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RESUMEN

El siguiente trabajo pretende dar solucién a uno de los problemas que
presenta, a nuestro entender, el Programa Integral de Preparacion del
Deportista (PIPD) en Badminton, categoria 9-10 afios. El objetivo es poder
desarrollar una de las capacidades fisicas importantes en la edad escolar, la
rapidez, aspecto necesario segun las ciencias aplicadas al deporte (fisiologia,
biomecanica, morfologia, psicologia). En el PIPD no aparecen juegos ni
ejercicios por los cuales se pueda guiar el docente en su labor, razon por la
cual este texto constituye una herramienta para que los entrenadores en la
base puedan, a través del juego, motivar mas y obtener mejores resultados en

la educacion de esta capacidad.



Summary

This Project work has as a main objective to solve one of the problems that we
think is fundamental in The Integral Program of Preparation of the Sport man
(IPPS) in Badminton in the 9-10 year old category. The goal is to develop one of
the most important physical capacity in school age: speed; a necessary aspect
according to the sciences applied to sport: physiology, biomechanics,
morphology, psychology. The IPPS does not have any game or exercise to be
used as a reference for the students in their work that is why this text represents
a tool for trainers so they can motivate more the students through the game
since the beginning of the train to obtain better results in the education of this

capacity.



INTRODUCCION

El origen del Badminton aun permanece en la incertidumbre, pues los
estudiosos se dividen en dos criterios: segun algunos surgié en Asia, otros
indican como su cuna a Europa. Lo que si esta bien determinado es que el
Badminton moderno (debidamente organizado) se remonta al siglo XVIll y toma
el nombre de la Casa Badminton, en Gloucestershire, Inglaterra, lugar donde
radicaba el hogar del duque Beaufort. La Federacion Internacional de
Badminton (IBF) se fundaria muchos afios después, el 1.° de julio de 1934, por
9 paises (Canada, Dinamarca, Inglaterra, Gales, Escocia, Nueva Zelanda,
Francia, Irlanda y Holanda). Actualmente la Federacion Mundial de Badminton

(BWF) radica en Kuala Lumpur, Malasia.

El BAdminton ingresa en Cuba alrededor de la década del 50 del pasado siglo.
Se jugaba fundamentalmente en los colegios catélicos existentes en esa época
en La Habana, como una actividad recreativa. Luego del triunfo de la revolucién
el INDER empieza a desarrollarlo de forma masiva y organizada en funcion de
brindar al pueblo una opcién de sano esparcimiento y a partir de 1979 forma
parte de las actividades recreativas competitivas. Al producirse su ingreso en el
programa de los Juegos Olimpicos en Barcelona (1992), el Organismo
Deportivo determina desarrollarlo como parte del Subsistema de Alto
Rendimiento a partir de abril de 1994. Algunos meses después, el 21 de
noviembre de 1994, se funda la Federacion Cubana de Badminton. Este
deporte ingreso en los Juegos Escolares Nacionales en el curso 2004-2005 con
el numero 30, mucho se ha avanzado pues Cuba ingresé en la IBF en 1994

con el niumero 114.

El BAdminton es el deporte de raqueta mas rapido del mundo, ya que el volante
puede alcanzar la increible velocidad de unos 300 kilbmetros por hora. Se
practica en 5 modalidades: Individuales Masculino-Femenino, Dobles
Masculino-Femenino y Dobles Mixtos. Es un deporte que pertenece al grupo de
Juegos Deportivos, aciclico-mixto, y brinda un beneficio ilimitado, fortalece
diversas partes del cuerpo, particularmente extremidades superiores e

inferiores y centro del cuerpo. El practicante adquiere una buena capacidad



aeroObica y anaerodbica, fuerza explosiva, coordinacion neuromuscular, agilidad
y vitalidad. El sistema energético predominante es el anaerobio, pero por el

cUumulo de las acciones se convierte en aerobio.

El promedio de saltos en un partido de mujeres oscila entre 120 y 130, en los
hombres de 150 a 180, sobre todo en las modalidades de dobles. Las acciones
duran un promedio de 7 a 13 segundos, los més largos, 20 segundos. El
tiempo de duracién de un partido puede oscilar entre 30 minutos a 1 hora 30
minutos, en dependencia de la calidad y el nivel de los jugadores. Las acciones
de Badminton se entrenan fundamentalmente en zona mixta, el maximo
consumo de oxigeno sobrepasa los 40 mililitros y el promedio de umbral
anaerobio se encuentra entre 190 a 205 pulsaciones. Los valores de lactato en
sangre en un partido de alta intensidad oscilan entre los 2 moles. Un jugador

puede recorrer mas de 5 kilbmetros en un partido.

Técnicamente es un deporte que requiere de grandes destrezas y habilidades
técnicas para lograr altos niveles de precision y efectividad. Esta disciplina
consta de 5 habilidades fundamentales: agarres, posicion basica, servicios,
golpeos y desplazamientos. Entre los golpeos se destacan cuatro basicos de
los cuales parte todo el accionar técnico del juego: el Clear o Globo, el Drop o
Dejada, el Drive o0 Razo, y el Smash o Remate; la ejecucion técnica es la
misma, la diferencia radica en el dltimo momento de la ejecucion, en la

velocidad y direccion del golpe.

Todas las capacidades son fundamentales, con predominio de la rapidez,
resistencia a la rapidez, fuerza explosiva, elasticidad y facultades coordinativas
como anticipacion, ritmo, equilibrio, etc. Nuestro trabajo, no obstante, va a
centrarse en la propuesta de acciones para el desarrollo de la rapidez, tan
necesaria para hacer crecer un talento con las condiciones imprescindibles

para el rendimiento deportivo, mediante juegos.



Situacion Problémica:

El nivel del contenido de la capacidad rapidez que aparece en el PIPD de
Badminton, en la categoria 9-10 afos, carece de ejercicios para su
desenvolvimiento y no tiene presente el juego como una forma mas de

desarrollar la misma.

Problema Cientifico:
¢,Como enriquecer el contenido de la capacidad rapidez que aparece en el
PIPD de Badminton, en la categoria 9-10 afios, para un mejor desarrollo de la

misma, teniendo en cuenta el juego como medio?

Objetivo general:
Elaborar acciones para el desarrollo de la rapidez en el tratamiento de las
tareas que integran el PIPD de Badminton, categoria 9-10 afios, mediante

juegos.

Objetivos especificos:

Diagnosticar las insuficiencias de esta capacidad en el grupo seleccionado para
la investigacion.

Elaborar juegos para el desarrollo de la rapidez en estas edades.

. Aplicar la propuesta en el grupo.

Hipotesis:
Al aplicar la propuesta de juegos se observara una mejora considerable de la

capacidad rapidez en estas edades.

Variable dependiente:

El proceso de preparacién del deportista.

Variables independientes:

El desarrollo de la rapidez en la categoria 9-10 afios.



Variables contaminantes:

Nivel de desarrollo de la rapidez en la edad objeto de la investigacion.
Experiencia deportiva.

Edad bioldgica y certificada.

Horario de entrenamiento.

Objeto de estudio:

Proceso de preparacion de la rapidez de los atletas de la categoria 9-10 afios

del deporte Badminton.

Campo de accion: Desarrollo de la capacidad rapidez.



CAPITULO |
MARCO TEORICO REFERENCIAL

En la revision bibliografica realizada para el desarrollo de este trabajo vemos
como diferentes autores definen el concepto de rapidez. Por ejemplo, Frei
(1977) plantea que es la capacidad que permite, en base a la movilidad de los
procesos del sistema neuromuscular y de las propiedades de los musculos
para desarrollar la fuerza, realizar acciones motrices en un lapso de tiempo
situado por debajo de las condiciones minimas dadas. Segun Ozolin (1983), la
nocién de rapidez en los deportes abarca la propia velocidad del movimiento,
su frecuencia y la rapidez de reaccion motora. Para Ariel Ruiz Aguilera (1985)
es la capacidad condicional indispensable para realizar, bajo condiciones
dadas, acciones motrices en el menor tiempo posible. Forteza & Ranzola
(1986) aseguran que es la habilidad de realizar una tarea motriz en
determinadas situaciones en un relativo minimo de tiempo o con una méaxima
frecuencia. Erwin Hanh (1988) la asocia a la posibilidad del ser humano de
realizar acciones motrices con maxima intensidad y dentro de las
circunstancias en un lapso minimo, presuponiendo que la tarea sea de corta
duraciébn y no se presente cansancio. Renato Manno (1994) entiende por
rapidez un conjunto heterogéneo de componentes como: el tiempo de la
reaccion motora, la rapidez de cada uno de los movimientos y el ritmo de los
mismos. Garcia Manso y Col. (1996) afirman que representa la capacidad de
un sujeto para realizar acciones motoras en un minimo de tiempo y con el
maximo de eficacia. Por ultimo, Adalberto Collazo (2002) la define como la
habilidad que posee el sistema neuromuscular del organismo humano de
reaccionar ante un estimulo externo y la de trasladar un segmento muscular o
el propio cuerpo de un lugar a otro en el menor tiempo posible, nunca superior

a los 10 segundos.

Sin embargo, en esta investigacion se decidié asumir el concepto de Grosser y
Bruggeman (1991), segun los cuales es la capacidad de reaccionar con
maxima rapidez frente a una sefial y/o de realizar movimientos con maxima

velocidad.



Esta se determina a través de la siguiente ecuacion: V = elt.

Donde: e = espacio recorrido y t = tiempo empleado en recorrer la distancia.

Existen varios tipos de rapidez: velocidad de reaccion, que se subdivide en
simple y compleja; velocidad de accion, clasificada también en simple y
compleja; asi como frecuencia maxima de movimientos (velocidad). La
velocidad de reaccion simple se da cuando el individuo responde a un estimulo
conocido, por ejemplo, el disparo para la salida en natacion, carreras, etc. La
velocidad de reaccion compleja se manifiesta cuando el sujeto responde a un
estimulo no conocido, por ejemplo, el atacante en voleibol tiene que reaccionar
ante un pase y rematar segun el bloqueo. La velocidad de acciéon simple se
proyecta cuando la persona realiza en el menor tiempo un movimiento sencillo,
por ejemplo, el golpe del boxeador. La velocidad de accidbn compleja se
evidencia cuando se producen varios movimientos rapidos y coordinados en el
menor tiempo, por ejemplo, finta y tiro al aro en suspension. La frecuencia
maxima de movimientos (velocidad) ocurre en los ejercicios ciclicos, que se

realizan en el menor tiempo posible.

La rapidez depende de diversos factores dentro de los que se encuentran:
- La capacidad de movilidad y rapidez de los procesos nerviosos.
- Lafuerza-velocidad o fuerza explosiva.
- La capacidad de relajacion de los musculos.
- Dominio de la técnica.
- Intensidad de los esfuerzos volitivos.
- Cantidad de fosfagenos (PC-ATP) en musculo y la velocidad de su

resintesis.

Medios fundamentales:
- Ejercicios de corta duracién, ritmicos y arritmicos con explosividad.
- Ejercicios de reaccion.
- Ejercicios con la maxima frecuencia (20-22 segundos).
- Realizar tramos con intensidades progresivas: 100 % de carga,
velocidad maxima; 90 % de carga, velocidad grande; 80 % de carga,

velocidad media; 70 % de carga, velocidad pequeia.



- Juegos de movimientos rapidos.

Estructura tipologica de la capacidad de rapidez

Rapidez de
reaccion simple

Rapidez de
accion simple

RAPIDEZ
Por su caracter reactivo - Rapidez de
Il reaccion compleja
Por su caracter activo Rapidez de

accion compleja

Resistencia a la rapidez de
reaccion (10 a 120 segundos

'

Rapidez de traslacion
reactiva (hasta 3 segundos)

— Porsucaracter cinético - con cambios de direccién)
4
Rapidez de traslacion con Rapidez de traslacion al umbral
aceleracion y potencia glicolitico (8 a 12 segundos)
(3 a 8 segundos)

Por su caracter relativamente
prolongado al esfuerzo

l

Resistencia a la rapidez o anaerobia
|

!

Corta duracion
(10 a 20 segundos)

l '

Media duracion Larga duracion
(20 a 60 segundos) (60 a 120 segundos)

Varios son los efectos que produce el desarrollo de la rapidez en el organismo
de los atletas entrenados: aumenta la capacidad del organismo para la
produccién de energia anaerobia a nivel del sarcoplasma celular y la velocidad
de los movimientos espacio-corporales; mejora la actividad de respuesta de las
motoneuronas, la capacidad anaerobia alactacida, la coordinacion
neuromuscular, la capacidad de reaccion, accién y de traslacion, y la actividad
de la enzima miosina ATPasa; por ultimo, también incrementa los niveles de

hidratos de carbono.



~— RAPIDEZ

Factores endégenos Factores exégenos
Tipos de fibras musculares - Determinadas condiciones
Reservas energéticas de ATP y fosfocreatina objetivas y subjetivas

Eficacia del sarcoplasma celular
Niveles de fuerza maxima

Movilidad corporal

Rapidez de reaccion

Rapidez de accion motora

Rapidez de traslacion

Movilidad de los procesos nerviosos

Medios fundamentales para educar y desarrollar la rapidez:

Ejercicios de reaccion simple y compleja.

Ejercicios de rapidez de accién simple y compleja.
Ejercicios de agilidad.

Ejercicios de carreras de velocidad (hasta 30 metros).
Ejercicios de carreras de velocidad (30 a 60 metros).
Ejercicios de carreras de velocidad (60 a 100 metros).
Ejercicios pliométricos multiples.

Ejercicios de movilidad.

Ejercicios de fuerza maxima.



Métodos esenciales para el desarrollo didactico —pedagdgico de la rapidez:
1. Método de repeticion estandar:

No existen variaciones en el contenido de la carga que se realiza.

Las distancias a recorrer se seleccionan atendiendo a la etapa de

preparacion, edad, sexo y tipo de deporte que practica.

Tiempo de recuperacion entre repeticiones de 1-3 minutos.

Tiempo de recuperacion entre series de 3-5 minutos.

Nro. de series Nro. de tandas Carga/contenido % de Intensidad
1 60 metros planos 85 %
2 60 metros planos 85 %
2 3 60 metros planos 85 %
4 60 metros planos 85 %
5 60 metros planos 85 %

2. Método de repeticidn progresiva:

- Existen variaciones en el contenido de la carga que se realiza.

- Las distancias a recorrer se seleccionan atendiendo a la etapa de
preparacion, edad, sexo y tipo de deporte que practica.

- Su objetivo es ir aumentando las exigencias de entrenamiento, es decir,
la intensidad de las acciones motoras y distancia a recorrer.

- Tiempo de recuperacion entre repeticiones de 1-3 minutos.

- Tiempo de recuperacion entre series de 3-5 minutos.

Nro. de series Nro. de tandas Carga/contenido % de Intensidad
1 15 metros 85 %
2 20 metros 85 %
3 25 metros 90 %
2 4 30 metros 90 %
5 35 metros 95 %
6 40 metros 95 %
7 45 metros 100 %
8 50 metros 100 %




3. Método de repeticion regresiva:

- Existen variaciones en el contenido de la carga que se realiza.

- Las distancias a recorrer se seleccionan atendiendo a la etapa de
preparacion, edad, sexo y tipo de deporte que practica.

- Su objetivo es disminuir las distancias pero las exigencias de
entrenamiento se mantienen, es decir, la intensidad de las acciones motoras.

- Tiempo de recuperacion entre repeticiones de 1-3 minutos.

- Tiempo de recuperacion entre series de 3-5 minutos.

Nro. de series Nro. de tandas Carga/contenido % de Intensidad
1 50 metros 85 %
2 45 metros 85 %
3 40 metros 90 %
2 4 35 metros 90 %
5 30 metros 95 %
6 25 metros 95 %
7 20 metros 100 %
8 15 metros 100 %




4. Método de repeticion alterna:
- Existen variaciones ondulatorias en el contenido de la carga que se
realiza.
- Las distancias a recorrer se seleccionan atendiendo a la etapa de
preparacion, edad, sexo y tipo de deporte que practica.
- Su objetivo es alternar las exigencias de entrenamiento.
- Tiempo de recuperacion entre repeticiones de 1-3 minutos.
- Tiempo de recuperacion entre series de 3-5 minutos.
Nro. de series Nro. de tandas Carga/contenido % de Intensidad
1 15 metros 85 %
2 20 metros 85 %
3 15 metros 90 %
2 4 30 metros 90 %
5 25 metros 95 %
6 40 metros 95 %
7 35 metros 100 %
8 50 metros 100 %
5. Método de repeticibn combinado:

Existen variaciones ondulatorias en el contenido de la carga que se

realiza.

Las distancias a recorrer se seleccionan atendiendo a la etapa de

preparacion, edad, sexo y tipo de deporte que practica.

Su objetivo es alternar las exigencias de entrenamiento.

Tiempo de recuperacion entre repeticiones de 1-3 minutos.

Tiempo de recuperacion entre series de 3-5 minutos.




6. Método del juego:

Se utiliza en la préctica siempre y cuando se seleccionen juegos de
carreras que garanticen la traslacion rapida de un individuo de un lugar a
otro en el menor tiempo posible, independientemente de los objetivos del
juego.

Los juegos seleccionados deben garantizar la adecuada motivacion en
cada uno de los participantes.

El tiempo de las ejecuciones motrices en cada accién no puede exceder
los 12 segundos, por lo que las distancias a recorrer deben garantizar

este requisito sumamente importante.



CAPITULO Il
MATERIALES Y METODOS

Para esta investigacion se tom6 como muestra a los 15 nifios del Area

Deportiva Masiva del municipio Cienfuegos, 7 varones y 8 hembras, que

representan el 100 % de la matricula, con un promedio de un afo en la practica

deportiva. Se encuestaron varios entrenadores y 5 especialistas, los 2

entrenadores del equipo nacional y los 3 profesores de la EIDE provincial Jorge

Agoustini Villasana, quienes cuentan con afios de experiencia en eventos

nacionales e internacionales y resultados deportivos.

Métodos:

Analitico—sintético: constituyen dos procesos cognitivos que cumplen
funciones muy importantes en la investigacion cientifica. El andlisis es
una operacion intelectual que posibilita descomponer mentalmente un
todo complejo en sus partes y cualidades. La sintesis es la operacion
inversa, que establece mentalmente la union entre las partes.
Histérico—l6gico: el método histdrico estudia la trayectoria real de los
fendmenos y acontecimientos en el decursar de su historia; el l6gico
investiga las leyes generales del funcionamiento y desarrollo de los
fendmenos, logrando explicar la necesidad de elaboracion de la
propuesta del sistema de juegos.

Transito de lo abstracto a lo concreto: el transito de lo abstracto a lo
concreto expresa la transformacion del conocimiento cientifico en su
proceso de desarrollo. La abstraccion nos ofrece una imagen
esquematizada del fenbmeno, pero que justamente por ello muestra una
relacion esencial de este, permitiéndonos determinar los elementos del
conocimiento al destacar las particularidades del sistema de juegos.
Hipotético-deductivo: es aquel que parte de una hipétesis sustentada por

el desarrollo tedrico de una determinada ciencia, que siguiendo las reglas



I6gicas de la deduccion, permite llegar a nuevas conclusiones y

predicciones empiricas, las cuales a su vez son sometidas a verificacion.

Este ultimo método tiene un gran valor heuristico, ya que permite pronosticar y
verificar nuevas hipotesis de la realidad, asi como inferir otras y establecer
predicciones a partir del sistema de conocimientos que se poseen. Ademas, se
aplica en el analisis y construccion de las teorias cientificas, posibilitando la
sistematizacion del conocimiento cientifico al ser deducido de un numero
limitado y preciso de principios e hipotesis. Por ultimo, unifica el conocimiento
cientifico en un sistema integral que presenta una estructura jerarquizada de

principios y leyes, conceptos e hipotesis.

Del nivel empirico:

- Analisis de documentos: este método fue empleado para profundizar en
el estudio y analisis del tema objeto de investigacion y los elementos mas
importantes en las caracteristicas de la muestra.

- La medicion: medir es atribuir valores numéricos con una propiedad
dada de un objeto especifico mediante una operacién de comparacion
cuyo resultado se determina mediante la utilizacion de canales

sensoriales.

Criterio de especialistas:
Se aplico6 con el objetivo de validar teéricamente la propuesta de ejercicios.

Métodos matematicos:

Célculo porcentual.



JUEGOS

1. Me gusta tu raqueta.
Los alumnos con sus raquetas corren por el espacio. A una sefal del profesor
se pararan uno frente a otro e intercambiaran la raqueta lanzandola. Cada uno
debera recolocar la presa de la raqueta y volver a correr hasta la siguiente
sefal.

Objetivo: variar el tipo de desplazamiento.

2. Toque con raqueta.
Juego de persecucién 1x1 en el que la forma de tocar y parar es con la cabeza
de la raqueta.

Objetivo: correr a maxima potencia.

3. El cocotero. (Ver Anexo 1)
Se coloca un jugador en cada circulo y 7 volantes en el circulo interior. La
separacion entre los circulos debe ser de 3-4 metros. El juego consiste en
llegar a tener 3 volantes en tu propia casa “robandolos” de uno en uno, tanto
del circulo interior como de los circulos de los compaferos.
Objetivo: vigilar que no se hagan trampas, pues es un juego propenso a ello.

Variante: reducir/faumentar el niUmero de volantes en el circulo interior.

4. Haciendo grupos.
Cada alumno lleva raqueta y volante, y va haciendo autotoques por toda la
pista. El profesor dirA un nimero del 1 al 6 y los estudiantes formaran grupos
segun el namero indicado.

Objetivo: reaccionar lo mas rapido posible a la orden del profesor.

5. Tocary parar.
Cada jugador coloca el volante sobre la raqueta (como si fuese una bandeja).

Un alumno persigue al resto de sus compafieros por todo el espacio (delimitado



para que no haya mucha dispersion). El volante no se debe caer de la

“‘bandeja”; cuando el perseguidor pille a un perseguido se invierten los papeles.

Objetivo: controlar el volante sobre la raqueta.
Variante: se pueden introducir varios perseguidores para dar mas actividad al

juego.

6. El camarero.
Se colocan grupos de 4 estudiantes en filas enfrentadas. Cada alumno
transporta un volante sobre su raqueta y el juego se realiza en forma de
relevos. Deben evitar que el volante caiga al suelo y tampoco pueden tocarlo
con las manos. El relevo se hard pasando el volante de la raqueta a la del
comparniero.
Objetivo: modificar el tipo de desplazamiento.

Variantes: transportar mas de un volante.

1. Pilla pilla entre lineas. (Ver Anexo 2)

Se forman grupos de 4 alumnos. Trabajo de 1 x 3 (un perseguidor, tres
perseguidos). El juego consiste en perseguir siguiendo las lineas del terreno de
juego hasta lograr pillar a uno de los perseguidos, entonces se invertirdn los
roles, reiniciandose el juego.

Objetivos: cambiar de sentido en la carrera las veces que se quieran y evitar
los choques entre perseguidos.

Variante: se puede utilizar las lineas del campo de individuales, de dobles,
media pista y pista completa.

Reglas: Esta prohibido salirse de las lineas del terreno de juego y solamente el
perseguidor podra atajar por la linea que divide el semicampo en dos partes

iguales.



CAPITULO Il
ANALISIS DE LOS RESULTADOS

La encuesta realizada a los docentes u entrenadores (Ver Anexo 3) constaba
de 8 interrogantes y arrojo los siguientes resultados:

En la pregunta numero 1 todos respondieron de forma aceptada, manifestando
que si tienen conocimiento sobre el PIPD. Lo mismo sucedié en las
interrogantes 2 y 3, donde se evidencié que tienen en su poder y trabajan con
el PIPD. Es a partir de la pregunta 4 cuando se puede ver la diferencia, ya que
los entrenadores en esta categoria no disponen de juegos para el desarrollo de
esta capacidad y no son capaces de inferir o buscar bibliografia que los ayude
a hacer mas factible y agradable el trabajo en la clase para el desarrollo de la
rapidez. Ademas, solo uno de 5 entrenadores respondié que conoce la
categoria, lo cual se traduce en que un 75 % de los entrevistados no posee
conocimientos al respecto. En el punto numero 5 todos respondieron
negativamente, alegando que no es suficiente el contenido existente para el
desarrollo de la rapidez en el PIPD. En cuanto a la sexta interrogante, el 75 %
de los docentes refirid que se desarrolla la capacidad en esta categoria y solo
el 25 % manifesté que se educa. En las Ultimas 2 preguntas todos los
entrevistados respondieron de forma negativa, planteando la necesidad de

incluir ejercicios.

En cuanto a la encuesta hecha a los especialistas (Ver Anexo 4), la misma

tenia un total de 7 interrogantes. A continuacion resumimos los resultados:

En las primeras 4 preguntas todos los especialistas contestaron positivamente.
Ellos manifestaron que la propuesta de juegos de rapidez es correcta, y que los
mismos ayudan al desarrollo de la rapidez en estas edades. En las

interrogantes 5, 6 y 7 las respuestas también fueron positivas, revelandose que



la rapidez se desarrolla principalmente mediante los juegos en esas edades,

opinion sustentada por el 100 % de los entrevistados.

CONCLUSIONES

- Los entrenadores encuestados carecen de conocimientos acerca de
juegos que contribuyan al desarrollo de la rapidez en este deporte.

- La propuesta, segun los especialistas, esta acorde a las exigencias de la
categoria para el desarrollo de esta capacidad.

- Los entrenadores consideran que se debe realizar un trabajo mas
especifico con los juegos, los cuales no aparecen declarados en el PIPD
de nuestro deporte.



RECOMENDACIONES

- Dar a conocer la propuesta de juegos a los entrenadores que trabajan
con estas categorias o edades para un mejor desarrollo de la capacidad

de rapidez.
- Mostrar a la Comision Provincial los resultados de la investigacion y

solicitar que sea aplicada la propuesta.
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ANEXO 2:
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ANEXO: 3

ENCUESTA:

Estimado entrenador, con el fin de mejorar el proceso integral de preparacion
de los atletas de Badminton solicitamos de usted, para que responda de



manera consiente y sincera las preguntas que a continuacién ponemos a su
consideracion:

Objetivo: Conocer la opinidn de los especialistas acerca de la instrumentacion
del PIPD de Badminton en la categoria 9-10 afios teniendo presente el nivel de
desarrollo de las diferentes capacidades fisicas especialmente de la rapidez

» ¢Conoce usted el Programa Integral de Preparacion del Deportista
(PIPD)?
Si NO

» ¢ Tiene en su poder el (PIPD)?
Si NO

» ¢En la preparacion del entrenamiento de los atletas, usted utiliza el PIPD
de Badminton?
Si NO

» ¢Como valora usted las orientaciones que aparecen en el PIPD de
Badminton para la categoria 9 — 10 afios?
Si NO

» ¢Lo que aparece en el PIPD de Badminton para la categoria 9 — 10 afios
es suficiente para desarrollar la rapidez?
Si NO

» ¢Conoce usted si la rapidez se educa o se desarrolla en esta categoria
9-10 afios?
Sl NO

» ¢Conoce si en el (PIPD) aparecen ejercicios para desarrollar o educar la
rapidez en esta categoria 9-10 afios mediante juegos?
Si NO

» ¢ Tiene algun material en sus manos que le permita consultar acerca de
los ejercicios para desarrollar o educar la rapidez en la categoria 9-10
afos?
Si NO

PREGUNTAS SI % NO %

1 5 u (10 J R — 0
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ANEXO: 4

ENTREVISTA A ESPECIALISTAS:

100

100

25

74

75

100

25

100

100



A su criterio la propuesta de juegos de rapidez es correcta.

Sl NO
Exprese de forma positiva 0 negativa si los juegos propuestos ayudan al
desarrollo de la rapidez en estas edades.

Sl NO
Diga si la estructura y dosificacion de los juegos estan acorde a las

diferentes manifestaciones de la rapidez.

Sl NO
Usted, como especialista, entiende que es importante el juego en estas

edades.

Sl NO
Si usted fuera a desarrollar la capacidad rapidez en estas edades,
¢como entiende que seria mejor?

Juegos_ Ejercicios de rapidez

Para usted como especialista, ¢,coOmo seria mejor desarrollar la rapidez
de reaccion?

Juegos_ Ejercicios reactivos

Si usted fuese a desarrollar la rapidez de traslacion en estas edades,

tendria mejores resultados, mediante:

Juegos Ejercicios de rapidez




1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 I 1 1 1
1 1 1 I 1 1 1
i i i H i i |
g i i H i i g
o o o o o o o
o o o o o o o
—l — — — — — —

4
N N N N N N —




