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INTRODUCCION

La sociedad cubana esta inmersa en la batalla de Ideas con el propdsito de que
en los primeros diez afos de este siglo todo el pueblo alcance una cultura
general integral en la que plantea a la educacion enormes desafios. El Sistema
Nacional de Educacion protagoniza una profunda revolucion educacional que
se despliega a través de numerosos programas, dirigidos a asegurar a todos
los ciudadanos aprendizajes de calidad a lo largo de toda la vida, esta labor
educacional se sustenta en los resultados cientificos en general y la educativa
en particular, concebida desde la reflexion critica de la practica escolar por lo
que las transformaciones educativas como categoria que incluye conceptos
como las de innovacion, mejora, reforma, cambio y modernizacion La
Educacion Fisica también se encuentra inmersa en esta revolucion

metodologica.

La educacién en Cuba tiene como fin formar las nuevas generaciones y a todo
el pueblo en la concepcidn cientifica del mundo, desarrollar en toda su plenitud
humana las capacidades intelectuales, fisicas y espirituales del individuo. Para
ello organiza todo su curriculo escolar, llevando a sus alumnos y alumnas los

mayores adelantos de la ciencia y la técnica.

El Ministerio de Educaciéon ha formulado como fin de la educacion. La
formacion de un hombre nuevo, polifacético, educado con una actitud cientifica

frente a los hechos y fendmenos capaces de construir el socialismo y de



colaborar concientemente en las transformaciones sociales y humanas
necesarias para arribar al comunismo. Esta supone desde el punto de vista
educativo lo que acertadamente se ha llamado a la formacion de un hombre

nuevo.

La clase de Educacién Fisica contribuye al desarrollo arménico del educando
mediante la practica sistematica de actividades que favorecen el crecimiento
sano del organismo, y propician el descubrimiento y el perfeccionamiento de
las posibilidades de accién motriz. Asimismo, a través de la practica de juegos
y deportes escolares se fortalece la integracion del alumno a los grupos en los

que participa.

El punto de partida de la Educacion Fisica como asignatura en las escuelas
secundarias basicas es el reconocimiento de las diversas capacidades fisicas,
las posibilidades de accidn motriz y los intereses hacia el juego y el deporte
que poseen los estudiantes. Este principio orientara al profesor para
seleccionar actividades destinadas al grupo en su conjunto a equipos de
estudiantes que se realizaran en el momento oportuno y en forma adecuada

para estimular el desarrollo fisico y el perfeccionamiento de habilidades.

El papel de la educacién en nuestro pais es de esencial importancia, es por ello
que tiene que incorporar lo mejor de otras experiencias siempre que en la
practica se haya comprobado su valor y aborde los problemas de la filosofia y

la nueva sociedad revolucionaria y de otros paises de avanzada al respecto.

El estudiante que cursa el séptimo grado tiene aproximadamente doce afios en
los que ha acumulado determinada experiencia anterior, en este grado se inicia
una etapa donde a partir del nivel alcanzado de las capacidades fisicas

condicionales y las habilidades motrices basicas se desarrollan las



capacidades fisicas complejas, las coordinativas y las habilidades motrices
deportivas de manera que al concluir cada grado los alumnos tengan la
capacidad de poner en practica los conocimientos adquiridos en los juegos,
aprovechando las potencialidades de los mismos, las experiencias y los niveles
de desarrollos alcanzados en grados anteriores, que despierten intereses y
motivaciones hacia la practica sistematica de actividades fisicas, deportivas y

recreativas para el beneficio personal y social.

En estas edades tiene lugar sustanciales cambios anatomicos vy fisioldgicos de
la adolescencia, desempena un papel muy importante la transformaciones
corporales determinados por los cambio en la produccion hormonal, los cuales
se evidencia fundamentalmente en la maduracion sexual, las variaciones en la
proporciones del cuerpo y la excitabilidad acrecentada. El periodo mas
intensivo de estos cambios tienen lugar en las estudiantes entre los 11y 13
afnos y en los estudiantes entre los 13 y 15 afios y alcanzan una relativa
estabilidad al final de esta edad e inicio de la juventud. La maduracion sexual y
el crecimiento fisico del adolescente se observa actualmente una aceleracién
o/ adelanto ,tiene significativa importancia para él y a menudo motiva
inquietudes , preocupaciones dada las diferencias que se presentan en cada
uno de ellos. El movimiento es una necesidad del cuerpo en crecimiento lo que
el estudiante siempre puede controlar voluntariamente, combinando distintos
tipos de actividades. Nadie puede negar la importancia que tiene la Educacién
Fisica en los estudiantes los cuales desde edades tempranas han acumulado
determinadas experiencias anteriores, los prepara para realizar actividades
docentes, lo que hace necesario que las actividades dirigidas a estos

estudiantes sean variadas y con un adecuado contenido de juego.



Se requiere de actividades dinamicas y variadas con un buen uso de los
medios de ensefanza que llamen la atencién de los estudiantes, con ejercicios
interesantes que bajo la direccion del profesor para captar los contenidos
esenciales, lo asimilen y al mismo tiempo se revierta en su desarrollo. Un

medio muy importante para realizar sus actividades es el juego.

Conviene, pues, esclarecer, ;Qué es el juego?

Los juegos, representan una manifestacion histérica en el desarrollo social y
cultural de la humanidad, su diversidad es inmensa. Ellos reflejan todas las
esferas de la creacion material y espiritual de las personas, trasciende los
tiempos y los espacios, no conocen las fronteras, su idioma es internacional
pues cuando se juega no hay barrera para su comprension; a través del juego
resulta mas facil comprender cualquier informaciéon. El juego es una actividad
espontanea y placentera, que contribuye a la educacion integral de los
estudiantes como elemento formador y desarrollador. Se caracteriza como un
medio de educacion pedagogica complejo. Su complejidad esta dada en la
formacion de los habitos motores, desarrollo y perfeccionamiento de cualidades
vitales importantes, tales como fisicas, intelectuales, morales y volitivas, de ahi
su importancia y el interés en que se apliquen como elemento esencial dentro
de la clase, que a su vez es la forma fundamental de la educacion fisica
escolar.

El pedagogo cubano, Doctor Alfredo M. Aguaba (2001), dio gran importancia e
interés a los juegos, en tal sentido destac6 que constituye un motivo y un factor
de desarrollo en la educacion integral del individuo que puede y debe utilizarse
en todas las ensefianzas de la escuela.

Los juegos como medio de la Educacion Fisica, han alcanzado un lugar
importante para facilitar la ensefianza y para contribuir al desarrollo de
habilidades motrices como saltar, correr, lanzar, atrapar; donde el estudiante se
encuentra en un medio propio para satisfacer sus necesidades y desarrollar las
capacidades fisicas, demandando en ello de una ardua preparacion de
especialistas de alto nivel para el desarrollo de los mismos, con un verdadero
valor educativo y formativo esto es un derecho de todo el pueblo que se plasma

en la constitucion, a través de ellos se garantizan la salud y el bienestar del



pueblo. Por lo antes expuesto el juego es un fendmeno social, que surge y se
transforma con la sociedad, responde a los intereses de clases, y constituye
una necesidad para el hombre, es parte de su vida, desde las mas complejas
formas, que va desarrollando.

En revisién bibliografica de los documentos rectores, la autora de este trabajo

constato que:

Modelo de escuela secundaria basica: constituye una institucion de nuevo tipo
que materializa las aspiraciones de la sociedad actual en ellos confluyen todos
los factores de ver la escuela como un Palacio de Pionero, es esencialmente
un centro de formacioén educacional y quizas el tipo mas importante del centro
de formacion técnica, cultural, patridtica, deportiva, pero es sobre todo un

centro de formacion,

Fin de la secundaria basica: Tiene como fin la formacién basica e integral del
adolescente cubano, sobre la base de una cultura general que le permite estar
plenamente identificado con su nacionalidad y patriotismo. El conocer y
entender su pasado permitira enfrentar su presente y futuro para adoptar de
manera conciente la opcion del socialismo, que garantice la defensa de las
conquistas sociales y la continuidad de la obra de la Revolucién, en su forma

de sentir, pensar y actuar.

El documento rector Programa de séptimo grado: Conocer la necesidad de la
practica sistematica del deporte y rechazar conducta inadecuada con relacién
del tabaquismo, alcoholismo y el uso de otras sustancias nocivas asociadas, la
clase de Educacion Fisica contribuye al desarrollo fisico de los estudiantes y
las actividades de juego que se han incluido en el grado, son fundamentales en

este aspecto, ya que responden a las necesidades de la edad.



El programa de Educacion Fisica: Esta dirigido a satisfacer las exigencias que
establecen los objetivos de la Educacién Politécnica y Laboral para lograr un
desarrollo multilateral y arménico de la personalidad y de la capacidad de
rendimiento fisico teniendo en cuenta la relacidon dialéctica entre objetivo
contenido métodos y medios, formas organizativas para que se puedan en las
condiciones concretas de nuestras escuelas dar una respuesta satisfactoria a
una materializacién practica a la exigencia planteada teniendo en cuenta
intereses y necesidades del educando. En este grado se inicia una etapa
donde a partir del nivel alcanzado de las capacidades fisicas condicionales y
las habilidades motrices basicas, se desarrollan las capacidades fisicas
complejas, las coordinativas y las habilidades motrices deportivas del atletismo,
baloncesto, voleibol, futbol y la gimnasia ritmica deportiva. De manera que al
concluir el grado los alumnos tengan la capacidad de poner en practica los
conocimientos adquiridos en los juegos, despertando intereses y motivaciones
hacia la practica sistematica de la actividad fisica, deportiva y recreativa para el

disfrute y beneficio personal y social.

Orientaciones Metodoldgicas: Precisa que se debe comenzar a desarrollar las
capacidades fisicas fuerza, rapidez, resistencia y la flexibilidad, éstas brindan la

posibilidad de realizar en todo momento una clase variada.

Aunque se debe evitar exigir al alumno por encima de sus posibilidades reales,
es importante el control de la realizacidn de los ejercicios, de cada uno de los
movimientos, tanto en las clases de gimnasia y atletismo como durante los
juegos, con vista a garantizar el logro de los objetivos propuestos que es

fortalecer el organismo y elevar su capacidad de trabajo de modo que puedan



vencer las normativas de eficiencia fisica en correspondencia con la edad y el

SeXo.

La practica educativa ha demostrado que este objetivo presenta en los alumnos
deficiencias arrojadas en las pruebas de eficiencia fisica que se realizan al
principio y final del curso referente a la capacidad de rapidez que se tabula por
las normativas del plan de eficiencia fisica donde se refleja que los estudiantes
para obtener nivel debe estar por debajo de 6.7 el sexo masculinoy de 7.3 el

sexo femenino.

Se aplico la prueba de capacidad de rapidez a 1 grupo con 30 estudiantes de
matricula, de ellos 15 del sexo masculino y 15 del sexo femenino. El resultado
de acuerdo a los niveles se comport6 de la forma siguiente: en el primer nivel, 1
alumno masculino y 1 femenino: segundo nivel, 2 masculino y 1 femenino:
tercer nivel, 4 masculino y 3 femenino: cuarto nivel, 6 de ambos sexos, el resto
no obtuvo nivel, lo que evidencia que existen dificultades en la capacidad de

rapidez en los escolares de séptimo grado de la esbu Nguyen Van Troi .

Se considerd necesario ademas observar clases de Educacion Fisica a
profesores de la escuela, Nguyen Van Troi donde se comprobd que en ninguna
de ellas se realizan otras actividades que potencie la rapidez ni alternativas

para mejorar esta capacidad. (anexo 1)

Ademas se encuestaron a tres docentes que representa el 100% de la escuela
para evaluar el tratamiento y aplicacidon que se le da a la capacidad de rapidez
dentro de las clases, todos los encuestados manifiestan que existe bajo nivel
por las pocas actividades y juegos que aparecen en las orientaciones

metodoldgicas para estas edades. (anexo 2)



Lo anterior permite afirmar que son insuficientes las actividades para potenciar
la capacidad de rapidez en los escolares de séptimo grado, evidenciandose en
los resultados de las pruebas de eficiencia fisica, especificamente en lo referido
a la carrera de distancia corta. Los juegos que aparecen en el programa de
Educacién Fisica que pudieran cumplir con ese objetivo son escasos, por lo
que se hace necesario buscar alternativas que favorezcan la consecucion de
las diferentes capacidades basicas para estas edades entre la que se puede

mencionar rapidez dentro de las carreras de distancia corta.

En la busqueda de investigaciones realizadas se pudo constatar que no existe

ninguna que aborde esta tematica.

Dada las dificultades antes expuestas la autora de la investigacion plantea

como PROBLEMA DE INVESTIGACION.

¢,Como potenciar en las clases de Educacion Fisica la capacidad de rapidez

en los escolares de séptimo grado en la ESBU Nguyen Van Troi?

Objeto de investigacion: Proceso y desarrollo de la capacidad rapidez

Campo de investigacion: Actividades de juegos tradicionales de carrera para

potenciar la capacidad de rapidez en escolares de séptimo grado de la

ESBU:Nguyen Van Troi.

Objetivo Elaborar un material docente que contribuya a potenciar la capacidad

de rapidez en los escolares de séptimo grado de la ESBU Nguyen Van Troi.

Hipotesis: La aplicacion de un material docente que tenga juegos de carrera
potenciara la capacidad de rapidez en los escolares de séptimo grado en la

ESBU Nguyen Van Troi.



Variables independientes: Actividades de juegos tradicionales de carreras para

potenciar la capacidad de rapidez.

Variables dependientes: Potenciacion de la capacidad rapidez en los escolares

de séptimo grado.

Variables ajenas: tiempo, horario de clases, la lluvia, las condiciones del

terreno, cantidad de alumnos y las posibilidades fisicas

En esta investigacion fueron objeto de estudio 30 alumnos de la ESBU Nguyen

Van Troi, de ellos 15 del sexo masculino y 15 del femenino de forma aleatoria.

Tareas cientificas:

1._ Sistematizar los fundamentos tedricos y metodoldgicos existentes sobre el
proceso de formacién de capacidades y los juegos de carrera que potencien la
rapidez en escolares de séptimo grado utilizando bibliografia nacional y

extranjera.

2 _Caracterizar el estado real de la capacidad, rapidez en escolares de

séptimo grado de la ESBU Nguyen Van Troi

3._ Seleccionar los juegos que potencien la rapidez en escolares de séptimo

grado de la ESBU Nguyen Van Troi

4.-Disenar los juegos que potencien la rapidez en los escolares de séptimo

grado de la Esbu Nguyen Van Troi
5. Aplicar y validar por el método experimento los juegos de rapidez.

Para el desarrollo de este trabajo se utilizaron diferentes métodos de la

investigacion educativa.

Del nivel tedrico:



Analitico - sintético: Se utilizan para el estudio y diagndstico de las capacidades
fisicas que potencien rapidez en los escolares de séptimo grado antes y

después de la aplicaciéon de la investigacion.

Inductivo - deductivo: Para valorar el comportamiento de las variables antes,

durante y después de aplicado los juegos para la capacidad rapidez en los

escolares de séptimo grado.
Del nivel empirico:

Estudio de documentos: Con el objetivo de definir las actividades fisicas para el

trabajo de la capacidad rapidez en séptimo grado..

Observacion: A clases para evaluar la variedad de actividades de capacidades
fisicas que utiliza el profesor que potencie la rapidez en los escolares de

séptimo grado de la ESBU Nguyen Van Troi.

Encuesta: Se aplica a profesores para evaluar el tratamiento y aplicacién que
se le da a la capacidad fisica de rapidez en los escolares de séptimo grado en

la ensefanza secundaria.

Medicion: Para diagnosticar y comparar la capacidad rapidez en el grupo

durante el proceso de investigacion.

Experimento pedagdgico: Se aplicara los juegos en séptimo grado para su

validacion.
.Del nivel estadistico:

Analisis porcentual: Para tabular los resultados obtenidos en la aplicacién de

los juegos que potencien rapidez en escolares de séptimo grado.



Niveles de significacién: Con el objetivo de conocer si existen diferencias

significativas entre los resultados de las diferentes juegos en el grupo
estudiado, estableciendo criterios comparativos.
En este trabajo la autora aborda como conceptos fundamentales:

juego: El juego es una actividad espontanea y placentera, que contribuye a la

educacion integral del estudiante como elemento formador y desarrollador.

Capacidad: Particularidades de la personalidad que resultan indispensable para

realizar con éxito una actividad.

Capacidades fisicas: Son aquellas condiciones organicas basicas para el

aprendizaje y perfeccionamiento de una capacidad motriz
carrera: Es la facultad natural de desplazamiento rapido del hombre

rapidez. Conjunto de propiedades funcionales que permiten ejecutar las
acciones motoras en un tiempo minimo (1)

Desde el punto de vista tedrico el profesor podra contar con una herramienta
de consulta, validada cientificamente, para el correcto desarrollo de sus

actividades docentes.

EL aporte practico de la investigacion lo constituye un sistema de juegos,
utilizando los de rapidez para potenciar esta capacidad fisica una condicion
previa importante para el cumplimiento de este objetivo en las clases de
Educacion Fisica en los escolares de séptimo grado de la ESBU Nguyen Van
Troi que contribuira a mejorar los resultados del percentil en las pruebas de
eficiencia fisica, para formarse en beneficio de la sociedad, como individuos

sanos, fuertes resistentes fisica y espiritualmente.

Desde el punto de vista metodoldgico el material servira de guia en la seleccion

de juegos para enfrentar la docencia en Educacién Fisica.



DESARROLLO

Conceptos, principios y clasificacidén de las capacidades fisicas.
¢ Qué son las capacidades fisicas?

Las capacidades son formas de actuacién mas complejas. En ellas se integran
los conocimientos, los habitos y las habilidades asi como otros procesos de la

personalidad de forma cualitativamente superior, lo que les permite contribuir



en la determinacion de las estrategias particulares seguidas en la realizacién
de las actividades por lo que participan en la regulacién de la actuacion del
sujeto. Son precisamente las capacidades las que se encargan de integrar los
datos esenciales para la actuacién (los recursos propios con que cuenta el
sujeto, las condiciones a que hay que atenerse dado el contexto y las
exigencias de los resultados que se quieren alcanzar). Estos elementos son los
que permiten determinar la estrategia particular que se seguira en la ejecucion
de la actuacion y posibilitan la orientaciéon de la misma con una participacion

importante de la actividad cognoscitiva.

De esta forma, las capacidades son formaciones psicologicas de la
personalidad que constituyen condiciones indispensables para realizar con
éxito la actividad. Las capacidades son siempre especificas, es decir, se
revelan en una actividad determinada.

No se debe establecer relaciones directas entre las caracteristicas de la
personalidad y las capacidades. Esto nos permite el estudio con mayor
objetividad de la ejecucion de la actuacion en cualquiera de sus niveles de
manifestacion y por lo tanto también de las habilidades, los habitos y las
capacidades.

La capacidad limitada del sistema de procesamiento y la selectividad estan
fuertemente relacionadas. De acuerdo con D. Broadbent (2001) el estudio de
estos factores surgen de un problema practico: la imposibilidad o posibilidad de
realizar dos o mas actividades simultaneamente. Esto pudiera formularse en
términos de pregunta: ja cuantas cosas podemos atender al mismo tiempo?,
¢,como pueden ser tomadas en cuenta secuencias diferentes de estimulos? La
autora comparte el criterio de estos autores con relacién a las capacidades
pero considera ademas que estas son condiciones organicas basicas para el
aprendizaje y perfeccionamiento de una acciéon motriz.

La hipoétesis acerca de la capacidad limitada de la naturaleza de la sobrecarga

y la interferencia han dado lugar a la formulacion de una serie de principios.



Estos nos pretenden dar cuenta del comportamiento del sujeto durante el
procesamiento de la informacion.

Principios basicos para el desarrollo de las capacidades fisicas.

1-Principio de la seleccion adecuada del contenido.

2- Principio de la relacién entre el potencial de entrenamiento y la recuperacion.
3- Principio del aumento gradual de las cargas.

4- Principio de la repeticion del ejercicio fisico.

5- Principio del caracter multilateral de las cargas.

Todos estos principios juegan un importante papel para el desarrollo de las
capacidades pero cuando se trata de las capacidades ludicas tradicionales la
autora considera que tiene una mayor repercusion el principio de la repeticion
del ejercicio fisico ya que por ser esta asignatura eminentemente practica y
para que pueda cumplir con los objetivos propuestos, se hace necesario
realizar un gran numero de repeticiones de los ejercicios o actividades para

formar y desarrollar las capacidades fisicas basicas.

Clasificacion de las capacidades.

Las capacidades comprende procesos de estimulacion, incremento y
mantenimiento de la fuerza muscular, la resistencia cardiorrespiratoria, la
velocidad y la flexibilidad articular y muscular. Las actividades que se proponen
para este eje se presentan gradualmente, considerando los periodos biologicos
en los que se presenta cada capacidad, segun el ritmo de desarrollo de cada

alumno.
Existiendo dos tipos de capacidades.

Las capacidades condicionales: Estan determinadas por los factores
energéticos que se liberan en los procesos de intercambio de sustancias en el
organismo producto del trabajo fisico. Son cualidades energéticas funcionales
del rendimiento, que se desarrollan como resultado de la accidon motriz
consiente del alumno y que el mismo tiempo constituyen condiciones de esas
acciones motrices y de otras a desarrollar.

Se considera que la rapidez es una de las capacidades mas importantes del
hombre, ya que es una premisa para el desarrollo de las demas capacidades
fisicas, existiendo una estrecha interrelacion entre esta y las demas

capacidades condicionales.



Rapidez : Es la capacidad para ejecutar acciones motrices en menos tiempo.

Capacidad rapidez :. Capacidad Del hombre de lograr una alta velocidad de
movimentos ejetados en auséncia de resisténcia externa y que no exija un
gran consumo de energia. (1 Verjachansky, Y. V. Teoria y metodologia Del

entrenamiento desportivo.Barcelona, Ed.Paidotribo, 2002. p 350.).

Por lo que se considera la capacidad rapidez dentro del grupo de las
capacidades condicionales y representa la superacion de cierta resistencia
exterior con gran esfuerzo muscular y al desarrollo de las capacidades fisicas
que esta determinado tanto por las posibilidades morfo funcionales del
individuo, como por factores psicoldgicos.

Las capacidades coordinativas se caracterizan, en primer orden por el proceso
de regulacién y direccién de los movimientos. Ellas se interrelacionan con las
habilidades motrices y solo se hacen efectivas en el rendimiento deportivo por
medio de su unidad con las capacidades condicionales, estas capacidades son
una condicion fundamental para realizar todo un grupo de actividades motrices,
para el desarrollo de esta coordinacion en las diferentes formas del movimiento
deportivo. Como todas las capacidades humanas ellas no son innatas, sino que
se desarrollan sobre la base de propiedades fundamentales que tiene el

organismo del hombre en el enfrentamiento diario con el medio.

Capacidad de movilidad es conocida también como flexibilidad, como la
capacidad de poseer una gran amplitud de movimiento en las articulaciones.
Esta capacidad fisica no esta determinado como condicional ni coordinativo, es
decir que no se deriva de la obtencion o transicion de energia ni tampoco del
proceso de regulacion y direccion de los movimientos sino que esta en
dependencia de factores morfolégicos estructurales de las articulaciones,
elasticidad de los musculos, cartilagos y tendones. Esta capacidad es una
condicion elemental para la realizacion adecuada de movimiento desde el
punto de vista cualitativo como cuantitativo. Como los movimientos del cuerpo
humano se posibilitan.

Esta capacidad al igual que las otras influye en el desarrollo y
perfeccionamiento de las demas capacidades y de las habilidades, pero

fundamentalmente en la rapidez, agilidad y fuerza.



Conceptos, tipos y factores de la rapidez.
Uno de los fendmenos mas investigados, y de conflicto conceptual, en el

mundo del Deporte es lo referente a velocidad y rapidez.

La rapidez es una de las capacidades fundamentales en la Gimnasia y el
Deporte, Como lo son también la resistencia y la fuerza, pues sus
manifestaciones estan Estrechamente relacionadas entre si, pero esto no
quiere decir que no sea necesario

realizar un trabajo especifico dirigido a su educacion; y dentro de la Gimnasia,
la rapidez es una capacidad a desarrollar como parte de la preparacién general
del hombre para la vida.

Debemos mencionar que sobre el estudio del tema, acerca de la velocidad y la
rapidez, en las ultimas décadas se produjeron contradicciones entre los
dedicados al tan polémico pero interesante tema. Estas contradicciones
estaban dadas por el uso de terminologias para denominar esta capacidad 6
cualidad; y todavia hoy es tema de discusion aunque se descubren diferencias
entre las mas generalizadas denominaciones (Rapidez, Velocidad 6 Aptitud de
Velocidad.)

Veamos lo que plantea la fisica como ciencia de los fendmenos:

Concepto fisico: Desde el punto de vista de la Fisica, la velocidad (V) implica la
rapidez con que un cuerpo hace un desplazamiento. Depende de dos variables:
el espacio recorrido (s) y del tiempo (t) que se tarda en realizarlo.

Conceptos deportivos mas destacados.

Segun Harre: Es la capacidad que se manifiesta por completo en aquellas
acciones motrices donde el rendimiento maximo no queda limitado por el
cansancio. Desde el punto de vista, representa la capacidad de un sujeto para
realizar acciones motoras rapidas en un minimo de tiempo y con el maximo de
eficacia. En Cuba, la direccion de toda de actividad fisico - deportiva y su
practica, va encaminada al tratamiento del ejercicio fisico como medio
fundamental de la preparacién del hombre para la vida, lo que es lo mismo;
para un mejoramiento de la salud mental y fisica del individuo a partir de un
correcto tratamiento a las capacidades fisicas del hombre e incrementar la

calidad de vida del mismo.



Las capacidades fisicas constituyen fundamentos para el aprendizaje y
perfeccionamiento de acciones motrices para la vida. Estas se desarrollan
sobre la base de los procesos morfolégicos que ocurren en el cuerpo humano
(Posibilidades morfo funcionales) y los factores psicoldgicos.

En este primer momento abordaremos una de las capacidades condicionales
mas discutidas en la actualidad en cuanto a la terminologia a emplear, La

rapidez o velocidad.



Fundamentacion.

La Rapidez como cualquier otra capacidad condicional esta determinada por
factores energéticos que liberan los procesos de intercambio de sustancias en
el organismo producto del trabajo fisico. Se puede plantear también que la
rapidez esta determinada por la rapida coordinacion de los procesos mono
musculares del estado morfo funcional de la composicién muscular, de los
cambios bioquimicos que se producen en estos procesos y el volumen de la
musculatura.

Lo anteriormente expuesto, no quiere decir que se puede incrementar las
acciones motrices rapidas con la pobre y sola opinion de que los individuos
posean propiedades organicas, existen otros factores que inciden en el
desarrollo de la magnitud de las capacidades fisicas, la particularidad
ontogénica que tiene el individuo, la influencia de los métodos (influencia
externa) por mencionar algunos.

El Dr. Dietrich Harre, estudioso del tema de la rapidez plantea que:

“...la movilidad de los procesos nerviosos, la fuerza rapida, la extensibilidad, la
elasticidad y la capacidad de relajacion de los musculos, la calidad técnica
fisico- deportiva, la energia propulsora de la voluntad de los mecanismos
bioquimicos; son también algunos de los requisitos o factores importantes para
acceder al tratamiento y preparacion de bases estables de esta capacidad.”
Otro concepto de rapidez

“Es la cualidad fisica que permite realizar acciones motrices en el menor tiempo
posible.

La autora comparte el criterio de estos autores con relacion a la capacidad de
rapidez pero considera ademas que estas son condiciones organicas basicas
para el aprendizaje y perfeccionamiento de una accién motriz. Por lo que
asume que la rapidez Conjunto de propriedades funcionales que permiten
ejecutar las acciones motoras en un. tiempo minimo(1).

(1) Platonov,V. La preparacion fisica. Barcelona, Ed.Paidotribo,

Podemos distinguir varios tipos de rapidez:

1. Rapidez de desplazamiento.

2. Rapidez de reaccién.

3. Rapidez a ciclica o de contraccion.



Es dificil, que en un individuo mantenga una éptima correlacion entre las
distintas variantes o tipos de rapidez. Es capaz de manifestar una rapida
respuesta o reaccidn ante el estimulo del disparo y no ser capaz de desarrollar
altas velocidades en una carrera de 100 metros, importante cuestion para un
velocista.

Rapidez de desplazamiento.

“Es la capacidad que permite correr una distancia en el menor tiempo posible.”
En este tipo de manifestacion de la rapidez se conoce, que el alcance de la
maxima velocidad se logra pasados unos segundos y que una vez que se haya
logrado es bien dificil mantenerla demasiado tiempo. Esto se debe a las
distintas fases por la que pasa el velocista.

Estas fases son las siguientes:

1. La fase de reaccion: que no es mas que la accién inicial del corredor en
respuesta del estimulo, teniendo en cuenta el tiempo transcurrido entre dicho
estimulo y la respuesta.

2. Fase de aceleracién: segundo momento en el que surge un aumento
progresivo de la rapidez del movimiento.

3. Fase de maxima velocidad: umbral en el que se logra el alcance de la
velocidad mayor por el corredor.

4. Fase de resistencia a la velocidad: momento en el que se lucha por el
mantenimiento de la velocidad alcanzada y comienza el decline de la misma.
Factores que influyen en la rapidez de desplazamiento:

Un papel determinante en dicha velocidad es la coordinacion que existe entre
los musculos que trabajan y en los procesos bioquimicos intramusculares
(dentro del musculo). Si los musculos no accionan con sincronismo esto
provocaria un efecto negativo para el desarrollo de la velocidad.

En su fase inicial el muasculo requiere de una alta potencia. La elasticidad
muscular es otro factor que incide en la amplitud de los movimientos.

La resistencia es otro de los factores que se relaciona a la capacidad de
rapidez e influye en el mantenimiento de la velocidad una vez que sea
adquirida.

La edad y el sexo es otro factor a tener en cuenta en el tema de la velocidad se

plantea que los varones son mas veloces que las hembras.



Rapidez de reaccion:

“La rapidez de reaccién se manifiesta por la capacidad de dar respuesta en el
menor tiempo posible de un estimulo ya sea visual, auditivo o tactil’. Los
mecanismos fisioldgicos que se producen son:

1. Estimulo captado por el receptor y transmitido al sistema nervios o central.

2. El estimulo es analizado, se forma la respuesta.

3. Se transmite la respuesta por el nervio motor hacia el musculo.

4. La sefial llega al musculo lo estimula este se contrae y como consecuencia
el movimiento.

Si distinguen dos tipos de velocidad de reaccion:

Cuando la respuesta es siempre la misma ante un estimulo ya conocido se
pone de manifiesto la reaccidén simple.

Cuando la respuesta varia dependiendo del estimulo exterior, es de reaccién
compleja.

El mecanismo se compone de varias fases.

1. Visién del movil, compafiero contrario.

2. Determinacion de la direccion y velocidad del mismo.

3. Planteamiento de la respuesta.

4. Ejecuciéon del movimiento.

Rapidez ciclica y a ciclica.

“Cuando un solo movimiento se realiza con gran rapidez, la rapidez de dicho
movimiento se determina a ciclica y cuando existe en los movimientos
realizado con gran rapidez una sucesion del movimiento estamos en presencia
de una rapidez a ciclica”.

Para el desarrollo de la rapidez de reaccion por ser esta una capacidad innata y
dificil de entrenar son aconsejables las indicaciones a tener en cuenta en su
educacion.

1. Incrementar el numero de situaciones ante las cuales se puede encontrar el
alumno.

2. Pasar de situaciones conocidas a desconocidas o lo que es lo mismo de
simples acomplejas.

3. Acortar la distancia entre el gente excitante y el receptor (trabajo
sistematico).

4. Aumento paulatino de la velocidad del moévil y variacion de su volumen.



Entrenamiento de la rapidez de desarrollo.

Como regla para el mejoramiento de esta capacidad los movimientos deberan
realizarse con una maxima rapidez en distancias cortas entre 30 y 50 metros
controlando el tiempo de ejecucion de cada repeticion no siendo mas alla de
los 6 a 10 segundos.

Las repeticiones seran pocas, el descanso debera ser adecuado permitiendo
que el sistema nervioso central y el sistema cardiorrespiratorio se recupere sin

que se pierda la

excitabilidad de los mismos por lo que el descanso no sera ni muy corto ni muy
prolongado.
Ejemplo de ejercicios para el mejoramiento de la rapidez de desplazamiento:
» _ Carrera de 20 metros a maxima rapidez sorteando obstaculos situados a
una
distancia de dos metros.
. Carreras con cambio de direccion y sentido.
. Carreras hacia atras y hacia delante.

. Carreras con giros.
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. Carreras progresivas con un incremento de la velocidad cubriendo una
distancia de hasta 50 metros.

Ninguna de las capacidades se entrena por separado, aun cuando se vaya en

busca del incremento de alguna de ellas. Pues entre éstas aparece una

estrecha relacioén, el desarrollo se determina por la compatibilidad y

combinacion que existen entre si.

Métodos para su tratamiento:
En la clase de gimnasia basica los métodos mas utilizados son los siguientes:
» . De la repeticion o estandar ( lograr la maxima velocidad)
» . El intervalo extensivo ( modificacion y aceleracién de la velocidad)
» _ Métodos de competencia.
INDICACIONES METODOLOGICAS
» Los ejercicios deben estar correctamente ejecutados, asi como la
regulacion de las cargas. Lo importante es la fluidez en el

desplazamiento.



» _Los ejercicios deben ser sencillos de realizar y que garanticen un nivel
de intensidad de media a alta.

» _ Tener en cuenta la cantidades de repeticiones.

»  La cantidad de ejercicios debe oscilar entre 3 y 9, y la cantidad de
repeticiones varia gradualmente por lo que el aumento de la dosificaciéon
debe ser de forma ascendente.

Los medios mas utilizados para su educacién son:

» . Ejercicios de desarrollo fisico general variados.
_Carreras variadas.
. Los juegos.

. La competencia.
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. Carreras triangulares.

» _ Carreras triangulares.
Para la realizacion de estos ejercicios es necesario dominar técnicamente la
ejecucion de todo ejercicio para que permita alcanzar altas velocidades, por lo
que se exige gran
dominio por parte de los alumnos. Su duracién no debe propiciar la disminucién
de
rapidez en las siguientes repeticiones a causa del cansancio, asi como su
intensidad debe ser alta o muy alta segun el aprovechamiento del alumno. ( La
relacion trabajo-descanso (TD) bien dosificada, asi como el trabajo con
descanso estable (DE))
El trabajo de la velocidad:
La velocidad aparece como rapidez de reaccion y como rapidez de
movimientos. A pesar de que la velocidad es, en parte, una cuestion hereditaria
y que los avances del entrenamiento en comparacién con la resistencia y la
fuerza son reducidos, su entrenamiento sistematico tiene una gran importancia

para la competicion.

La velocidad solo aparece con la velocidad. Esta afirmacion se olvida a
menudo en el

entrenamiento. Los ejercicios para mejorar la velocidad deben realizarse a gran
y maxima velocidad. Para evitar que se pare su desarrollo deberia evitarse a

toda costa un entrenamiento mondétono recurriendo para ello a formas de



ejercicios variadas. Lo decisivo es que el atleta esté fresco corporal y
mentalmente. En deportistas que llegan cansados al entrenamiento no tiene
sentido realizar ejercicios de velocidad. Solo un musculo reposado puede ser
sometido a esfuerzo maximo.
El entrenamiento de la velocidad puede tener lugar de forma certera y
reforzada ya durante la edad escolar temprana y tardia. Sin embargo, hasta la
pubertad no puede contarse con avances relativamente grandes del
entrenamiento, a causa de las tasas de crecimiento condicionadas por el
desarrollo.
Métodos para el trabajo de la velocidad.

» . Del ejercicio estandar.

» . Del ejercicio estandar variable.

» . Del ejercicio progresivo.

» _Juego.

» . Competitivo.
Tipos de rapidez
Elemental simple y compleja

» <Tiempo latente de la reaccion simple y compleja

» <Velocidad de ejecucion de movimientos aislados

» <Velocidad de ejecucion de movimientos de varias articulaciones

» <Frecuencia o tempo de los movimientos.
Segun V. M. Zaziorski, el tiempo de reaccion transita por 5 fases:
1- El tiempo que tarda en llegar el estimulo desde que se produce, hasta el
receptor correspondiente.

2- Tiempo que tarda el estimulo en viajar desde el receptor a la zona del
cerebro correspondiente a cada sentido.
3- Seleccidbn de una respuesta correcta o idénea entre otra gama.
4- Tiempo que el estimulo tarda en recorrer la via eferente hasta la placa
motora, ocurre igual que en la segunda fase, es un factor muy estable que
apenas se puede alterar con el proceso de entrenamiento.
5- El tiempo que tarda en estimularse el musculo, es decir, en iniciarse la

contraccién, que es lo que se conoce como el tiempo de reaccion motriz.
Rapidez Elemental. Factores que la condicionan

» Operatividad de la actividad del mecanismo neuromotor.



» Tiempo latente de la reaccion simple y compleja

» Velocidad de ejecucion de movimientos aislados

» Velocidad de ejecucion de movimientos de varias articulaciones
*Tiempo latente de la reaccion simple y compleja
*Velocidad de ejecucion de movimientos aislados
*Velocidad de ejecucion de movimientos de varias articulaciones
*Frecuencia o tempo de los movimientos.
Rapidez Elemental. Factores que la condicionan
*Operatividad de la actividad del mecanismo neuromotor.
*Capacidad de movilizar rapidamente el conjunto de acciones motoras.
Las actividades de juegos en la educacién secundaria.
Las actividades de juego forman parte de la cultura tradicional de nuestros
pueblos y de nuestras costumbres, por lo que en nuestra area debemos
otorgarle un caracter primordial, con el fin de favorecer los aspectos educativos
y socializadores de los individuos, contribuyendo en el desarrollo y en el
aprendizaje de multiples factores que se implicaran en el proceso educativo y
madurativo de nuestros alumnos / as.
A través de la historia, se ha demostrado que fue un punto de encuentro entre
la motricidad, el folclore y la literatura. Las pinturas rupestres avalan la
existencia de danzas en Corro, en la Peninsula Ibérica, que pudo ser el inicio
de los juegos populares y que posteriormente fueron dando lugar a las danzas
tradicionales que han mantenido viva la literatura popular a través de los
tiempos.
En periodos anteriores a la implantacion de la escuela, los juegos populares
unidos a las danzas fueron un punto de apoyo esencial para el sistema
educativo social de la época, en la que estos juegos le dieron una identidad
comun a los pueblos que los practicaron, dandoles respuesta a necesidades
culturales, motrices, psicomotrices, creativas, sociales, éticas, morales y
ludicas. Tanto los juegos como las leyendas populares han transmitido los
valores y la intencidén didactica formando la identidad comun occidental
europea.
Se definen los juegos como aquellos con un caracter, generalmente derivados
de actividades laborales, poco reglamentados, donde las reglas surgen de

mutuo acuerdo de los jugadores, por lo tanto variables y flexibles.



Al hablar de actividades juegos tradicionales nos referimos a aquellos que,
desde muchisimo tiempo atras siguen perdurando, pasando de generacion en
generacion, siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y asi
sucesivamente, sufriendo quizas algunos cambios, pero manteniendo su
esencia. Son juegos que no estan escritos en ningun libro especial ni se
pueden comprar en ninguna jugueteria (quizas solo algunos elementos). Son
juegos que aparecen en diferentes momentos o épocas del ano, que
desaparecen por un periodo y vuelven a surgir.

La modalidad denominada juego tradicional infantil, denominada asi por el
folklore, incorpora la mentalidad popular, expresandose sobre todo por medio
de la oralidad. Considerado parte de la cultura popular, el juego tradicional
guarda la produccion espiritual de un pueblo en cierto periodo histérico. Esa
cultura no es oficial, se desarrolla especialmente de modo oral, no queda
cristalizada. Esta siempre en transformacion, incorporando creaciones
andénimas de generaciones que se van sucediendo.

Los juegos se pueden encontrar en todas partes del mundo. Si bien habra
algunas diferencias en la forma del juego, en el disefio, en la utilizacion o en
algun otro aspecto, la esencia del mismo permanece. Y es curioso como todos
estos juegos se repiten en los lugares mas remotos, aun con las caracteristicas
de cada lugar y cultura. Si queremos estudiar estos juegos tradicionales no
deberiamos hacer una mirada muy superficial. Los mismos son de una riqueza
inimaginable cuando los estudiamos en profundidad y en su relacion con la
cultura de cada region, el momento en el que es jugado, las personas que lo
jugaban.

Varios autores coinciden en establecer que son diferentes las razones por las
cuales vale la pena mantener vivos estos juegos pues consideran que a través
de los mismos se puede transmitir a los nifos caracteristicas, valores, formas
de vida, tradiciones de diferentes zonas.

Para estudiar y mostrar las diferentes variantes que tienen un mismo juego
segun la cultura y la regién en la que se juega son elementos que se pueden
lograr con la utilizacién de las actividades.

La autora de este trabajo esta en completo acuerdo por que las posibilidades
que brindan los juegos pues son multiples. En primer lugar, en la medida que

le demos mayor cabida dentro del ambito educativo institucional, ya estaremos



incluyendo un aspecto importante para la educacion y desarrollo de habilidades
y capacidades de los nifios. De alli se desprende la importancia desde el punto
de vista educativo que se le confiere a estas actividades.

Haciendo un resumen de fuentes consultadas se puede destacar que no hay
discrepancia entre los autores, todos coinciden en afirmar que desde el punto
de vista practico, tiene una influencia positiva pues mejora las capacidades
motrices de un modo divertido y muy entretenido para el estudiante que disfruta
con cada propuesta. Por otro lado, muchos de estos juegos son cortos en su
duracién si bien son repetitivos; cuando termina una vuelta o ronda se vuelve a
comenzar inmediatamente y no requieren de mucho material, por lo que se
pueden incluir con facilidad en las escuelas, sin exigencia de grandes recursos
ni horarios especiales. Este aspecto facilita su utilizacion, para realizarlos
propiciando placer a los practicantes.

Teniendo en cuenta que son actividades que tienen su origen en tiempos muy
remotos, asegura de alguna manera se encuentren los mismos en todas las
generaciones y culturas. Lo que se puede definir que sirven como una via de
acceso a la cultura local y regional y aun de otros lugares, si nos interesase, a
través de la cual se podran conocer aspectos importantes para comprender la
vida, costumbres, habitos y otras caracteristicas de los diferentes grupos
étnicos. A través de estos juegos podremos conocer historias propias y ajenas,
acercando también generaciones.

Cuando los nifios pequeinos perciban que los mismos juegos que ellos estan
jugando ya los han jugado sus padres y abuelos, se podran crear asi nuevos
ligamentos que acercan posturas y favorecen la comprension y el
entendimiento de numerosos aspectos. Al mismo tiempo tienen la posibilidad
de conocer como se juegan estos mismos juegos en otros lugares, por mas
remotos que estén.

Reafirmando lo antes expuesto en relacién a juegos y su importancia se puede
encontrar que considera que aproximarse al juego tradicional es acercarse al
folklore, a la ciencia de las tradiciones, costumbres, usos, creencias y leyendas
de wuna regidon pues resulta dificil disociar el juego tradicional del
comportamiento humano, el estudio del juego folklérico, de la etnografia o la

etologia.



La importancia de los juegos ha sido tratada por los diferentes autores que
establecen que han sido representados en pinturas, azulejos y también sellos
postales en diferentes paises, habiendo sido editadas series con diferentes
motivos tanto de juegos como de juguetes tradicionales segun Palth. En
relacion a pinturas uno de los mas conocidos es el famoso cuadro de Juegos
Infantiles de Goya reproduce en el s. XVIIl una escena de adultos y jévenes en
el cuadro El rescate Que consiste en que el capitan de cada equipo se coloca
en la linea de llegada frente a su equipo, a la sefial del profesor comenzara el
juego los capitanes de cada equipo se dirigen a sus comparferos de a busca
al primero que se encuentra en la hilara el cual toma de las manos y lo trae
sujeto hasta la linea de llegada donde lo soltara para que este a su vez se dirija
a buscar a otro companero.

Pero ;Cual es el interés o la importancia que estas actividades de juegos
puedan tener en el ambito pedagogico? .

El juego como contenido, método, medio educativo juega un importante papel
en el proceso pedagogico como una actividad donde se expresa la cultura de
los pueblos, ademas de favorecer al desarrollo de habilidades y capacidades
fisicas. Se podra trabajar estos juegos investigando desde diferentes puntos de
partida. Se podra preguntar a personas mayores cercanas a los nifios, como
pueden ser abuelos, tios. Pero quizas también encontremos dentro de la
comunidad otras personas que, dada la experiencia o funciones que cumplen,
puedan describir los juegos de su infancia. Para ello es importante que los
nifos vean la importancia de investigar sobre diferentes aspectos de los
juegos: el nombre que tenian, en qué momento del afio y del dia se jugaba, con
quién, en qué lugares, con qué materiales jugaban, quizas aun tengan algun
elemento de juego de épocas pasadas si habian prohibiciones al respecto.

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

Para ello se pueden pensar en juegos previamente y preguntar sobre una lista
predeterminada o bien se puede solicitar que las personas entrevistadas
confeccionen la lista y cuenten sobre aquellos juegos que cada uno recuerde.
Otra via de acercamiento es a través de material bibliografico y también, como

se menciond anteriormente, a través de fotografias o graficos mas antiguos, a



través de los cuales se podra confeccionar un registro de otro tipo de datos.
Esto sera quizas un poco mas dificil, segun el material disponible con que se
cuente.

No olvidemos por otro lado que no todos los juegos son novedades para los
nifios. Ellos conocen y juegan en mas de una ocasién algunos de estos juegos,
quien sabe porque se lo contaron, porque lo han visto o alguien se lo ha
mostrado. Quizas algunos de estos juegos sean jugados con variaciones o
modificaciones, pero siguen manteniendo viva la esencia. Pero de todos modos
bien vale la pena ahondar en estos juegos y refrescar asi la memoria ludica de
un pueblo, comunidad o generacion, aun cuando surja la pregunta si realmente
tiene sentido repensar y resurgir estos juegos en una sociedad industrializada,
frente a un avance apabullante y arrasarte de la electronica. Aun asi los
contenidos de series televisivas y juegos mas modernos son una combinacién
de héroes y actitudes tradicionales enmarcados en un entorno actual de
avanzada. Por otro lado, se considera interesante el desafio de fomentar,
favorecer y apoyar el juego activo, participativo, comunicativo y relacional entre
los nifios, frente a una cultura de avanzada que estimula cada vez mas la
pasividad aun corporal, receptividad consumista frente a una imagen / pantalla.
El hecho de reactivar los juegos tradicionales no es un grito de melancolia por
un pasado que no vuelve, sino que implica ahondar y profundizar en nuestras
raices y poder comprender asi mejor nuestro presente. “Los juegos son
indicados como una faceta aun en ninos de ciudad para satisfacer necesidades
fundamentales y ofrecer formas de aprendizaje social en un espectro amplio.
Algunas de estos juegos son posibles de incluir dentro del ambito pedagdgico
institucional pueden ser el rescate, los agarraos la gallinita ciega, el mareo, la
vuelta al palo en 80 segundos, la vuelta al tronco, la ardilla sin casa, arrancada
y llegada, carrera de objetos, velocidad entre banderas, quien llega primero,
los cogidos, rojoy azul, ellos para potenciar la rapidez en estos escolares.
En esto, la gama es muy amplia, incluso si consideramos los diferentes
materiales y tamanos de los cuales podemos confeccionar nosotros mismos los
bloques, las banderitas, los pafuelos, los objetos, los distintivos de colores, los
discos de carton

o adquirirla en algun lugar (de, papel, goma, cuero, plastico).



El juego de las bolitas segun algunos estudios tiene su origen en las eras pos
neoliticas. Se han encontrado bolitas en tumbas infantiles de la zona del Nilo.
También se encontraron bolitas en excavaciones del tiempo de las cavernas.
Hay numerosas modalidades de juegos diferentes. En algunos casos hay
hoyitos en donde hay que ir embocando las bolitas, en otros casos se trazan
triangulos o circulos en el piso y cada jugador trata de sacar fuera del campo a
las bolitas del adversario y los jugadores pueden ganar todas las bolitas o
perderlas (con la esperanza de volver a ganarlas en otra partida).

Estos juegos mencionados aqui, son s6lo a modo de ejemplo, podria seguir
enunciando mas, donde cada uno de ellos ofrece una amplia variedad de
posibilidades, lo que llevaria a un capitulo en si mismo por cada uno. En cada
uno de estos juegos, como ya se menciono antes, se pueden trabajar una
cantidad de facetas (los diferentes nombres segun la zona, las reglas del juego,
el entorno —sobre el cual podemos rescatar diferentes focos, la historia del
juego con sus diferentes versiones, su inclusion en el arte y literatura.) que nos
llevan a una profundizacion y a una apertura de un abanico en cuanto al
conocimiento y enriquecimiento especialmente en lo que respecta a lo cultural
de diversas regiones. Todos estos juegos responden a necesidades vitales de
los nifios: movimiento, cooperacion, intercambio social, comunicacion con los
demas (tanto entre nifios como con los adultos mayores quienes en muchas
oportunidades son los que les transmiten estos juegos) y por sobre todo el
placer de jugar. Pero lo mas importante es que estas actividades que tanto
responden a necesidades de los nifios y del hombre en general, no solo del
pasado sino también de la actualidad, puedan seguir teniendo un espacio y un
tiempo, rescatando asi otros valores intrinsecos de los juegos tradicionales,
que de otra manera, corren el riesgo de perderse.

Las actividades de juegos tradicionales parecieran correr el riesgo de
desaparecer especialmente en las grandes ciudades y en zonas mas
industrializadas. Podemos ver por otro lado, que hay algunos resurgimientos de
estos juegos, que se imponen ya sea por una determinada época del afio o
como por una moda que aparece y desaparece luego de un tiempo. Mas alla se
observan esfuerzos aislados por rescatar estas expresiones ludicas a través de
diversos eventos centrados en estos juegos, ediciones nuevas de libros que

rescatan diversos juegos y sus modalidades en diversas partes del mundo.



Dentro de las actividades tradicionales encontramos una amplia gama de
modalidades de juegos de nifios y juegos de nifias, canciones de cuna, juegos
de adivinacion, cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, juguetes. Si
bien algunos de estos juegos pareciera que tienden a desaparecer por
completo, una de las caracteristicas de los mismos es que surgen por una
temporada, desaparecen y luego vuelven a aparecer. Asi algunos de ellos son
jugados mas en épocas invernales ya que implican mayor movimiento fisico y
corporal y otros surgen en épocas de mayor temperatura, donde naturalmente
se tiende a estar en menor movimiento por el calor.
Algunos de ellos a su vez estan mas ligados al sexo de los nifos, siendo
jugados exclusivamente por nifios (bolitas, trompo, honda.) y otros por nifias (la
munfeca, la carbonerita, dofia Ana.) Otros eran jugados por ambos sexos como
los que proponemos en nuestra investigacion, el rescate, relevo de pareja, la
vuelta al tranco , relevo de equipo, los cogidos, cambio de bloque, La ardillita
sin casa, Los agarrado, saltador, , todos de carreras de rapidez, que a su vez
algunos juegos estan mas ligados a determinadas edades, como por ejemplo
las canciones de cuna y el sonajero para los ninos mas pequefos, y otros con
reglas mas importantes para nifios mas grandes que ya puedan comprender y
respetar las mismas. A su vez hay algunos juegos jugados por adultos.
Algunas caracteristicas que se repiten practicamente en todos estos juegos
son:

e _Son jugados por los nifios por el mismo placer de jugar. Son los mismos

nifios quienes deciden cuando, donde y cdmo se juegan.

¢ Responden a necesidades basicas de los nifios.

e Tienen reglas de facil comprension y memorizacion.

¢ No requieren mucho material.

e Son simples de compartir.

e _Practicables en cualquier momento y lugar

Se puede definir que la actividades ludicas tradicionales son aquellos que
perduran de una generacién a otra sufriendo quizas algunos cambios, cada
quien le infiere a los juegos la actividad del entorno en que se desarrolla, sin

perder la esencia del mismo pero en el caso de las actividades ludicas



tradicionales en la escuela estos tienen siempre una intencionalidad educativa

y son utilizados por los profesores para lograr un mejor desarrollo fisico de sus

alumnos, para la formacién de valores y como medios para lograr adquisicion

de conocimientos. Tanto a nivel escolar como extraescolar, la iniciacién en

cualquier tipo de juego, y por supuesto en los tradicionales, debe llevarse a

cabo en las edades correspondientes a Educacion Infantil, para proseguir

durante el desarrollo de estudiante en los diferentes ciclos posteriores. Esta

actividad favorece varios aspectos educativos de la personalidad:

Integracion en el grupo: Primeros fundamentos de la comunicacion entre
sus iguales.

Conocimiento y desarrollo corporal: Desarrollo de la coordinacion
dinamica general y la literalidad, al utilizar todos los segmentos

corporales.

_ Sentido ritmico: A través de las danzas los niflos se familiarizan con las

pulsaciones, acentuaciones, pausas asociadas a los movimientos.
Estructuracion espacial: Las distintas formaciones grupales los alumnos

descubren el espacio corporal propio y el espacio proximo.

. Estructuracién temporal: Los diferentes desplazamientos y cambios de

velocidad en el juego, hacen que los alumnos conozcan las duraciones,

velocidades y ritmos en las distintas actividades.

. Enriquecimiento del lenguaje: Mediante los dialogos en los juegos

adquieren un lenguaje natural, practicando la correcta forma de articular,

realizando la fonacién y memorizando las palabras.

. Formacion integral de la personalidad: Los valores educativos de las

actividades ludicas tradicionales se pueden dividir en tres areas:

Motora

. Desarrollo de Ila resistencia organica y muscular (carreras,
persecuciones, saltos).

Desarrollo de la fuerza y potencia (transportes, luchas, ataques y

defensas)



= _Trabaja la flexibilidad (equilibrios, balanceos, movilidad de
articulaciones).
% Psicomotora
= Aumenta la coordinacién dinamica general (ajuste a situaciones
variadas, creacion de nuevas respuestas).
= Desarrolla la percepcién corporal (conoce los segmentos corporales y
la posibilidad de movimientos).
= Se produce un ajuste postural (segun los gestos y acciones en el
juego).
» Organiza la representacion espacio-temporal (evoluciones en espacios
variados y con ritmos diferentes).
s Socio motora
= _Se produce una colaboracién grupal.
=  Existe un espiritu de iniciativa.
= Consigue su propio control emocional.
Los juegos tradicionales en el contexto escolar.
Las actividades ludicas, como portadores de la cultura de los pueblos, son
universales, cuestidén que desde finales del siglo XIX fue observada por José
Marti cuando escribié que los nifios de ahora juegan o mismo que los nifios de
antes; la gente de los pueblos que no han visto nunca, juegan a las mismas

cosas.

Muchas generaciones fueron formadas por infinidad de juegos que han
caracterizado las etapas de sus vidas. §Quién haya jugado en su infancia
juegos como “El gato y el ratdn”, “Policias y bandoleros”, “Ardillita sin casa”, o
participado en procesos de seleccidn con el pite, El inglés tird la espada, no lo
recuerda con mucho agrado e incluso nostalgia? ¢Acaso las generaciones que
hoy frisan o superan los 30 no se enriquecen con solo recordar volver a jugar
los juegos que matizaron su infancia? ¢Quién no eleva su espiritu cuando ve
ahora a los nifios jugar a la escoba, o cuando sus hijos lo convocan a jugar al
ahorcado, el titafor (o tres en linea), las bolas, los dados, a volar cometas,
armar rompecabezas?

Pablo Neruda, el importante poeta chileno que tanto ha encantado a hombres y

mujeres con sus creaciones poéticas, como la siguiente: (...) en mi casa he



reunido juguetes pequenos, sin los cuales no podria vivir. El nifio que no juega
no es nifo, pero el hombre que no juega perdié para siempre al nifo que vivia
en él y que le haria falta. He edificado mi casa también como un juguete y
juego en ella de la manana a la noche (...). Confieso que he vivido.”

Los juegos tradicionales son una expresion de la cultura, parten de cada
retazo de la realidad; no son ajenos a las estructuras que los grupos sociales
crean. Emergen de las relaciones establecidas, ya sean justas o injustas, de los
sistemas de poder, de relaciones subjetivas. En tal sentido, Londofio ( 1999 )
considera que estos tipos de juegos son actividades ludicas surgidas de la
vivencia tradicional y condicionada por la situacidén social, econdémica, cultural,
historica y geografica; hacen parte de una realidad especifica y concreta,
correspondiente a un momento histérico determinado; en eso tendriamos que
decir como Oscar Vahos que cada cultura posee un sistema ludico, compuesto
por el conjunto de juegos, juguetes y tradiciones ludicas que surgen de la
realidad de esa cultura.

Los juegos tradicionales, por tanto, son parte de la cultura popular, por lo que
favorecen el acercamiento entre las generaciones, facilitan el reconocimiento
de elementos culturales propios de los grupos sociales, la integracion social,
independientemente de los grupos sociales a los que pertenece; también
favorecen la divulgacion de los valores autéctonos, caracterizan situaciones
histéricas vividas y que han tenido un gran impacto socioeconémico y politico.
No se puede decir categéricamente que en la escuela no se utilizan las
actividades tradicionales. Aun es circunstancias adversas, los nifios escogen
algunas de estas variantes ludicas y convocan a sus coetaneos a compartir
nuevas experiencias ludicas. Es verdad que gravitan en este contexto las
razones anteriormente expuestas e incluso otras como espacios mas
reducidos, limitaciones en la cultura ludica general y profesional de los
educadores, estilos de direccion autoritarios y posiciones pedagodgicas que
intentan limitar las posibilidades de juego de los escolares. Sin embargo, la
fuerza de los juegos tradicionales hace que aun pervivan, por [o menos una
parte de ellos.

Los juegos tradicionales estimulan la imaginacion, facilitan la comunicacion y
fortalecen el cuerpo y el alma. La vida de los nifios tiende a ser en el mundo

cada vez mas sedentaria y menos activa desde el punto de vista fisico. Esto



favorece la aparicion de rasgos de obesidad y de debilidad corporal. Los juegos
a los que se ha jugado siempre son completos desde cualquier tipo de vista.
Los tradicionales aportan multiples beneficios al nifio, pues en su mayoria
implican el movimiento corporal y el establecimiento de relaciones espaciales,
le son inherentes al andar, correr, saltar, movimientos de fuerza fisica e
intelectuales, y habilidades motoras.

Los juegos tradicionales tienen grandes ventajas que no se pueden desdeiar,
a nuestra consideracion, ademas de desarrollar habilidades motrices basicas y
capacidades fisicas tienen oportunidades de estar vinculadas con sus
posibilidades de intercambio social y asimilacion de la cultura, pues son por lo
general, juegos que favorecen las relaciones sociales.

A partir del triunfo revolucionario de 1959, en nuestro pais se generaron
cambios sociales muy profundos, que actuan como causas particulares en
relacion con el juego. R. Espina Prieto ( 2003), un estudioso y franco
estimulador de los juegos tradicionales, a quien se le puede ver en cualquier
tribuna promoviendo el disfrute de juegos con carriolas, chivichanas y tantos
juego de antafio, apunta: cambios en la orientacion de las funciones de la
familia con la consiguiente desarticulacién de sus estructuras; incorporacién
masiva de la mujer al trabajo; participacion mas amplia y temprana en las
nuevas tareas; universalizacién de la ensefianza y el consiguiente necesario y
urgente aumento del personal docente; modernizacion y agilizacién de los
procesos educativos para dar respuesta a las necesidades crecientes del
desarrollo econdmico, lo que implicé un pedagogismo a ultranza; la educacion,
en el amplio sentido de término desde edades mas tempranas hasta la adultez,
por vias institucionales.

Los juegos tradicionales se transmiten oralmente de generacion en
generacion, incluyendo con frecuencia cantos y expresiones con rimas. Son
juegos que se resisten a la prueba del tiempo porque reflejan la sabiduria y el
ingenio acumulados por la humanidad; por su propia naturaleza no pierden su
brillo, ni magia, ni su atractivo. Su rescate no significa verlos como piezas de
Museos que vamos a apreciar, sino una fuente de desarrollo de la que es

necesario que las nuevas generaciones se apropien por su propio futuro.



La ensefianza de los juegos tradicionales, de forma espontanea o dirigida y
por diferentes vias (escuela, familia, y promotores, ludotecarios), permite que
se conviertan en una opcion recreativa para el tiempo libre de los nifios. Porque
los juegos no son aprendidos de la nada. Si no se ensefian no se heredan. en
poco tiempo, desaparecen, provocando que sufra la cultura, porque como

dijera Olga Franco ( 2001) jsi quitamos el juego, la cultura se agota!

¢, Qué puede hacer la escuela por los juegos tradicionales?

La rapida maduracion de los infantes y su insercién a procesos sociales desde
temprana edad, provoca también que muchos juegos que antes se utilizaban
durante varios afos en el ciclo ontogenético, ahora solo coexistan con otros
juegos en breves periodos y se miren entonces desde la distancia de un
desarrollo superior, por lo que dejan de ser considerados propios de la edad en
la que incursionan y de su preferencia.

Una visién pedagdgica mas solida y bien fundamentada de la cultura histérica
del juego y sus valores, hara que las actividades de juegos tradicionales
puedan tener un espacio en los tiempos modernos. De lo que se trata es que
los de toda una vida sean estimulados por los adultos.

Precisamente la escuela, como centro cultural mas importante, no debe limitar
estas posibilidades de intercambio ludico ni cefir su actuacion, en brindar
espacio solo para los juegos electronicos como forma de actualizar a los nifios
y ponerlos a nivel de su tiempo. Por el contrario, los centros educacionales
pueden y es su responsabilidad social, transmitir valores y lograr que los nifios
tengan una gran diversidad de opciones para favorecer su desarrollo.

Los escolares disponen de casi j8horas! de permanencia en la escuela. Es un
tiempo realmente importante para trabajar con los nifios, en particular, en
relacion con la ampliacion y consolidacién de su cultura ludica. Es ademas una
necesidad para la vida de la propia escuela que se deja recorrer por el espiritu
infantil, matizado por la algarabia que solo el juego puede promover, alejado de
subterfugios y secundarias intenciones.

Logicamente la escuela debera promover actividades metodoldgicas
amparadas en una estrategia pedagogica para poder analizar cada propuesta
de juego, penetrar en sus ventajas, en la metodologia y en la forma como

podria intervenir el profesor en este tipo especial de actividad. No debe dejarse



a la libre eleccidn la intervencién de los educadores, porque se corre el riesgo
de fracasar un noble empefio por razones de estilos, enfoques, cualidades
personales, formas comunicativas. Para ello, es conveniente auxiliarse de
profesionales que se han convertido en especialistas en el tema, quienes
poseen un arsenal de conocimientos pedagogicos, psicolégicos y experiencias
practicas suficientes para trasmitirselas a sus colegas.

Las escuelas ofrecen muchas oportunidades de utilizacion de las actividades
ludicas tradicionales, tanto en clases como fuera de ella. Todo depende de un
conjunto de factores, a saber: tiempo del que se dispone, area donde se va
jugar, cantidad de participantes, horario del dia destinado al juego, y por
supuesto, de la preparacion y voluntad de los educadores.

Las clases constituyen la actividad esencial que caracteriza al trabajo escolar,
su valor es inestimable para el logro de los objetivos educativos e instructivos
con los alumnos. Tiene una dinamica interna que promueve el desarrollo
instructivo y educativo de los participantes en ella, ahora con las acciones de
perfeccionamiento que implica la introduccion de la tecnologia y un caracter
aun mas humano y personalizado de la atencion de los educadores a los
alumnos.

El juego, por su naturaleza, forma parte de la dinamica de la clase y adquiere
diferentes formas atendiendo a la finalidad por la cual se utiliza y el impacto
que se logra con su empleo, en relacion con las exigencias de los objetivos de
la actividad docente. El juego puede insertarse tanto en la introduccién de la
clase como en su desarrollo y puede emplearse felizmente, como parte de las
conclusiones de la misma.

Enriquecer la vida con los juegos ha sido, durante milenios, una via natural y
espontanea para transmitir de una generacién a otra las mejores tradiciones,
las normas de comportamiento social para desarrollar capacidades, que
permitan enfrentar y resolver los problemas que la vida nos plantea

Por lo que son necesarias las transformaciones que vive la escuela cubana de
hoy donde los juegos son un recurso de vital importancia y pertenencia. Estos
rebasan el espacio del aula, la desbordan hacia el entorno de la escuela lo que
conlleva la incorporacion de estas actividades ludicas tradicionales en el
proceso de ensefianza aprendizaje incluyendo en las actividades recreativas y

deporte participativo.



En los nifios el juego es un elemento importante, primordial, se exteriorizan
sentimientos como el placer, la satisfaccion al realizar algo deseado, lo que
posibilita el intercambio del nifio con objetos, con el medio y consigo mismo;
pues mediante el juego se desbordan energias segun A. V Zaporozhete (2002).
“El juego constituye la primera forma de la actividad asequible al nifio que
presupone una reproduccidn constante y un perfeccionamiento de nuevos
movimientos”.

El juego adquiere un valor incalculable sobre todo para los nifios, pues un
encanto maravilloso que invita a todos a ejecutarlo, mediante su practica los
nifos adquiere, desarrollan y perfeccionan habilidades y capacidades motrices.
Los juegos adornan y enriquecen la vida de los nifios, con él son mas felices,
comprenden y se adaptan mejor a la realidad que los rodea.

Por su gran valor los juegos constituyen un medio indispensable para la

formacion de la personalidad del nifo.
Valor Social del juego.

El juego es una actividad de gran riesgo social. Una comunidad que
instrumenta los juegos en su dinamica, es mas propensa a la felicidad de sus
miembros, que la que le niega esta posibilidad. Cuando se valora el juego, se
afirma que mediante el mismo, se va implementando el aprendizaje de las
normas sociales, pero con la particularidad de que no tienen las exigencias
reales de la sociedad. Por ello el juego es la forma y espacio a través de la cual
se ensaya o experimentan, se asumen y se confirman los canones sociales.
Valor Psicoldgico del juego.

Se reconoce el valor del juego para la estimulacién del proceso cognitivo, como
las sensaciones, percepciones Yy el pensamiento; procesos afectivo-
motivacionales, en los recursos personoldgicos tan importantes como la auto
estima y la auto valoracion; asi como en la conformacion de la personalidad en
general. En la actividad ludica se forman mas intensivamente las cualidades
psiquicas y las particularidades de la personalidad del nifio. Dentro del juego se
constituyen otros tipos de actividad que con posterioridad adquiriran una
particular importancia.

La actividad ludica influye en la formacion de los procesos psiquicos

voluntarios, asi durante el juego se comienza a desarrollar en los nifos la



atencion y la memoria voluntaria. Dentro de las condiciones del juego, los nifios
se concentran mejor y memorizan mas.

Las propias condiciones del juego exigen que el nifio se concentre en los
objetos que estan dentro de la situacién ludica, asi como también en el
contenido de las acciones realizadas y del argumento. Si el pequefio no quiere
prestar atencion a lo que se requiere de él en una situacion ludica precisa, si no
recuerda las condiciones del juego, simplemente el resto de los companieros lo
expulsan del mismo. La necesidad de comunicacion, de estimulos
emocionales, mueve al nifio hacia una concentracién y memorizacion.

La creacién de situaciones ludicas y de las acciones de ésta, ejercen una
influencia constante en el desarrollo de la actividad intelectual del nifio de edad
pre -escolar.

En el juego, el nifio aprende a accionar con los sustitutos del objeto, él le da al
sustituto una nueva denominacion ludica en relacién con la idea del juego, y
actuan con este sustituto de acuerdo a la denominacion dada.

Valor pedagogico del juego.

El reconocimiento pedagdgico del juego, como actividad desarrolladora con
una influencia formativa sobre los nifios porque educan en ellos
responsabilidad, la voluntad y rigor de cumplimiento de los deberes sociales
para la formacion de las nuevas generaciones.

Por su gran valor biolégico y pedagdgico los juegos constituyen un medio
indispensable para la formacion de la personalidad, ademas de ofrecer gran
diversidad de movimientos e incitan al nifio a dar el maximo de esfuerzo en su
practica, propician ademas la acumulacién de experiencias sociales e influyen
en el desarrollo fisico y mental. Mediante los juegos los nifios aplican y
consolidan conocimientos y habilidades motrices que han ejercitado en la
gimnasia basica la que constituye una via para desarrollar las capacidades
fisicas.

Valor Educativo del Juego:

El juego tiene un matiz propio que hace que al mismo tiempo podamos sentir
sensaciones diferentes tensiones y alegrias; algo increible. El juego es
divertido y siempre implica la participacion activa del jugador, pero siempre
respetando una serie de reglas que posibilitan adquisicion de ciertas normas de

conductas en los nifios de ahi su efecto educativo, ejerciendo gran influencia



en el desarrollo psiquico del nifio pues coadyuva a la formacién de su
personalidad.

Unas de las vias para la orientacion educativa es la clase, espacio sistematico
y planificado que permite el encuentro con el profesor, del alumno con sus
companeros y la experiencia de convivencia grupal en el proceso de
asimilacion de los contenidos.

Por lo que las clases de Educacion fisica constituye el acto pedagogico en el
cual se van a concretar los propésitos instructivo- educativo y las estrategias
metodoldgicas previstas en la programacion docente, ultimo nivel de
concentracion del disefo curricular

En las clases de Educacion Fisica, las diferencias individuales se destacan por
multiples factores. Las que resultan mas evidentes: la talla, el peso corporal, la
fuerza muscular, que son reconocibles a simple vista, mientras que otros
requieren de métodos, técnicas e instrumentos cientificos como la motivacion.
Por ser esta asignatura eminentemente practica y para que pueda cumplir con
todos los objetivos propuestos, se hace necesario realizar un gran numero de
repeticiones de los ejercicios o actividades para formar las habilidades motrices
y desarrollar las capacidades fisicas basicas, o que solo se logra mediante el
cumplimiento estricto del tiempo dedicado a esta actividad.

La Educacion Fisica en la época contemporanea, ha experimentado un amplio
desarrollo de diversos modos o tendencias para practicar el ejercicio fisico, que
ha estado influido por multiples factores: El impetuoso desarrollo alcanzado por
la ciencia y la tecnologia a escala universal los avances experimentados por las
ciencias sociales, en particular por la psicologia y la pedagogia, la necesidad
de lograr un mejor uso del tiempo libre, y de luchar contra el ocio y el
sedentarismo.

Un papel importante dentro de las clases constituye el juego que siempre ha
constituido una forma inherente del ser humano, cuando hablamos del juego y
educacion ludica nos referimos solamente a su expresibn mas simple,
relacionado con pasatiempos, el chiste o la diversion superficial, como para
gastar tiempo. Se asume el juego como algo muy serio y de alta
responsabilidad profesional y humana, por la riqueza y complejidad que tiene

en la formacion de los nifos.



Lo que se coincide con el especialista P. Nunuz de Almeida (2006) cuando dice
que educar ludicamente tiene significado muy profundo y esta presente en
todos los momentos de la vida, es asimilado muchas veces como una actividad
separada del aprendizaje e incluso del trabajo educativo de los alumnos, el
maestro sepa utilizar actividades ludicas en el proceso docente — educativo,
con un enfoque pedagodgico y adecuado a la edad de los escolares, para
propiciar la estimulacion intelectual, al maximo despliegue de sus
potencialidades y contribuir al desarrollo integral de su personalidad. Por lo
que, enriquecer las clases con los juegos tradicionales es una via para
desarrollar las capacidades que permitan enfrentar y resolver el problema que
se presenta en esta investigacion.

Por lo que esta investigacién potencia todo lo que el juego nos puede dar a
nuestro trabajo, porque en primer lugar, los estudiantes lo prefieren y estan a
gusto con la propuesta de jugar; en segundo lugar, los estudiantes se expresan
como una totalidad, diferentes a cuando nos tienen enfrente impartiendo
ordenes; y tercero, como actividad muy variada y adoptiva, siempre tiene
tiempo, lugar, condiciones y recursos para su realizacion, por lo que la hace
permanente, duradera y positiva.

Caracteristicas de los escolares de séptimo grado.

A la edad escolar le sigue la adolescencia, que constituye un periodo decisivo
en el desarrollo del individuo se caracterizan los escolares que serviran de
muestra en la investigacion, comprendidos en el periodo de la escuela
secundaria basica En el orden cronoldgico los estudiantes estan entre los 11
y 12 afios. Su inicio coincide con el ingreso a esta ensefianza Cambian las
exigencias del medio y el estudiante pasa a ocupar una nueva posicién social:

en la escuela, lo que implica un nuevo sistema de actividad y comunicacién.

Este esquema de desarrollo a variaciones individuales porque todos los
estudiantes no arriban a la adolescencia a la misma edad unos se adelantan

notablemente y otros se retardan,

Resulta evidente la necesidad de que los educadores de este nivel conozcan
profundamente las caracteristicas de la adolescencia y la juventud y sepa
reconocerla en los estudiantes con sus particularidades individuales y sus

rasgos comunes. Esto constituye sin duda una premisa para la elevacién de la



calidad del trabajo docente educativo. La adolescencia es un periodo de
reelaboracion y reestructuracion de diferentes esferas de la personalidad ya
que alcanza durante esta etapa un matiz personal. Numerosos cambio
cualitativos se producen en corto tiempo los cuales tienen en ocasiones
caracter de ruptura radical con las particularidades intereses y relaciones que
tenis el nifo anteriormente. Este es un momento del desarrollo que prima la
necesidad de autoafirmacion de la personalidad. Ocupa gran parte de su
tiempo en la actividad escolar y el estudio pero siente necesidad de otros
aspecto de la vida, aprecian como se producen transformaciones
anatomofisiolégica, arriba a nuevas cualidades de su proceso cognoscitivos, a
una mayor definicion de los componentes de su esfera moral y aun nivel

superior de la autoconciencia, formacién sicologica.

Caracteristicas morfoldgicas y fisioldgica y sus consideraciones pedagdgicas-

metodologicas.

En estas edades tiene lugar sustanciales cambios anatomicos vy fisiolégicos de
la adolescencia, desempena un papel muy importante la transformaciones
corporales determinados por lo cambio en la producciéon hormonal, los cuales
se evidencia fundamentalmente en la maduracion sexual, las variaciones en la
proporciones del cuerpo y la excitabilidad acrecentada. El periodo mas
intensivo de estos cambios tienen lugar en las nifias entre los 11y 13 afos y en
los nifios entre los 13 y 15 afios y alcanzan una relativa estabilidad al final de
esta edad e inicio de la juventud. La maduracion sexual y el crecimiento fisico
del adolescente en los que se observa actualmente una aceleracién o adelanto
tiene significacion importante para él y a menudo motiva inquietudes y

preocupaciones dada las diferencias que se presentan en cada uno de ellos.

Conocer estas caracteristicas se hace necesario en esta investigacion en los
estudiantes de estas edades para definir las actividades que se les puede
aplicar y evitar que ocurra alguna lesion en estos escolares.

Por lo que se parte del concepto de desarrollo fisico que se entiende por el
conjunto de propiedades morfologicas —funcionales del organismo, que
determina la capacidad fisica de accidon del mismo. De esta manera, el

concepto de desarrollo fisico abarca no solo las particularidades morfoldgicas



de la estructura y de las dimensiones del cuerpo, sino también las posibilidades

funcionales del organismo.

El desarrollo fisico esta determinado por factores endogenos (internos)
exdgenos (externos) y socioecondmicos. Su valoracion es de gran importancia
practica tanto en la higiene escolar, social en general.

Pues en estas edades comprenden al nifio de la etapa propedéutica, y se
producen grandes y significativos cambios en los 6rganos y en los tejidos del
cuerpo, que se van diferenciando en cada edad, aunque en ocasiones, no son
perceptibles a simple vista de un afo para otro.

En este sentido, no se pretende tratar cada una de las variaciones que se van
produciendo en el organismo, sino solo algunas de ellas que requieren de una
especial atencion por parte del profesor para poder dirigir satisfactoriamente el
proceso docente-educativo, especialmente la capacidad rapidez con los nifios
de estas edades en este periodo el nifio va creciendo y desarrollandose, la
estructura y funciones de todos sus érganos y sistemas se van perfeccionando
ininterrumpidamente, aunque con sus irregularidades..

Desde el punto de vista cardiovascular en estos nifilos se manifiesta también
un intenso crecimiento de miocardio lo que redunda en un buen suministro
sanguineo tanto en el cerebro como a los restante 6rganos y sistemas del
cuerpo por lo que aumenta su capacidad de trabajo fisico y su capacidad de
recuperacién, lo que permite el aumento considerable de ejercitacion, pero de
relativa corta duracion que se cansan rapidamente.

Caracteristicas psicologicas y motrices en los estudiantes de doce a quince
anos y sus consideraciones metodologicas.

Los nifios de estas edades presentan cambios somaticos y psiquicos notables
comienza a funcionar areas nerviosas aun dormidas y esto hace que las
adquisiciones motrices, neuromotrices y perceptivo-motrices se efectia a un
ritmo mas rapido. En esta etapa se puede apreciar como el nifio toma
conciencia de los componentes de su propio cuerpo, reafirma la dominacién
lateral la orientacion espacial en relacién con si mismo y se va materializando
su adaptacion al mundo escolar que lo rodea.

Con respecto a la rapidez , lo mejor seria hablar de fortalecimiento del trabajo

muscular en estas edades, para evitar exceso que pudieran danar la salud de



estos escolares y al mismo tiempo dirigir la atencién del maestro hacia un
trabajo fisico orientado principalmente al reforzamiento de los musculos del
tronco y las piernas con el objetivo de mantener una postura correcta y al
fortalecimiento de los muslos de las piernas y los pies que posibilitan un
desarrollo de las capacidades basicas como caminar, correr y saltar.

Hay que recordar, con respecto al desarrollo de las capacidades fisicas que el
alto grado de excitabilidad que poseen los nifios favorecen al desarrollo de la
rapidez del desplazamiento y en cierto sentido al desarrollo de la agilidad de

movimientos que estan relacionados con habilidades adquiridas.

Caracterizacion de la signatura en el grado.

La Educacion Fisica esta dirigida a satisfacer las exigencias que establecen
los objetivos de la educacion politécnica y laboral para logra un desarrollo
multilateral y arménico de la personalidad y de la capacidad de rendimiento
fisico teniendo en cuenta la relacion dialéctica entre objetivo contenido métodos
y medios, formas organizativas para que se puedan en las condiciones
concretas de nuestras escuelas dar una respuesta satisfactoria a una
materializacion practica a la exigencia planteada teniendo en cuenta intereses y
necesidades del educando. este grado se inicia una etapa, donde a partir del
nivel alcanzado de las capacidades fisica condicionales y las habilidades
motrices basica se desarrollan la capacidades fisica complejas, las
coordinativas y las habilidades motrices deportivas de manera que al concluir
cada grado los alumnos tengan la capacidad de poner en practica los
conocimientos adquiridos en los juegos , aprovechando la potencialidad de los
mismos las experiencia y el nivel de desarrollo alcanzado en grados anteriores,
que despierten intereses y motivaciones hacia la practica sistematicas de

actividades fisica deportivas y recreativas para el beneficio personal y social.



El proceso docente educativo debe asegurar que la adquisicidon de un nuevo
conocimiento o una nueva habilidad se realice sobre la base de los
conocimientos precedentes y que ellos posibilite su ejecucidn y consolidacion
en forma cada vez mas complejas que requieren un desarrollo adecuado de las
capacidades coordinativas, que aplicando la metodologia correcta de ir de lo
facil a lo dificil, el alumno puede irlos integrando estableciendo conexiones

entre ellos hasta lograr aplicarlos en situaciones de juegos.

Los contenidos de la Educacion Fisica en el grado contribuyen ademas a
mantener estable el estado de animo, las relaciones con otros nifios y adultos,
a regular la conducta y a la formacion de cualidades morales tales como:
perseverancia, comparferismo, colectivismo y honestidad. Ello exige del
profesor la atencion sistematica a estos aspectos en la puesta en practica del

programa.

El programa ha sido elaborado con el objetivo de lograr un nivel de
independencia y participaciéon de nifio como sujeto activo del proceso de
ensenanza_ aprendizaje y ofrece la oportunidad a los profesores de Educacion
Fisica de crear y desarrollar sus propias iniciativas.

Por lo que permite realizar adecuaciones y enriquecimientos de algun
contenido que exista con dificultades en los alumnos.

Los juegos tradicionales permiten potenciar las capacidades fisicas de rapidez
que afronta esta investigacion.

Su enfoque es eminentemente practico, con gradual comprension por los
alumnos del valor de lo que hace por lo que el trabajo de formacion de
nociones basicas de la signatura debe integrarse durante la realizacién de las
actividades.

En el programa se contemplan las actividades fundamentales, correspondiendo
al profesor seleccionar los ejercicios especificos. Los ejercicios que se

seleccionen deben ser variados y relativamente de corta duracién. Es



importante realizar las repeticiones necesarias, explicar de forma sencilla las
actividades y demostrar solo cuando se considere pertinente.

Aunque se debe evitar exigir al alumno por encimas de sus posibilidades reales
es importante el control de la realizacién de los ejercicios, de cada uno de los
movimientos, tanto en las clases de gimnasia basica y durantes los juegos,
con vista a garantizar el logro de los objetivos propuestos. En el caso especifico
donde se desarrollen la gimnasia basica hay que tener en cuenta la influencia
que ejerce para el desarrollo de las capacidades fisicas condicionales, por lo
que al planificar el curso debe establecer la adecuada relacion entre los
contenidos de las unidades, el la seleccion y dosificacion de las actividades y
en la forma de organizar la clase. En este caso se debe priorizar en la
gimnasia basica las capacidades coordinativas y aquellas capacidades
condicionales que reciben poca influencia por el atletismo.

Fundamentacion de la propuesta de actividades.

En nuestras clases de Educacion Fisica, de secundaria hemos estado
acostumbrados a programar habitualmente los deportes clasicos tradicionales
(habilidades especificas de corte tradicional como el atletismo, fatbol,
baloncesto, voleibol, con el peligro de que al ser deportes que tienen un gran
reflejo en nuestra vida diaria los practicamos y los vemos practicar
asiduamente, ya sea de forma directa o por television), nos plantean serios
problemas en nuestras clases, ya que el alumnado se empefa en exteriorizar
imagenes captadas de grandes jugadores en programas de television y no les
podemos llegar a transmitir el objetivo puntual que nos proponiamos. Todo esto
como consecuencia de que tradicionalmente el juego se ha venido
considerando, tanto por los padres como por los profesores como algo banal y
sin importancia. Este se entendia como una actividad para pasar el tiempo y
estaba en contraposicion con el trabajo. Hoy el juego no sélo esta aceptado,
sino recomendado como elemento educativo de vital importancia.

La idea que desde aqui proponemos es que los juegos tradicionales son
aquellos que nos proporcionan un amplisimo abanico de tareas, con una gran
riqueza motriz (incluso mas que los deportes clasicos) y en un ambiente mucho
mas ludico y festivo lo que nos lleva a acabar con otro gran problema: la
motivacion, es decir, que el juego es una actividad fundamental para el correcto

y adecuado desarrollo fisico, psiquico y social del alumno e incluso en la misma



declaracion universal de los derechos del nifio, se dice que “El estudiante debe
disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, las cuales deberan estar
orientadas hacia fines perseguidos por la educacidon; la sociedad y las
autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho.”
Trigo (2000) nos dice que el actividad tradicional, ante todo, es juego y que por
esa razon hay que trabajarlo siguiendo las orientaciones generales de éste
gran ambito de la conducta humana: la conducta ludica. Esto supone desde su
punto de vista enfocar aspectos tales como la risa, el deseo, la fascinacién, la
simulacién, la creatividad. Y ademas esta conducta, (el juego) es fruto de
nuestra cultura y de nuestra historia formando parte de nuestro los juegos
tradicionales se han ido transmitiendo de generacion en generacion de forma
oral, queremos aportar como parte de esta recopilacién un pequefio grano de
arena a las ultimas investigaciones y estudios recopilatorios sobre el tema de
forma escrita.

Estos actividades son en su mayoria juegos de siempre (juegos de correr y
saltar, juegos de correr, coger y esconderse, juegos de lanzar, juegos de
comba, juegos de corro, juegos de filas, juegos de fuerza,) que forman parte de
nuestro patrimonio ludico y que estan en peligro de desaparecer ante la ola de
nuevos juguetes y de otras formas de vida Trigo, aunque también entre estos
juegos populares hay juegos de educacion fisica convencional, que solemos
utilizar a menudo en nuestras clases.

Por todo esto se acomete este trabajo de recopilacion, porque se pretende que
la escuela recupere el juego tradicional y popular, en este "siglo del deporte, de
toda una cultura centrada en la oposicion entre gentes y pueblos para
determinar ganadores y perdedores, para clasificar segun su poderio
deportivo".

Este estudio parte de las teorias de P. Parlebas (2005), quien con sus
investigaciones abre todo un campo de trabajo alrededor del juego. Después
de muchos afios hablando exclusivamente del deporte y sus beneficios refiere
que todo es una gran mentira que el deporte actua solo en dos de las nueve
redes de los juegos, mientras que las actividades ludicas tradicional se
desenvuelve en nueve redes. El autor insiste en que los juegos presentan
mayores posibilidades ludico-motrices que el deporte y demuestra

experimentalmente que, debido a los cambios subitos de conducta que



implican una mayor riqueza de relaciones entre los jugadores (al contrario que
en los deportes en que las relaciones son estables), las sesiones de juegos
tradicionales llevan a relaciones socio afectivas mucho mas ricas.

Todo lleva a pensar que es la escuela el mejor lugar para recuperar las
actividades de juegos tradicionales y lo que ha llevado a realizar esta
recopilacion, para que el profesor escoja en funcidon de sus necesidades los
juegos que mejor se adapten a las caracteristicas y habilidades que se quiera
desarrollar, y oriente a los estudiantes, ayudandoles a entender el proceso que
se produce dentro de un determinado juego, y adaptandolo a la realidad de su
aula y a las caracteristicas de su alumnado.

La utilizacion del juego en el Sistema Educativo y mas concretamente en el
area de Educaciéon Fisica tiene una serie de aportes pedagdgicos, es una
realidad motriz que reporta al alumno placer y satisfaccion. Entre la que se
encuentran que:

El juego ayuda al alumno a desarrollar las capacidades fisicas y las habilidades
y destrezas basicas. Es un elemento imprescindible para el desarrollo de
aprendizajes significativos.

En el juego es el propio alumno el que aporta soluciones a los problemas

planteados, tiene un caracter creativo lleno de imaginacion y fantasia.

Mediante el juego desarrollamos todos los ambitos de la conducta humana:
cognitivo, motor y socio afectivo.

El juego posibilita una mayor interaccion entre los alumnos, favoreciendo el
desarrollo de habitos de cooperacion y convivencia manifestando un
componente social muy fuerte favoreciendo el conocimiento de las tradiciones y
la cultura del entorno del alumno.

En resumen, las actividades de juegos son, sobre todo, recreacion, y su
finalidad reside en él mismo. Es una actividad fisica ya que se hace sin esperar
nada a cambio. Se hace simplemente por el placer de hacerlo, por divertirse,
aunque esto derive en otros logros secundarios, pues hoy los juegos no solo es
aceptado, sino recomendado como elemento educativo de vital importancia.
Desde la perspectiva de la autora la utilizacion de los juegos tradicionales en
las clases de Educacion Fisica persigue un objetivo fundamental: Ser un

elemento motivador a través del que se puede conseguir los objetivos propios



del area. Es decir, utilizarlo como medio para conseguir unos fines
establecidos, sistematizando la practica del juego como medio en todos los
contenidos.

Lo que se intenta no es hacer unidades didacticas sobre juegos, sino utilizar el
juego como estrategia educativa en las clases de Educacién Fisica,
desarrollando los contenidos que abarca la asignatura. No obstante no
debemos olvidar que ademas de trabajar el juego como procedimiento lo
utilizamos asi cuando planteamos su utilizacién como estrategia metodologica
para potenciar la rapidez en lo escolares de séptimo grado, la consecucion de
objetivos referidos a los contenidos, expresion corporal; es decir, el fin
primordial de la actividad sera mejorar aspectos motrices y capacidades fisicas
de los estudiantes, utilizando como motivacién hacia la practica el juego, se
debera tratar como contenido (la utilizacion del mismo para conseguir objetivos
relacionados con su caracter de juego, buscando ante todo el placer que
produce su practica y utilizando el mismo para alcanzar fines mas relacionados
con aspectos efectivos y sociales que motrices; en esta linea se podran utilizar
toda la gama de juegos populares, tradicionales o alternativos que ponemos a
vuestra disposicion.

Por ello se han clasificado los juegos en los distintos bloques que aparecen en
el punto siguiente, de forma que abarcan todos los contenidos que aparecen en
los distintos decretos en los que establecen las ensefianzas correspondientes a
la Educacién Primaria y teniendo muy en cuenta que segun el RD. 1344/1991,
de 6 de septiembre, en el que se establece el curriculum oficial para primaria,
la totalidad de los objetivos del area de Educacion Fisica son alcanzados
mediante el desarrollo de los juegos.

La utilizacion de las actividades juego en el area de Educacion Fisica responde
a una verdadera técnica cuya seleccion depende de una serie de factores
desde el punto de vista organizacional y que pueden utilizarse segun la
capacidad que se quiere lograr.

Dentro de los objetivos del grado esta comenzar a desarrollar la capacidad
fisica fuerza, rapidez y flexibilidad en las unidades de gimnasia basica y juegos
que se imparten en los cuatro periodos del curso y para ello existen seis
actividades de salto y 3 juegos de fuerza de piernas .para darle cumplimiento a

uno de los objetivos de la asignatura que es preparar fisicamente a los alumnos



mediante el desarrollo arménico de las capacidades fisicas y habilidades
motrices basicas pues el programa ha sido elaborado con el objetivo de lograr
un mayor nivel de independencia de participacion de nifios como sujeto activo
del proceso de ensefianza_ aprendizaje y ofrece la oportunidad a los
profesores de Educacién Fisica de crear y desarrollar actividades por iniciativa
propia.

Su enfoque es eminentemente practico, con gradual comprensién por el
alumno del valor de lo que hace por el trabajo de formaciéon de nociones
basicas de la asignatura debe integrarse durante la realizacion de las
actividades.

La propuesta consiste en 13 juegos seleccionados de rapidez que aparecen en
el libro de Rolando Alfaro Torres (2003 ) de juegos tradicionales y 100 juegos
del plan de la calle del claustro de profesores de la escuela superior de
Educacion Fisica, los cuales fueron redisefados por la autora de la
investigacion sin perder su esencia su nombre y su desarrollo, trabajandose en
la unidad de Gimnasia Basica en tres periodos del curso con dos frecuencias
para su aplicacién de 45 minutos semanales y dos de deporte participativo,

estructurandose de la siguiente forma:

« Nombre del juego. El rescate.

+ Objetivo fisico, Mejorar la rapidez a través del juego,

Cognitivo .Reconocer las rectas, las distancias y las unidades de
medidas.
Educativo. Contribuir al colectivismo a través del juego.

% Organizacion del juego. Se marcara el terreno de la siguiente manera,
en un extremo se trazara una linea que sera la arrancada y a unos 15 o
20 metros la linea de llegada, se divide el alumnado en 2 equipos (igual
numero de alumnos en cada uno), los equipos se colocan detras de la
linea de arrancada y en hileras, el capitan de cada equipo se coloca en
la linea de llegada frente a su respectivo equipo.

« Desarrollo. A la sefal del silbato comenzara el juego, los capitanes de
cada equipo se dirigen a sus compaferos respectivos a buscar al
primero que se encuentra en la hilera, al llegar lo toma de la mano y lo

trae sujeto hasta la linea de llegada donde lo soltara para que este a su



vez se dirija a buscar a otro comparnero y asi sucesivamente se va
desarrollando el juego hasta que los equipos queden colocados en la
posicion inicial detras de la linea de llegada,

Reglas;

1-Los nifios tienen que agarrarse de las manos.

2-No se pueden pasar la linea hasta que no se den la mano.

3-El capitan se situa nuevamente en su puesto una vez que a traido a un
compainiero sujeto por la mano

4-Cada jugador luego que trae a un compafero se coloca detras del
capitan de su equipo, para ir formando la hilera.

5-Ganara el equipo que primero se coloque en la posicion original.

Objetivos de la propuesta de juegos tradicionales.

*
L X4

X/
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Desarrollar las habilidades motrices basicas y la capacidad fisica rapidez
en correspondencia con las exigencias del grado.

Fortalecer al organismo a través de las actividades de juegos de rapidez
Desarrollar las capacidades coordinativas mediante las actividades
ritmicas de los juegos.

Fomentar la formacién de valores a través de los juegos.

Rescatar los juegos tradicionales como alternativa para el desarrollo de

la capacidad fisica rapidez

Consideraciones especificas.

La presentacion del juego es de gran importancia para el alumno que tenga

que ejecutarlo y de ello depende en gran medida su éxito o fracaso no obstante

se sugieren algunas recomendaciones a tener presente, por el profesor, a la

hora de utilizarlos.

Recomendaciones antes del inicio:

7

+ Conseguir un ambiente de silencio general.

¢ Intentar acaparar la atencién de todos los alumnos.

+* Hablar alto, despacio y con naturalidad.

« Utilizar esquemas que favorezcan la total comprensiéon del
juego.

s Ser breve.

++ Colocarse en un lugar visible para todos.

+«+ Conservar un orden en la explicacion.



+ No dar explicaciones exhaustivas en un primer momento.

++ Concretar lo basico ir completando la informacién a lo largo del
desarrollo con pequefios matices.

+« Organizacion previa del grupo de clase para la realizacion del
juego.

¢ Recomendaciones para el desarrollo

+* Que todos intervengan en la actividad.

+«+ Controlar el grado de motivacién.

% Exigir a cada uno en funcion de las posibilidades individuales.

% Concebir algunas variantes del mismo por si resulta facil su
ejecucion

+« Cambiar de juego antes de que se pierda el interés.

+« Animar a la participacion.

+ Hacer de juez o arbitro en el desarrollo de los juegos.

e Después de la realizacion del juego:

+ Solicitar variantes a los alumnos, puesto que el juego es juego,
y, por tanto se pueden variar reglas, normas, material o
espacios, y seguira siendo juego.

+ Que manifiesten su grado de aceptacion del juego.

Implementacion y validacidn de la propuesta.

La propuesta se implementa en el curso 2007/2008 durante los meses de
septiembre a junio en el grupo de séptimo grado de la ESBU Nguyen Van Troi
La muestra la conforman 30 alumnos de la Escuela Nguyen Van Troi de ellos
15 masculino y 15 femenino los cuales fueron distribuidos para el estudio de
forma aleatoria en un grupos, con el objetivo de establecer muestras

probabilisticas.

Se seleccionaron estas por ser precisamente el séptimo grado el afio de
iniciacion del estudiante a la Educacion secundaria y con vista a garantizar el
logro de los objetivos propuestos que es fortalecer el organismo y elevar su
capacidad de trabajo de modo que puedan vencer las normativas de eficiencia

fisica en correspondencia con la edad y el sexo en lo referido a la rapidez y que



las actividades que aparecen en el programa de Educacién Fisica carecen de

variedades de juegos y actividades para el desarrollo de esta capacidades.

Se parte de un diagnostico del desarrollo de la capacidad y su habilidad de
correr, a partir de este se comienza la aplicacion de la propuesta de juegos

tradicionales al grupo establecido..

Se compard los resultados en cada etapa de diagndstico y seguimiento

teniendo en cuenta los siguientes dimensiones fisico, cognitivo y educativo.

Validacién de la propuesta.

Después de haber realizado una caracterizacion de la muestra que nos
permitieron tener elementos mediante los cuales se pudieron constatar la
existencia del problema cientifico de esta investigacion. Haciendo un resumen
de la misma, se puede destacar la importancia que ha tenido la aplicacion de
los juegos tradicionales para el desarrollo de la rapidez en los estudiantes de
séptimo grado.

Para validar las actividades implementadas con el fin de potenciar la rapidez en
la asignatura de Educacion Fisica los resultados de las actividades de forma
general a partir de los indicadores registrados en la guia de observacion para
evaluar la factibilidad de los juegos en lo fisico, cognitivo y educativo comun
para todas los juegos tradicionales en correspondencia con la capacidad fisica
que se desarrolla en cada juego que es el objetivo fundamental del material
docente.

Al hacer énfasis en el objetivo fisico se aprecia que con la aplicacién de los
juegos tradicional potencio la rapidez y la habilidad de correr en los
estudiantes, eso lo demuestran. En el objetivo cognitivo se observa que con la
aplicacién de estas actividades de juegos tradicionales los alumnos reconocen
las rectas las distancias, las unidades de medidas. Los juegos tradicionales
contribuyen ademas a la formacidon de cualidades morales como la
perseverancia, compafierismo, colectivismo y honestidad. Y en lo fisico

potencian la rapidez y la fuerza de piernas



La aplicacion de las actividades de juegos tradicionales rebasa el marco de la
clase de Educacién Fisica pues después de aplicados estos juegos se
observan que los alumnos lo ejecutan en el horario de receso y en el horario de
la mafnana asi como en sus tiempos libres en la comunidad para darle

cumplimiento a el modelo de escuela secundaria como palacio de pionero.

Actividad 1
Para conocer el desarrollo fisico a través de los juegos en la capacidad de

rapidez se presenta la actividad



Al hacer el analisis fisico de la actividad el juego el Rescate se considera.

B —Si el escolar aplica correctamente el desarrollo del juego los elementos
técnico tactico aprendido.

R_ Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error..

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitivo Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis’ X X X
Leandro X X X
Rene X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelyn X X X
Estrella X X
Danni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X




Reinier X X X
Raidiel X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
s
Felix X X
Total 9 11 10 10 12 8 13 11 6
% 30 37 33 33 40 27 43 37 20

Al analizar los resultados de la actividad de juegos solo el 30 % de los
escolares son capaces de aplicar correctamente el juego, el 37 % de los
estudiantes ubica en la categoria de regular y el 33 % en la categoria de mal
pues no conocen el juego

Actividad 2

Para definir el juego dentro de la capacidad de rapidez se presenta la actividad
y de acuerdo a su desarrollo se evalua de la forma siguiente

B_ Si el escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los elementos
técnicos tacticos aprendidos.

R_ Muestra un desarrollo técnico aceptable de las habilidades del juego y
comete un error. .

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
Rene X X X
Sara X X X




Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
S
Félix X X X
Total 12 9 9 12 10 8 15 9 6
% 40 30 30 40 33 27 50 30 20

Al analizar la actividad 2 de juego el 40 % son capaz de aplicar correctamente

el desarrollo del juego el 30 % de los escolares se ubica en la categoria de

regular ya que presentan algunas insuficiencias al ejecutar la actividad y el otro



30 % lo ocupa la categoria de mal porque los estudiantes no saben desarrollar

el juego segun los indicadores

Actividad 3
Para identificar los juegos se realizé una actividad que motiva a los

estudiantes donde se destaca el desarrollo de la capacidad de rapidez.

B El escolar aplica correctamente la actividad en el desarrollo del juego
R Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades en el juego y comete un
error,

M Muestra un desarrollo deficiente de la actividad y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
Rene X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelyn X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X




Mirianny X X X
Miguel X X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
S
Félix X X
Total 13 9 8 14 9 7 16 8 6
% 43 30 27 47 30 23 53 27 20

Para conocer el desarrollo alcanzado en los alumnos en la parte fisica a través

del juego se pudo observar que el 43% cumplen con las normativas de la

actividad que se realiza

alcanzo la categoria de
Mal no realizando la actividad acorde al desarrollo del juego
Las mayores dificultades encontradas estuvieron centradas en el 27% de los

escolares, los cuales se mostraron pasivos durante la realizacion de la

actividad,

Actividad 4

.el 30% se enmarcé en la categoria R, y el 27 %

Para el cumplimiento a este objetivo.se planifico una actividad de juego donde

se desarrolla la rapidez para trabajar las capacidades fisicas dentro de las

clase de educacion fisica

B El escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los elementos

técnicos




tacticos aprendidos
B. Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error

M. Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
Reneé X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelyn X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X




Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
Joseé X X X
Jesus X X X
Dainielvis X X X
Félix X X X
Total 13 9 8 14 10 6 18 7 5
% 43 30 27 47 33 20 60 23 17

Los resultados de actividad 4 muestran que un 43% de los indicadores fueron
evaluados de B, Un 30% de los escolares fueron evaluados de R,
observandose que al realizar la actividad no cumplieron algunos de los
parametros establecidos El 2 de los escolares no cumplieron con los

parametros establecidos para desarrollar las actividades del juego.

Actividad 5

Al hacer el analisis de la dimension en la actividad 5 correspondiente al juego
para desarrollar la capacidad de rapidez

B_ Si el escolar aplica correctamente el desarrollo en el desarrollo del juego
los elementos técnicos tacticos aprendidos.

R_ Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error.

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M




Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
René X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier] X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
S
Félix X X
Total 14 9 7 16 7 20 5 5
% 47 30 23 | 54 23 23 66 17 17




Se aprecio que el 47% de los escolares obtuvieron categoria de B porque

realizaron con efectividad el juego y cumplieron con las reglas establecidas El
30% ejecuto el juego pero le falto asumir las reglas del juego y el 23 % existio
deficiencia en el desarrollo del juego en todos los aspectos contemplados para

la realizacion de la actividad.

Actividad 6

Para realizar la actividad numero 5 de la dimension de juego en la capacidad
de rapidez la evaluaremos de la forma siguiente.

B_ Si el escolar aplica correctamente la en el desarrollo del juego los
elementos técnicos tacticos aprendidos.

R. Muestra un desarrollo aceptable de la habilidades del juego y comete un
error.

M. Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
Reneé X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X




Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
S
Feélix X X X
Total 16 7 7 17 7 6 21 5 4
% 54 23 23 57 23 20 70 17 13

Al analizar los resultados de la dimension fisica los escolares obtuvieron un
54%, observandose que los escolares cumplieron con todas las actividades del
juego, asi como con las reglas. Un 23% cumplen parcial el desarrollo del juego
asi como las diferentes reglas, .Un 23 % de los escolares mantienen una
actitud pasiva en el desarrollo de la actividad no cumpliendo con las reglas del

juego.



Actividad 7

Al hacer el analisis de la dimension fisica en la actividad 7 “Los estudiantes
ejecutan un valoracion del juego para su aplicacién

B_ Si el escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los elementos
técnicos tacticos aprendidos.

R—Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error.

M—Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
René X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X




Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
Jose X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X
s
Felix X X X
Total 16 7 7 18 6 6 23 4
% 54 23 23 60 20 20 77 13 10

Los resultados de la actividad fisica muestran que el 54 % de los escolares
evaluados de B(bien) fueron capaces de desarrollar el juego con todas las
habilidades correspondientes asi como las reglas del juego. El 23 % aun
presenta dificultades con las por lo que esta evaluado de R. El 23% manifiesta
dificultades en el desarrollo de las habilidades de juego y no cumple con las

reglas del juego establecidas.

Actividad 8

Para el analisis de la dimension fisica en la actividad 8 realizaremos a través
del juego el desarrollo de la capacidad de rapidez:

B_ El escolar aplica correctamente en el juego los elementos técnico tacticos
aprendidos..

R Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades de juegos y comete un
error.

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores..

DIMENSIONES
ESCOLAR

Fisica Cognitiva Educativa




B B B
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
Rene
Sara X X X
Jessica X X X
William
David
Elianis X X X
Naidelyn X X
Yuri
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X
Rafael X X X
Vladimir X
Silvia X X X
Reinier X
Raidiel X X X
Felicia X
José X
Jesus X X X
Daynielvis X
Feélix X X
Total 18 19 25




% 60 23 17 63 20 17 83 7 10

En el desarrollo de la actividad los escolares se mantuvieron motivados
resultando una actividad amena donde cada equipo fue desarrollando el juego
alcanzando la categoria de B 60 % de los escolares .El 23 % de los escolares
se mantuvieron activos tratando desarrollar el juego con calidad aunque no
llegaron al desarrollo eficiente y el 17 % de los estudiantes presentaron
dificultades con el desarrollo de las habilidades del juego y no le dieron

cumplimiento a las diferentes reglas.

Actividad 9

Al hacer el analisis de la dimensién fisica en la actividad de juego para
desarrollar la capacidad de rapidez evaluaremos de la forma siguiente .

B_ Si sdlo el escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los

elementos técnico tactico aprendido.

R_ Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
R M R M R M

Sallied
Yetis

X| X| X| w
X| X| X| W
X| X| X| w

Leandro
René X X X

Sara

X

Jessica X
William X

David X
Elianis X

X| X X

x

X| X| X| X| X

X




Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
S
Félix X X X
Total 19 6 5 21 5 4 26 2 2
% 63 20 17 70 17 13 86 7 7

Teniendo en cuenta la motivacion de los escolares por los diferentes juegos el
63% desarrollaron el juego con calidad y eficiencia cumpliendo con todas las
reglas establecidas. El 20 % de los escolares desarrollaron el juego pero
presentaron algunas dificultades en el cumplimiento de algunas habilidades. El
17 % de los escolares presentaron dificultades en el desarrollo de las

habilidades y en las reglas del juego.



Actividad 10

Al hacer el analisis de la dimension10 para conocer el desarrollo fisico a través
del juego para trabajar la capacidad de rapidez presentamos la siguiente
evaluacion.

B_ Si el escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los elementos
técnicos tacticos aprendidos.

R_ Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
René X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X X X
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X




Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidier X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
]
Félix X X X
Total 21 6 3 22 4 4 26 2 2
% 70 20 10 73 13 13 86

Al analizar la activad 10 el 70% de los escolares identificaron el desarrollo del
juego con calidad asi como cumplen todas las habilidades para el desarrollo de
la capacidad de rapidez. El 20% de los escolares presenta todavia algunas
dificultades en el desarrollo de las habilidades para trabajar en el juego la
capacidad de rapidez y el 10%tiene deficiencia en el cumplimiento de las

habilidades desarrolladas en el juego para trabajar la capacidad de rapidez.

Actividad 11

Para conocer el desarrollo fisico de los juegos para el trabajo de la capacidad
de rapidez trabajamos en tres dimensiones.

B_ Si el escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los elementos

técnicos tacticos aprendidos.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativo
B R M B R M B R M
Sileidi




Yitsi X X X
Leandro X X X
René X
Sara X X X
Jessica X X X
Woullian X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X
Yuri X
Madelay X X X
Estrella X X X
Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
s
Félix X X X
Total 24 4 24 3 28
% 80 13 80 10 10 94




Al evaluar la actividad el 94% de los estudiantes fueron capaces de desarrollar
las habilidades del juego con calidad y cumplieron con las reglas y normas
establecidas alcanzando la calificacién de B. El 13% de los escolares se
mantuvieron con algunos dificultades en el desarrollo de las habilidades del

juego y el 7% presentaron dificultades con las habilidades del juego y las reglas

Actividad 12

Al hacer el analisis de la dimensién fisica en la actividad 12

Para conocer el desarrollo del juego en la capacidad de rapidez se traza la
siguiente evaluacion.

B_ Si el escolar aplica correctamente en el desarrollo del juego los elementos

técnicos tacticos aprendidos.

R_ Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error..

M_ Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores.

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
B R M B R M B R M
Sallied X X X
Yetis X X X
Leandro X X X
Reneé X X X
Sara X X X
Jessica X X X
William X X X
David X X X
Elianis X X X
Naidelyn X X X




Yuri X X X
Madelay X X X
Estrella X X X

Dayni X X X
Nelson X X X
Yanay X X X
Anayari X X X
Aranay X X X
Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Felicia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Silvia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
s
Félix X X X
Total 25 3 2 26 2 2 28 1
% 83 10 7 86 7 7 94 3 3

Al hacer el analisis de la actividad los escolares se mantuvieron motivados
cuando efectuaban el desarrollo de la actividad logrando un desarrollo de las
diferentes habilidades y cumpliendo con las reglas del juego ,al efectuar la
evaluacion de la dimension fisica se pudo comprobar que el 83 % de los
escolares alcanzaron la evaluacion de B. Un 10 % todavia presenta dificultades
en algunos Aspectos del juego y solo el 7 % tiene dificultades en el desarrollo

del juego y las reglas establecidas.

Actividad 13



Al hacer el analisis de la dimension fisica de la actividad 13sobre el desarrollo
del juego para darle cumplimiento a la capacidad de rapidez realizamos la
siguiente tabla de evaluacion.

B_ Si el escolar aplica correctamente en el juego los elementos técnicos
tacticos aprendidos .

R_ Muestra un desarrollo aceptable de las habilidades del juego y comete un
error

M—Muestra un desarrollo deficiente del juego y comete varios errores..

DIMENSIONES
ESCOLA
R Fisica Cognitiva Educativa
R M R M

Sallied
Yetis

X X| X| @
X X| X| @
X X| X| @

Leandro
René X X X

Sara

Jessica
Woullian
David
Elianis
Naidelyn X
Yuri
Madelay

X X| X| X| X

Estrella

Dayni

Nelson

Yanay

Anayari

X[ X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X
X[ X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

X X[ X| X| X| X| X| X

Aranay




Mirianny X X X
Miguel X X X
Rafael X X X
Vladimir X X X
Silvia X X X
Reinier X X X
Raidiel X X X
Felicia X X X
José X X X
Jesus X X X
Daynielvi
X X X
S
Félix X X X
Total 27 2 1 28 1 1 28 1
% 90 7 3 94 3 3 94 3 3

En el desarrollo de esta actividad el 90% de los escolares en la dimension
fisica de los 30 estudiante que desarrollaron las diferentes juegos para trabajar
la capacidad de rapidez se pudo apreciar que 27 se mostraron activos
cumpliendo con todos los elementos técnicos del juegos y las reglas
establecidas .Un 7 % que representan 3 estudiantes presentaron algunas
dificultades con las reglas del juego y el 3% que representa 1 estudiante no

cumplié con las habilidades desarrolladas en el juego y las diferentes reglas.



Resultados generales de las tres dimensiones evaluadas.

DIMENSION
Activ. FISICO
B % R % M %
1 30 11 37 10 33
2 12 40 9 30 9 30
3 13 43 9 30 8 27
4 13 43 9 30 8 27
5 14 47 9 30 7 23
6 16 54 7 23 7 23
7 16 54 7 23 7 23
8 18 60 7 23 5 17
9 19 63 6 20 5 17
10 21 70 6 20 3 10
11 24 80 4 13 2 7
12 25 83 3 10 2 7
13 27 90 2 7 1 3
Total 227 58,1 89 22,5 74 19,4




DIMENSION

Activ. COGNITIVO
B % R % M %
1 10 33 12 40 8 27
2 12 40 10 33 8 27
3 14 47 9 30 7 23
4 14 47 10 33 6 20
5 16 54 8 27 6 20
6 17 57 7 23 6 20
7 18 60 6 20 6 20
8 19 63 6 20 5 17
9 21 70 5 17 4 13
10 22 73 4 13 4 13
11 24 80 3 10 3 10
12 26 86 2 7 2 7
13 28 94 1 3 1 3
Total 241 62,5 83 21,2 66 16,3




DIMENSION

EDUCATIVA

Activ. B % R % M %
1 13 43 11 37 6 20
2 15 50 9 30 6 20
3 16 53 8 27 6 20
4 18 60 7 23 5 17
5 20 66 5 17 5 17
6 21 70 5 17 4 13
7 23 7 4 13 3 10
8 25 83 2 7 3 10
9 26 86 2 7 2 7
10 26 86 2 7 2 7
11 28 94 1 3 1 3
12 28 94 1 3 1 3
13 28 94 1 3 1 3

Total 287 73,5 58 15,0 45 11,5

Al analizar los resultados de las actividades evaluadas la autora pudo constatar

que la categoria de B fue aumentando segun las dimensiones evaluadas, Los

escolares fueron logrando mayor motivacion e interés por el desarrollo de

actividades

del

diferentes clases y actividades deportivas.

juego para desarrollar la capacidad de rapidez en las




En las actividades implementadas los escolares desarrollaron capacidades

fisica, cognitivo y educativa.

Comparacion de los resultados obtenidos en la primera vy ultima actividad

sequn las dimensiones valoradas.

Dimension Fisica

Actividades B R M
Actividad 1 30% 37% |33%
Actividad 13 90% 7% | 3%

Al analizar la grafica se pudo concluir que el indicador B de un 30% ascendi6 a
un 90%, asi como la categoria evaluada de R y M descendieron a un 7% y un
3% respectivamente. Las principales dificultades estuvieron dirigidas a que los

alumnos no conocian los juegos y no estaban motivados.



Dimension Cognitiva

Actividades B R M
Actividad 1 33% | 40% [27%
Actividad 13 94% | 3% | 3%

Se pudo comprobar que la dimension cognitiva el indicador B de la actividad 1
que era de un 33% aumentd a un 94%, también hubo resultados positivos al
disminuir la categoria de Ry M a un 3%, lo que se puede observar que los
alumnos alcanzaron mayores conocimientos de las actividades que desarrollan

los juegos.



Dimensién Educativa

Actividades B R M
Actividad 1 43% | 37% [20%
Actividad 13 94% | 3% | 3%

Al analizar la dimensién educativa en cada una de las actividades, segun los
juegos establecidos se pudo constatar que el indicador B ascendié de un 43%
a un 94%, asi como descendio el indicador R y M. a un 3% reflejandose las

dificultades en la aplicacion de las reglas del juego.



CONCLUSIONES

Los resultados alcanzados en el proceso de implementacion y valoracion de la
propuesta demuestran que el uso de actividades de juegos tradicionales
potencia la rapidez en los escolares de séptimo grado.

Se debe incluir en los programas un sistema de juegos variados para
desarrollar la capacidad de rapidez en las clases.

Se observdé que los estudiantes a través de los juegos reafirmaron los
diferentes valores educativos y enriquecieron el vocabulario deportivo.

Se observo que a través del juego los estudiantes alcanzaron mayor motivacion

para desarrollar la capacidad de rapidez.



Recomendaciones:

-Teniendo en cuenta la importancia del trabajo y la aplicacién inmediata
recomendamos que se envie este trabajo a las bibliotecas y centros
universitarios del instituto de deporte.

-Que se continue ampliando esta investigacion en las diferentes ensefianzas.
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ANEXO 1

Observacion a clases.

Objetivos: Constatar si existen actividades de juegos para potenciar la rapidez
en seéptimo grado.

Actividad: Observacion a clases de Educacion Fisica.

1- ¢ Se utiliza medios de ensefianza?
2- ¢ Se realizan otras actividades que potencie las carreras?

3- ¢El profesor esta preparado para impartir esa capacidad?



Anexo 2

Guia de preguntas para encuestar a los docentes del centro

Objetivo: Evaluar el tratamiento y aplicacion de la rapidez en los estudiantes de
séptimo grado.

1-¢, Considera Usted que a través de las actividades del programa se potencie
la rapidez 2-; A que atribuye usted que los alumnos obtengan tan bajo nivel en
la rapidez?

3-¢Si los juegos que aparecen en el programa respondan actividades que
potencie la rapidez?

4-; Posee medio de ensefianza para potenciar esta capacidad?

5-¢ Seran necesarias mas actividades para potenciar la rapidez?

MATERIAL DOCENTE



DE JUEGOS PARA EL TRABAJO DE LA RAPIDEZ

EN LOS ESCOLARES DE SEPTIMO GRADO.

AUTORA,; LIC. Miguelina Rodriguez Solis

Al docente:

Nos complace presentar un material donde se recopilan juegos tradicionales
que potencian la rapidez y exigencias basicas que necesita el docente para
desarrollar, planificar, orientar y controlar esta capacidad en séptimo grado.

Se sugiere considerar estas actividades estrictamente como lo que se propone,
pues los profesores quedaran en disposicion de establecer nuevos juegos
segun sus conocimientos y objetivos que se persiga siempre que cumplan con
el requisito de ser tradicionales y que en la medida de lo posible sirvan para
enriquecer el documento.

Es interés de la autora que los juegos tradicionales sean considerados como
alternativa para el trabajo de las capacidades en estas edades, pues cumplen
con los requisitos para lograr un adecuado desarrollo de las mismas y la

coordinacion de forma amena y divertida.



Hemos querido también compartir con todos los lectores la tremenda
satisfaccion de mostrar esta experiencia como resultado de la culminacion de

estudios en la Maestria en Ciencias de la Educacion.

Nombre del juego: El Rescate

Objetivo fisico: Mejorar la rapidez a través del juego.

Cognitivo: Reconocer las rectas, las distancias y las unidades de medidas.
Educativo: Contribuir al colectivismo a través del juego.

Organizacion: Se marcara el terreno de la siguiente forma, en un extremo se
trazara una linea que sera la de arrancada y a unos 15 o 20 metros la linea de
llegada, se divide el alumnado en 2 equipos (igual niumero de nifios en cada
uno), los equipos se colocaran detras de la linea de arrancada y con formacion
de hilera. El capitan de cada equipo se colocara en la linea de llegada frente a
Su respectivo equipo.

Desarrollo: A la sefal del silbato comenzara el juego, los capitanes de cada
equipo se dirigiran a sus compafieros respectivos a buscar el primero que se
encuentra en la hilera, al llegar lo toma de la mano vy lo trae sujeto hasta la

linea de llegada donde lo soltara para que este a su vez se dirija a buscar otro



companfero y asi sucesivamente se va desarrollando el juego hasta que los
equipos queden colocado en la posicidn inicial detras de la linea de llegada.
Reglas: 1-Los nifios tienen que agarrarse de las manos.

2-No se puede pasar la linea hasta que no se den la mano.

3-El capitan se situa nuevamente en su puesto una vez que ha traido
a un compafero sujeto por la mano.

4-Cada jugador luego que trae un comparfiero se coloca detras del
capitan de su equipo, para ir formando una hilera.

5-Gana el equipo que primero se coloque en la posicion original.

Nombre del juego: Los agarraos.

Objetivo fisico: Mejorar la rapidez y la habilidad de correr.

Cognitivo: Conocer las figuras geométricas.

Educativo: Contribuir a la honestidad a través del juego.

Organizacion: Los alumnos se distribuyen libremente por el terreno y uno
sera el que se queda.

Desarrollo: Se discute con una moneda o por sorteo quien es que tiene que
agarrar (el que se queda) a los demas se le determina una base con diferentes
figuras geométricas (lugar donde no puede ser tocado), ademas el compafiero

que se queda tratara de agarrar a los demas antes de ir para la base.



Reglas: 1- El primero que sea tocado se queda.

2-No se puede agarrar a los estudiantes si se encuentran en la base.

Nombre de juego: La gallinita ciega.

Objetivo Fisico: Mejorar la carrera y la capacidad de rapidez mediante el
juego.

Cognitivo: Conoce figuras geométricas

Educativo: Contribuir a la honestidad a través del juego.

Organizacion: Colocados los muchachos en un circulo sencillo, dentro se situa
un niio con los ojos vendados.

Desarrollo: El juego comienza cuando los alumnos que se encuentran en el
circulo establecen el siguiente dialogo.

Gallinita ciega

¢ Qué se ha perdido?

Una aguja y un dedal

Pues échate

A buscarla,



Porque yo lo tengo
y no te la he de dar
al oir este la gallinita empieza a tratar de coger a uno de los jugadores ,estos
se apartan de ella y hacen ruido para atraerla y luego huirle. Cuando quien
hace de gallinita coge algun jugador, este pasa a ocupar su lugar.
Reglas:

1- Se les limitara el espacio de juego.

2_No se le permite mirar al nifio que esta vendado.

Nombre del juego: El mareo.

Objetivo fisico: Mejorar la habilidad de correr y la rapidez mediante el juego.
Cognitivo: Reconocer las unidades de medidas y figuras geométricas.
Educativo: Contribuir a la honestidad a través del juego.

Organizacion: En el terreno se marca una linea que sera la de partiday a
unos 15 o 20 metros se traza la linea de llegada. Los alumnos divididos en dos
bandos se situan dentro de la linea de partida en hilera y se tomara una
distancia de un brazo entre alumnos.

Desarrollo: Cuando el profesor da la sefal para comenzar el juego los dos
primeros jugadores de cada bando comenzaran a dar una vuelta completa a
cada jugador de su equipo hasta que llegue al ultimo ,al llegar a este saldran
corriendo lo mas rapido posible hacia la linea de llegada y se situa al final vy
sale el siguiente alumno que debe realizar todos los movimientos antes
sefalados y asi sucesivamente continua el juego hasta que hayan jugado todos
los componentes de cada equipo, quedando situados en la posicion inicial.

Reglas:



1-Los jugadores no podran salir hasta que no llegue el compafiero que jugo con

anterioridad.

2-Todos los alumnos deben realizar las vueltas a los compareros antes de

realizar la carrera.

2- Ganara el equipo que primero llegue.

Nombre del juego: La vuelta al palo en 80 segundos.

Objetivo fisico: Mejorar la fuerza de piernas y la habilidad de saltar mediante
el juego.

Cognitivo: Reconocer las unidades de medidas, las rectas.

Organizacion: Los alumnos se dividen en dos bandos en hilera, los primeros
nifios de cada bando seran los capitanes y tendran en sus manos un bastén, el
terreno tendra de la linea de salida al punto de regreso unos 10 o 15 metros
aproximadamente.

Desarrollo: A la sefal del profesor los capitanes deben correr hacia la linea, al
llegar alli se apoyara el baston sobre una marca que hay en el suelo frente a
cada equipo y daran igual cantidad de vueltas segun el numero que el profesor
halla dicho apoyandose de un extremo del baston sobre la marca antes
mencionada, una vez dada las vueltas ordenadas emprendera el regreso hacia
el bando respectivo entregando el batén al comparero que sigue en el orden y
correra a su marca donde dara las vueltas que el profesor sefale , este juego

es muy jocoso Yy divertido pues al dar las vueltas los alumnos se marean un



poco y cuando emprenden la carrera de regreso les cuesta cierta dificultad
seqguir la linea recta.
Reglas
1- No se puede levantar el balon del suelo mientras dan las vueltas.
2- El profesor durante el juego puede cambiar el numero dicho inicialmente,
para aumentar o disminuir la cantidad de vueltas que se han de dar
apoyado del balon.

3- Se procedera de no exceder de diez el numero de vueltas a realizar.

Nombre del juego: La vuelta al tronco.
Objetivo fisico: Correr para mejorar la rapidez a través del juego.
Cognitivo: Conocer los colores, las unidades de medidas.
Educativo: Contribuir a la honestidad a través de juego.
Organizacidn: Separados los alumnos en 2 equipos formados en hileras,
frente a cada equipo se situa un nifo.
Desarrollo. Al sonar el silbato el jugador 1 de cada bando correra hacia el
companero que hace de tronco y al llegar a el debe dar dos vueltas y correr a
colocarle el distintivo al segundo jugador que habia avanzado al primer lugar de
la hilera. Una vez entregado sigue al final mientras que el que ahora posee el
distintivo realizara la misma operacion anterior y asi sucesivamente hasta que
el primero jugo vuelva a tener en sus manos el distintivo.
Reglas:

1- Gana el equipo que primero ocupe la posicién inicial.

2- Es necesario exponer el distintivo en el lugar.



Nombre del juego: La ardilla sin casa.

Objetivo fisico: Mejorar la rapidez mediante el juego.

Cognitivo: Definir direcciones de los movimientos, numeros.

Educativo: Contribuir a la ayuda mutua a través del juego.

Organizacion. Un grupo de nifios y nifias hacen de ardillas, y cada uno se
coloca sobre un objeto de cartén, que sirve de casa, excepto uno, que se
queda sin casa.

Desarrollo. A la voz del profesor: Ardillas, a comer.

Las ardillas se dirigen al bosque cercano, donde hay abundantes nueces.
Sorpresivamente el profesor suena el silbato.

iSe quema el bosque!, Se quema el bosque!

Las ardillas corren desde el bosque a ocupar su casa. La que no alcanza el
objeto de carton para pararse sobre él, es la ardilla sin casa que tomara la
funcién de ordenar las salidas de las madrigueras.

Reglas:

1- Pierde la ardilla que se queda sin casa al que se aplicara una pregunta de
cualquier area de conocimiento del grado.

2- Ninguna ardilla puede salir antes de tiempo.



3-Cuando escuchan el silbato del profesor, todos a la vez tienen que dejar sus
casi
Alternativas metodoldgicas.

% Se enumeraran las casas.

% Las casas seran figuras geométricas.

%+ Se acepta cualquier otra que el profesor entienda segun objetivos



Nombre del juego Arrancada y llegada

Objetivo fisico: Mejorar la habilidad de correr y la rapidez a través del juego.
Cognitivo: Conoce la unidades de medidas, las rectas

Educativo: Contribuir al colectivismo a través del juego.

Organizacion: Se forman dos equipos con igual numero de alumnos, se traza
una linea en el terreno detras de esta, a una distancia de 30 metros se traza
una linea de salida donde se situaran los equipos numerados en forma corrida
cada uno.

“wn

Desarrollo: El profesor da las voces “a sus marcas “” los corredores salen
tratando de llegar a la linea de metas y el que llegue primero obtiene un punto
para su equipo y asi sucesivamente.

Reglas:

1-Ganara el equipo que mas punto acumule.

2-Deben correr los numeros que el profesor llame.

Nombre del juego: Carrera de objetos.

Objetivo fisico: Mejorar la habilidad de correr y la rapidez a través del juego.



Cognitivo: Conocer las rectas, unidades de medidas figuras geométricas.
Educativo: Contribuir a la honestidad a través del juego.

Organizacion. Se divide el grupo en 2 equipos formados en hileras con una
separacion lateral de 3 a 4 metros, se trazara una linea de salida con el equipo
situado detras de esta, a 10 o 15 metros de la linea de salida se trazara frente
a cada hilera 2 circulos uno detras del otro y separados entre si por 3 metros,
dentro de uno de los circulos de cada equipo estaran colocados los 3 objetos.
Desarrollo: A la voz del profesor el primero de cada hilera sale corriendo hacia
el circulo que corresponde a su equipo, cambiando los objetos de un circulo
para otro con una sola mano, después de cambiarlo regresara a su hilera

tocandole la mano al siguiente compafiero y asi sucesivamente.

Reglas:
1-Ganara el equipo que primero termine.
2-Se pasan los objetos de un circulo a otro con una sola mano.

3-Deben pasar los objetos uno a uno.

Nombre del juego: Velocidad entre banderas.

Objetivos fisico: Mejorar la habilidad de correr y la rapidez a través del
juego.

Cognitivo: Mejorar la coordinacion de los movimientos y el ritmo.

Educativo: Desarrollar la honestidad a través del juego.



Organizacion: Los alumnos se forman en equipos, se sitian dos banderitas (A
y B) una frente a la otra, separados por 20 metros entre si, delante de la
bandera A y a 10 metros de distancia se traza una linea de partida, el primer
alumno de cada equipo se situa en la linea con un balén en la mano, los
restantes esperan su turno en la formacion.

Desarrollo: A la orden del profesor el alumno que esta en la linea de partida
sale corriendo, bordea la banderita B retorna corriendo bordea la banderita A y
entrega el balon al alumno siguiente que se encuentra situado en la hilera el
cual realiza la misma accion que el primero y asi sucesivamente hasta que

todos los integrantes del equipo lo hayan realizado.

Reglas:
1- Gana el equipo que primero termine.

2- El alumno no puede salir hasta que no se le entregue el balén.



Nombre del juego: Quien llega primero

Objetivo fisico: Mejorar la habilidad de desplazarse y la capacidad de rapidez
através del juego.

Cognitivo: Mejorar la coordinacion de los movimientos y el ritmo.asi como
conoce las lineas y las unidades de medidas

Educativo: Contribuir al colectivismo a través del juego.

Organizacion: Se marcara una linea de arrancada A y otra de llegada B a
unos 15 o 20 metros de distancia entre ambos (salida y meta), los equipos
formados en hileras adoptan la posicion indicada por el profesor que puede ser
de pie, con las manos sobre las rodillas, en cuclillas.

Desarrollo: Se realizaran tantas carreras como cantidad de jugadores haya en
cada hilera completando asi una serie, en la primera carrera compiten entre si
los numeros 1, luego los 2, y asi sucesivamente de cada equipo.

Variante: Se puede hacer eliminaciones hasta sacar el mas rapido del juego.
Reglas:

1 No debe salir el otro hasta que no llegue el compafiero.

2 Gana el equipo que termine primero.

3 Debe colocar la posicion que el profesor indique.

Nombre del juego: Cambio de bloque.

Objetivo Fisico: Mejorar la habilidad de correr y la capacidad de rapidez.



Cognitivo: Mejora la coordinacién de los movimientos y el desarrollo de la
Agilidad en la clase.

Educativo: Desarrollar el colectivismo a través del juego.

Organizacién: Se forman equipos con igual numero de jugadores y se sitian

en hilera detras de la linea de retorno.El primer alumno de cada equipo tiene en

su poder un bloquecito de madera, al frente de cada equipo, en la linea de

retornos se coloca otro boque.

Desarrollo: Al comenzar el juego el primer alumno década equipo corre hasta

la linea de retorno, cambia el bloque que lleva por el que alli esta y regresa a

su hilera, entrega el bloque al siguiente y este repite la accion y asi

sucesivamente.

Reglas:

1. Gana el equipo que primero termine.

2. Los bloques no se pueden tirar.

Nombre del juego. Rojos y Azules.

Objetivo Fisico. Mejorar la capacidad de correr y la capacidad de rapidez.
Cognitivo: Conocer las unidades de medidas, figuras geométricas.

Educativo: Desarrollar la solidaridad a través del juego.

Organizacién: Se divide el grupo en equipo de igual cantidad de jugadores, en
el centro del terreno del juego se marcara un callején de 2 o 3 metros de ancho
de forma que ambas lineas queden de una misma distancia de las lineas
finales del terreno (linea de base), los dos equipos seran identificado con los
colores rojo y azul y estos forman a lo largo de las respectivas lineas del
callejon frente a frente.

El disco de madera estara pintado por un lado de rojo y por el otro de azul.
Desarrollo: El profesor lanzara el disco hacia el callején, si cae por el lado rojo
este equipo se convierte en cazador y persigue al equipo azul que huye y trata
de salvarse detras de su linea base. Cada atrapado tiene derecho de perseguir
a cualquier corredor o tocar a varios jugadores.

Reglas:

1-Quién sea tocado antes de la llegada a la linea de base se considera

cazador.



2-Quién salga de los limites laterales del terreno se considera cazador.
3-Cada toque le da a los atrapados un punto.

4-Gana el equipo que mayor numero de puntos acumule.

ANEXO 1
Observacion a clases.
Objetivos: Constatar si existen actividades de juegos para potenciar la rapidez

en los estudiantes de séptimo grado.

Actividad: Observacion a clases de Educacion Fisica.



4- ; Se utiliza medios de ensefianza?
5- ¢ Se realizan otras actividades que potencian la rapidez?

6- ¢El profesor esta preparado para desarrollar esa capacidad?

Anexo 2

Guia de preguntas para encuestar a los docentes del centro.

Objetivo: Evaluar el tratamiento y aplicacion de la rapidez en los escolares de

séptimo grado.

1-¢ Considera Usted que a través de las actividades del programa se potencie
la rapidez?

2-; A qué atribuye usted que los alumnos obtengan tan bajo nivel en la carrera?



3-¢,Los juegos que aparecen en el programa responden a actividades que
potencian la rapidez?
4-; Posee medios de ensefanza para potenciar esta capacidad?

5-¢ Seran necesarias mas actividades para potenciar la rapidez?



Observacion a clases.
Objetivos: Constatar que juegos tradicionales potencian la rapidez en los

escolares de séptimo grado.

Actividad: Observacion a clases de Educacion Fisica.

Aspectos a observar:

1- ¢Las actividades juegos tradicionales, potencian la rapidez y la
habilidad de correr?

2- ¢ Propiciaron la relacion inter materia?

3- ¢Se aprovechan las actividades de los juegos tradicionales para la

formacion integral de los alumnos, como en la formacion de valores?



SINTESIS

La ensefianza de la Educacion Fisica tiene gran importancia dentro las
asignaturas que forman parte del plan de estudio y entre sus propdsitos
fundamentales la formacion integral del hombre nuevo, para formarse en
beneficio de la sociedad como individuos sanos, fuertes, resistentes, fisica y
espiritualmente. Aplicando el método cientifico se puede definir que el sistema
de ejercicios seleccionados potencia la carrera para rapidez en los alumnos
de séptimo grado de la ESBU Nguyen Van Troi. Definiendo ademas que las
dimensiones trabajadas por el grupo en lo fisico, cognitivo y educativo a través
de los juegos tradicionales resultaron una alternativa favorable para el

desarrollo de la carrera en la capacidad de rapidez en los estudiantes.



