivamente en su desarrollo en los

estudiantes de primero de bachillerato de esta institucion educativa.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1 Tema:

Elaborar un manual de juegos recreativos para mejor la motricidad gruesa en los

estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico Guayaquil
6.2 DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Colegio Guayaquil

Beneficiarios: Estudiantes de Primero de bachillerato
Ubicacion: Parroquia Pishilata

Tiempo para la ejecucion

Inicio: Marzo 2015
Finalizacion: Agosto 2015
Responsable: Estefania Chugcho

6.3 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

La aplicacion de juegos recreativos o lidicas es un medio ideal para desarrollar
los diferentes aspectos fisiologicos de la motricidad gruesa, en la mayoria de
casos se puede realizar a partir de simples ejercicios, movimientos o actividades

encaminadas a este propasito.
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Al realizar juegos recreativos mejora la motricidad del cuerpo del estudiante,
tomando en cuenta esta perspectiva se resalta la importante de realizar juegos
recreativos en sus tiempos libres por lo menos durante un minimo de 30 minutos
diarios si es posible, fortaleciendo de esta manera su desarrollo motriz, la parte
fisica y motivacion para incrementar habitos de higiene dentro de los parametros

Optimos.

De esta manera para que la realizacion de cualquier juego recreativo sea manejada
de forma cientifica, planificada y controlada, el docente debe siempre capacitarse
y actualizar sus conocimientos para asegurar que dichas actividades sean guiadas

de forma cientifica y profesional para su mejor desarrollo.

De esta manera por lo planteado se afirma que los juegos recreativos resultan muy
divertidos si se practica dentro de las clases de Educacién Fisica o en los tiempos
libres con familiares, amigos o de forma individual, habiendo muchas formas

diferentes de hacerlo.

6.4 JUSTIFICACION

La diversidad de juegos recreativos, justifican la importancia al realizar esta
propuesta dentro del &mbito educativo y en forma especifica aplicado en las clases
de Educacién Fisica con los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto

Tecnoldgico Guayaquil.

Los juegos recreativos forman parte importante en la Educacion Corporal motriz y
son de gran interés ya que contribuyen al desarrollo y fortalecimiento de la
motricidad gruesa de los estudiantes e indirectamente fortalece sus capacidades
fisicas, afectivas, psiquicas y culturales, disminuyendo su grasa corporal, bajando
el indice de obesidad y promoviendo héabitos fisicos y deportivos, valorando de
esta manera los diferentes medios individuales y grupales para la préactica de los

diferentes tipos de juegos recreativos.
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Los beneficiarios directos son los estudiantes de primero de bachillerato del
Instituto Tecnoldgico Guayaquil, puesto que se va a orientar planificada y
técnicamente al estudiante, para la obtencion de informacion valiosa y necesaria
para la correcta aplicacion, realizacion y desenvolvimiento de cada una de las
estrategias de enseflanza de juegos recreativos produciendo un aprendizaje

significativo en los estudiantes.

La aplicacién de la presente propuesta es factible de realizarla ya que se cuenta
con toda la apertura de las autoridades, docentes, y estudiantes de la institucién

educativa, y como entes anexos a estas los sefiores padres de familia.

El factor econdmico, logistico y su presupuesto requerido es minimo por lo que
sera posible llegar a cumplir con el objetivo, y de esta manera promover la
aplicacion del manual de juegos recreativos para mejorar la motricidad gruesa en
los estudiantes, con la principal intencion de lograr cambios cuantitativos y
cualitativos en los procesos de ensefianza-aprendizaje del area de Educacion

Fisica.

6.5 OBJETIVOS

Objetivo General

Aplicar de forma técnica y planificada el presente manual de juegos recreativos
para mejorar la motricidad gruesa en los estudiantes de primero de bachillerato

mediante la aplicacion de juegos recreativos.

Objetivos Especificos

o Ensefiar la forma adecuada de aplicar juegos recreativos

o Aplicar los conocimientos adquiridos en el desarrollo del manual
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o Evaluar los beneficios del mejoramiento de la motricidad gruesa con los

estudiantes

6.6 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Esta propuesta se consider¢ factible de realizarla y aplicarla por la predisposicion
que existe de todos los involucrados en la misma, el presupuesto econémico a
solventar por parte de investigado, la gran expectativa y motivacion de los

estudiantes de octavo afio de la institucion para realizar juegos recreativos.

De esta manera se convertird en un trabajo de vinculacion social ya que se puede
aplicar a la comunidad educativa en general, imprimiendo en primera instancia 20
ejemplares que ayude a socializar su aplicacion de una manera clara y precisa para

su desarrollo.

6.7 FUNDAMENTACION

Un manual de juegos recreativos es un documento pedagdgico en el que se
recogen principios, técnicas y normas que el docente puede aplicar en su clase,
estas técnicas ayudan al maestro a planificar y mejorar su trabajo proporcionando
actividades metodoldgicas idoneas para obtener una mejor aplicacion de la

recreacion dentro del proceso de desarrollo dela motricidad gruesa.

Los juegos recreativos que se ejecutan en un periodo determinado y a una
intensidad dada por el estado fisico del estudiante tienen casi similitud con los

conceptos de actividad y preparacion fisica.

Es asi que se centra la idea de la particularidad que tienen los juegos recreativos

en los estudiantes para mejorar su nivel motriz.

(Diccionario Enciclopédico de Educacion (2003))
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MANUAL DE JUEGOS RECREATIVOS PARA
MEJORAR LA MOTRICIDAD GRUESA EN LOS
ESTUDIANTES DE PRIMERO DE BACHILLERATO
DEL INSTITUTO TECNOLOGICO GUAYAQUIL

AUTORA: ESTEFANIA CHUGCHO

AMBATO - ECUADOR

2015
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INTRODUCCION

La préactica de juegos recreativos de manera regular conserva el cuerpo saludable

y ayuda a mejorar la motricidad gruesa en los estudiantes.

Es importante realizar juegos recreativos durante periodos diarios 0 semanales
para obtener los beneficios que estos proporcionan al cuerpo y a la mente de tal
manera que resulte divertido practicarlos incluso en sus tiempos libres con

familiares y amigos.

OBJETIVOS:

General

Aplicar el Manual de juegos recreativos para mejorar la motricidad gruesa en los

estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico Guayaquil

Especificos

Emplear los conocimientos adquiridos sobre la planificacion y elaboracion de
juegos recreativos para el desarrollo y fortalecimiento de la motricidad gruesa en

los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnologico Guayaquil

Ampliar el fortalecimiento de la motricidad mediante el manual de juegos
recreativos en los estudiantes de primero de bachillerato del Instituto Tecnoldgico

Guayaquil
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JUEGO RECREATIVO
N°1

Nombre de la actividad: Buscando al capitan

Objetivo: Desarrollar la agilidad

Material: Espacio libre

Tiempo: 8 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Miembros inferiores y superiores

Planificacion de la Actividad:

Formando un circulo se encuentran los estudiantes, previamente el
coordinador escogera a uno de ellos que sera el que adivine, y le pedira
que se aleje un poco.

El coordinador le indicara a otro estudiante que realice una serie de
movimientos Yy el resto del grupo lo imitara pero observandolo de manera
discreta.

Al estudiante que se retird se le pedird que regrese mientras el grupo se
encuentra haciendo movimientos de manera uniforme con los miembros
superiores e inferiores, como este estudiante no sabe quién es el que esta
ordenando los movimientos.

Variante:

Se alternara los intentos u oportunidades para adivinar quién es el capitan
del grupo.

Imagen:

Valor a Desarrollar: Cooperacion y comparierismo.

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 2

Nombre de la actividad: Pato, pato, oca

Objetivo: Incrementar la reaccion y la velocidad

Desarrollo Motriz: Motricidad de las partes inferiores

Material: Ninguno

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Planificacion de la Actividad:

Esta actividad se realizara formando un circulo en el patio, pero en
posicion de pie, en el exterior del circulo, se encontrard un estudiante
caminando alrededor de ellos, quién tocandoles la cabeza ira
diciéndoles; pato, pato, pato, y en el momento que €l les diga, OCA, éste
saldra corriendo en un sentido y el estudiante tocado en la cabeza, en el
sentido contrario, ganara quien llegue primero al lugar desocupado.

Variante:
Se alternara el sentido de la carrera que puede ser por el mismo sentido

de los dos participantes, también la forma de llegar el sitio dejado el
cual sera de pie, sentado, de rodillas etc.

Imagen:

Valor a desarrollar: Comparierismo, solidaridad.

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacién

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 3

Nombre de la actividad: Los escultores

Objetivo: Mejorar el equilibrio y la postura corporal

Desarrollo motriz: Zona lumbar y brazos

Material: Ninguno

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Planificacion de la Actividad:

Esta actividad se realizara por parejas, uno de ellos sera el escultor y el
otro sera un pedazo de cualquier material, como marmol, piedra o
madera, el escultor le manipulara las distintas partes del cuerpo a su
compafiero para formar una escultura inmdévil, a una indicaciéon del
coordinador

Variante:
El nimero de estudiantes a esculpir puede variar de tres, cuatro o cinco,

de la misma forma se sugiere el incremento de determinado tiempo para
realizar la escultura la misma que puede ir de 5 a 10 minutos

Imagen:

Valor a desarrollar: Respeto y compafierismo

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 4

Nombre de la actividad: Cambiarse de casa

Objetivo: Mejorar la concentracién y reaccion dentro de un espacio

Desarrollo motriz: Piernas y cintura

Material: Aros o balones

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Planificacion de la Actividad:
Los estudiantes se encontraran dispersos por el campo de juego, cada uno

dentro de un aro o alado de un baldn, con excepcién de uno de ellos.

Cuando el coordinador grite, A CAMBIARSE DE CASA, todos los estudiantes
dejaran su lugar para correr otro.
Variante:

Como alternativa se puede incrementar el nimero de estudiantes dentro del aro

2, 3y la forma de caer dentro sentado, acostado, de pies o de rodillas

Imagen:

Valor a desarrollar: Respeto, honestidad

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N°5

Nombre de la actividad: Recolectar balones

Objetivo: Mejorar la resistencia a la velocidad

Desarrollo motriz: Brazos, cintura

Material: Balones, otro material

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Planificacion de la Actividad:

Se dispersan X cantidad de balones por todo el patio.
Se colocan en un lugar estratégico el nimero de estudiantes a competir.

A una sefial del coordinador, correran a recolectar balones hasta que no
quede uno solo.

Al final de esta parte se cuentan cuantos balones recolectd cada uno de
ellos y el que tenga mas sera el ganador.

Variante:

Como alternativa a este juego se puede dar que lo traigan rodando,
boteando, dominando con el pie, también se puede variar que lo recojan
en ddos, trios o cuartetos, de la misma forma se puede cambiar de
material, aros, zapatos, chompas etc.

Imagen:

Valor a desarrollar: Confianza, comparierismo, honestidad.

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacién

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 6

Nombre de la actividad: Perros y venados

Objetivo: Desarrollar la agilidad, reaccion vy el liderazgo

Material: Espacio libre

Tiempo: 15 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Planos musculares y articulares de todo el cuerpo

Planificacion de la Actividad:

Se forman dos equipos con el mismo nimero de integrantes, luego se
sortea quienes van a ser perros y quienes venados, se acuerda donde sera
la base de los perros y la de los venados.

Y a la sefial del coordinador se inicia cogiendo a los venados, una vez
que todos los venados lleguen a ser cogidos, estos pasan a ser perros e
inicia el juego.

Variante:

De esta manera se acuerda con los capitanes cuantas veces se puede
rotar los roles, de la misma forma se puede incluir cada rol por un
tiempo determinado afiadiendo una penitencia al equipo que atrape en
mayor tiempo

Imagen:

Valor a Desarrollar: Cooperacion y compafierismo.

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 7

Nombre de la actividad: Los atracones

Objetivo: Desarrollar la agilidad y la resistencia

Material: Espacio libre, mesas y comida

Tiempo: 8 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Rasgos faciales, brazos y mufiecas

Planificacion de la Actividad:

Se forman dos equipos de igual nimero de estudiantes de cada equipo debe
salir un integrante que vaya a participar con su respectivo asistente, en la mesa
se expone los alimentos que se van a servir en el menor tiempo posible y en su
totalidad, el orden de la ingesta es libre:

Alimentos: Guineo, machica, galletas, agua, manzana tostado y yogurt

Variante:

Como alternativa se implementa otros alimento, los competidores deben

servirse los alimentos sin el apoyo de las manos en los mismos, en parejas

Imagen:

e www.definicionabc.com/deportivos

Valor a Desarrollar: Respeto.

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 8

Nombre de la actividad: Ciclo paseo familiar

Objetivo: Integrar a los estudiantes y fortalecer su motricidad gruesa

Material: Bicicleta, hoja de ruta

Tiempo: 60 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Todos los planos articulares y musculares

Planificacion de la Actividad:

Se reuine al grupo, a continuacion el coordinador de la actividad da a conocer la
ruta que se va a cubrir en compafiia de sus familiares, en este caso se trazé la ruta
aledafa a la institucion y al espacio verde del parque central donde esta la

sefialética respectiva

Variante:

Se varia el lugar para el ciclo paseo, se lo puede desarrollar en equipos

Imagen:

e www.definicionabc.com/deportivos

Valor a Desarrollar: Respeto, comparierismo y la solidaridad

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N°9

Nombre de la actividad: Caminata Ecologica

Objetivo: Integrar a estudiantes directivos y sus familiares

Material: Ropa deportiva adecuada

Tiempo: 50 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Todos los planos musculares y articulares

Planificacion de la Actividad:
Se integra al grupo en la entrada del parque de la familia, y se les da a conocer la

ruta que se va a cumplir dentro del pargue recalcando las normas de seguridad.

Variante:

Se varia el lugar a desarrollar la caminata, o la ruta, en equipos, cubriendo

penitencias en puntos estratégicos.

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, comparierismo y responsabilidad

Evaluacion: Coevaluacion y autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 10

Nombre de la actividad: El cieguito

Obijetivo: Fortalecer las sensaciones senso perceptuales en relacion al
movimiento motriz

Material: Barita

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Planos motrices grandes, sentidos

Planificacion de la Actividad:

En circulo sencillo, un estudiante en el centro "el cieguito™ con los ojos vendados
y con una varita en la mano, los jugadores del circulo giran cantando:

“El cieguito solo cantando va, y con su baston tres golpes dara”

El "cieguito™ da tres golpes en el suelo con su varita, luego continua caminando
mientras todos cantan “a uno de nosotros, luego tocara y después el nombre
adivinara”.

Se detiene el circulo esperando a que el “cieguito™ toque a alguno de ellos con el
baston, el nifio que sea tocado se lleva al centro sin hablarle donde el cieguito

tratara de adivinar que compariero se trata.

Variante:

Primero lo hara con el tacto y luego trata de reconocerlo por la voz. Al adivinar

se intercambiaran los papeles

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto y compaiierismo

Evaluacién: Autoevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 11

Nombre de la actividad: Corre la moneda

Objetivo: Integrar a estudiantes

Material: Moneda, balon

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de los miembros superiores

Planificacion de la Actividad:
Los participantes se sientan formando un circulo, con las palmas de la manos
hacia arriba de tal manera que cada jugador coloque su palma derecha sobre la

palma izquierda de su compafiero de la derecha.

Se pasa una moneda al comparfiero de la izquierda rapidamente sin cogerla. A
medida que el juego progresa se podran introducir mas monedas.
Variante:

Se varia la posicién del circulo, puede ser sentado, de pie rodillas, y el objeto

pelotas, balones, etc

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, comparierismo y responsabilidad

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho

105




JUEGO RECREATIVO
N° 12

Nombre de la actividad: Las estatuas

Objetivo: Integrar a estudiantes y fortalecer las voces de mando

Material: Espacio adecuado, musica

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:

Comienza a sonar la musica y bailamos. Al dejar de sonar ésta nos
convertimos en estatuas y permanecemos inmdviles hasta que vuelva a
tocar la musica. Con este juego podemos trabajar ademas conceptos
espaciales si al parar la masica tenemos que colocarnos por ejemplo,

dentro de un aro, encima de una silla.

Variante:

Si la consigna u orden es colocar la mano o algun objeto en cualquier parte del

cuerpo

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, comparierismo

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 13

Nombre de la actividad: Los VVagones

Objetivo: Mejorar la velocidad de reaccion y movimientos rapidos

Material: Espacio adecuado

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:
Se divide a los estudiantes en cinco grupos.

Cada grupo sera un tren y cada estudiante un vagon. Cada vagon ha de
conocer su posiciéon en el tren. Por Gltimo cada tren tiene un lugar
asignado para estacionarse. Cuando se da la sefial convenida, los trenes
saldran de su estacion y se desplazaran libremente por el espacio. Cuando
se oiga una nueva sefial, todos los vagones correran para llegar a su
estacion y alli se colocaran en la posicion correspondiente para poder salir

de nuevo de alli cuando el maestro lo indique

Variante:

Cambiar la posicion de llegada, y la distancia

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, colaboracion

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 14

Nombre de la actividad: Angeles y diablos

Objetivo: Mejorar la atencion y rapidez de movimientos

Material: Espacio adecuado

Tiempo: 08 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:

Hay un éangel, un diablo y una madre que asigna colores. Los

participantes con su color ya asignado.

El angel y el diablo tienen que ir diciendo colores hasta que adivinen el
color del participante los estudiantes se forman en dos grupos y se
colocan de espaldas, intentando que el equipo contrario pase una linea

intermedia

Variante:

Variar la posicién de reaccion y distancia a llegar

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, colaboracion

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 15

Nombre de la actividad: El reto

Objetivo: Mejorar la coordinacion y agilidad

Material: Espacio libre, pafiuelos

Tiempo: 14 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:

Se divide la clase en dos grupos. Daremos pafiuelos de dos colores, segun
el grupo. Cada persona debera ponerse el pafiuelo en la espalda, agarrado

al pantalon, que no atado.

Intentaremos que los grupos sean del mismo nimero porque tendran que
retarse de 1 en 1. Hay que conseguir quitarle al del otro equipo el pafiuelo
de la espalda sin perder el nuestro. Por cada pafiuelo conseguido se

sumara un punto

Variante:

Variar el niamero de participantes, el implemento, el tiempo de duracion

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, colaboracion

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 16

Nombre de la actividad: Reloj, reloj a la una y a las dos

Objetivo: Mejorar la coordinacion de los movimientos

Material: Espacio amplio

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de planos inferiores

Planificacion de la Actividad:
Se colocan todos en fila menos uno que sera la abuelita.

La abuelita se pondra en el otro extremo de la cancha. El primero de la
fila preguntara “abuelita, abuelita, ;qué hora es?, la 1, las 2 o las 3.” Y asi
sucesivamente. La abuelita contestard a cada pregunta 1, 2 0o 3 pasos
de....(hormiga, elefante, etc.) Ganara el primero en llegar hasta la abuelita

Variante:

Ampliar los pasos y la distancia

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 17

Nombre de la actividad: Love

Objetivo: Mejorar el equilibrio y la velocidad

Material: Espacio libre

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:
Es un juego igual que el Stop, pero se dice Love en vez de Stop.

Se la liga uno, que tiene que intentar coger a otra persona para que la
ligue. Aquel que vayan a coger puede pararse y decir love, quedandose
quieto. Tendrd que poner los brazos formando un circulo. Para salvar a
esa persona tiene que ir un compafiero y pasando por el circulo darle un

beso en la mejilla

Variante:

Cambiar la posicion de la salvada y el lugar del beso

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 18

Nombre de la actividad: No me muevo

Objetivo: Mejorar la coordinacion y agilidad

Material: Espacio adecuado, musica

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:

Se pone una musica y el maestro ira diciendo partes del cuerpo que no se

pueden mover hasta que solo quede la cara.

Cuando solo quede la cara, cada parte que diga el maestro se podra ir

moviendo. Si alguien se equivoca, se elimina.

Variante:

Cambiar la movilidad corporal y cambiar de musica

Imagen:

Valor a Desarrollar: Colaboracién

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 19

Nombre de la actividad: Pirata y ladrén

Objetivo: Mejorar la coordinacion y agilidad

Material: Espacio libre

Tiempo: 12 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:

Un jugador se ofrece voluntario para ser el "pirata”. Los demas miembros
del juego se dividen en dos grupos con el mismo nimero de participantes
en cada uno, y se disponen en dos filas paralelas la una de la otra. En
frente de ambas filas se sentard el pirata con los ojos vendados y al
cuidado de su tesoro, las llaves. Los primeros de cada fila, es decir, los
ladrones deberan intentar coger las llaves, pero con todo el silencio
posible de manera que el pirata sea capaz de discriminar el ruido que
oiga. Cuando oiga algo, sefialara en la direccion donde lo ha escuchado, y
si coincide con uno de los ladrones, este debera volver al final de su fila

dando la oportunidad al siguiente ladron.

Variante:

Cuando se realiza el cambio de jugadores, el juego se parara un instante para no

confundir al pirata. Ganara el equipo que antes consiga el tesoro

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, colaboracion

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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JUEGO RECREATIVO
N° 20

Nombre de la actividad: La serpiente

Objetivo: Mejorar la coordinacion y agilidad

Material: Espacio libre

Tiempo: 10 minutos aproximadamente

Desarrollo motriz: Motricidad de todos los planos corporales

Planificacion de la Actividad:

Nos colocamos en dos filas con igual cantidad de jugadores e
intentaremos alcanzar la cola del equipo contrario frustrando mediante
cambios de ritmo y movimientos del cuerpo no ser tocados por la cabeza

del grupo adversario.

Variante:

Variar la cantidad de participantes y la duracion de la actividad

Imagen:

Valor a Desarrollar: Respeto, colaboracion

Evaluacién: Coevaluacion

Elaborado por: Estefania Chugcho
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6.7 Modelo Operativo

FASES OBJETIVOS ESTRATEGIAS | RECURSOS RESPONSABLE | FECHAS EVALUACION
Socializacion | Socializar  con  la | Reuniones Hojas de | Investigador Primer Aplicacion  de
instituciéon educativa el | Charlas de | evaluacién estudiantes quimestre instrumentos de
manual de  juegos | Trabajo Computadora | docentes evaluacion
recreativos Diapositivas
Planificacion | Planificar la | Elaboracion de | Hojas Investigador Segundo Aplicacion  de
implementacion de la | las unidades | Computadora | estudiantes mes del | instrumentos de
propuesta para las | Impresora docentes quimestre evaluacion
actividades
Ejecucion Ejecutar la propuesta Monitoreo Silbato Investigador Los meses | Aplicacion de
Aplicacion Aros estudiantes asignados instrumentos de
Materiales docentes para la | evaluacion
varios aplicacion
Evaluacion Aplicar el manual de | Aplicacion  de | Instrumento de | Investigador Al finalizar | Aplicacién de
evaluacion de la | actividades recoleccion de | estudiantes las instrumentos de
propuesta recreativas datos docentes actividades | evaluacion

Cuadro N° 19: Modelo Operativo de la propuesta
Elaborado por: Estefania Chugcho
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6.9.Administracién

La propuesta sera administrada y dirigida por el Investigador, Rector, Vicerrector
Institucional, maestros, estudiantes quienes seran los responsables de tener claro
los objetivos y logros a desempefiarse para la ejecucion de la propuesta

establecida.

En el presente manual participaran activamente todos y cada uno de los docentes,
quienes tendran la responsabilidad de orientar el trabajo a los estudiantes que

forman parte de la investigacion.

Esto se podré llevar a cabo a través de la entrega de una copia del manual a los

profesores que formaron parte de la investigacion.

6.10. Prevision de la Evaluacion

La valoracion sera flexible, participativa, permanente, ademas se realizara
mediante una evaluacion inicial y diagnostica, para luego proceder con la

evaluacién formativa.

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ¢Qué evaluar? La aplicacién de juegos recreativos en cada
fase

2. ¢Por qué evaluar? Porque es necesario determinar el impacto de
la propuesta

3. ¢Para qué evaluar? Para alcanzar los objetivos planteados en la
propuesta

4. ;Quién evalua? Docentes

5. ¢Cuanto evaluar? Evaluacién formativa mensual

6. ¢Con qué evaluar? Observacion directa

Cuadro N°. 20 Prevision de la evaluacion
Elaborado por: Estefania Chugcho

116



ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION
CARRERA DE CULTURA FiSICA
ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO DE
BACHILLERATO DEL INSTITUTO TECNOLOGICO

GUAYAQUIL

INDICACIONES:

Sirvase marcar con una X las respectivas respuestas segun su criterio

1.- ¢Sabe que son las actividades ludicas?

Si ()
No )

2.- ¢Practica en su tiempo libre actividades recreativas o ludicas?

Si )
No )

3.- ¢Conoce que los juegos ludicos se puede utilizar como un medio terapéuticos?

Si )
No )

4.- ;Conoce que, al realizar actividades ludicas mejora sus habilidades y
destrezas?

Si ()
No ()

5.- {Con la practica de juegos ludicos fortalece su cuerpo y mente?
Si ()
No ()
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6.- ¢Conoce su capacidad motriz para realizar movimientos?

Si ()
No ()

7.- ¢Con el desarrollo de la motricidad se mejorara la capacidad cognitiva,
psicomotriz y actitudinal?

Si ()
No )

8.- (El aprendizaje de actividades ludicas le ayuda a mejorar la motricidad gruesa?
Si ()
No ()

9.- ¢Su profesor le orienta para mejorar su desarrollo motriz?

Si ()
No ()

10.- ;Sabe que a través de los juegos se puede orientar el aprendizaje del
estudiante?

Si ()
No ()
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO DOCENTE
“GUAYAQUIL”
RECTORADO

AMBATO - RCUADOR

Ambato, Septiembre 5, 2013

Srta.

VALERIA ESTEFANIA CHUGCHO PAREDES

ALUMNA DEL OCTAVO SEMESTRE DE LA CARRERA DE CULTURA FISICA DE LA UTA.
Presente

Ante la peticion realizada, por la sefiorita antes mencionada para la realizacion de
la investigacion con el tema: “LOS JUEGOS LUDICOS EN EL
DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD GRUESA DE LOS ESTUDIANTES
DE PRIMERO DE BACHILLERATO DEL INSTITUTO TECNOLOGICO
GUAYAQUIL DE LA CIUDAD DE AMBATO PROVINCIA DEL
TUNGURAHUA?”, debo indicar que su solicitud fue aceptada

Lo que pongo en su conocimiento para los fines legales pertinentes.

Atentamente

I\ f
Dr. Joffre Venegas J. MSc.
RECTOR (e)
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