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Resumen
La carrera es una habilidad motriz basica que posibilita la sucesion alternativa de miembros
inferiores sobre una superficie desplazada con una base energética y que estimula el aprendizaje
de diferentes deportes. Su trabajo debe comenzar desde edades iniciales mediante actividades
gue consideren los intereses emocionales de un infante por divertirse y gozar de un tiempo
recreativo. Los juegos de persecucion son actividades ludicas que proporcionan recursos Utiles
y necesarios para un aprendizaje motor voluntario y natural y que con su practica constante
estimulara el dominio deportivo. Es por ello que el presente estudio buscd determinar la
incidencia de los juegos de persecucién en la habilidad de carrera en nifios de 6 afios de la
escuela “Saint Patrick School” de la ciudad de Quito.
La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de finalidad aplicativo, por disefio cuasi
experimental, la fuente de datos fue de campo y de corte longitudinal, dirigido a treinta
estudiantes de segundo de basica de entre 6 y 7 afios y en quienes se valorg inicialmente la
habilidad motriz de carrera apoyados de Test de Carrera MC Cleanaghan y Gallahue (1985);
considerando sus resultados se aplicé un plan de juegos de persecucion durante un tiempo
determinado dirigido a estimular esta caracteristica motriz que posteriormente se volvio a evaluar
en un post-test determinando la presencia de cambios significativos en el desarrollo motriz de un

90% de la muestra en estudio, gracias a la aplicacion de los juegos de persecucion.

Palabra claves: juegos de persecucion, actividad ludica, habilidades motrices, habilidad

motriz basica de carrera, aprendizaje pre deportivo
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Abstract

Running is a basic motor skill that enables the alternate succession of lower limbs on a displaced
surface with an energetic base and stimulates the learning of different sports. Their work should
begin from an early age through activities that consider an infant's emotional interests in having
fun and enjoying recreational time. Chase games are playful activities that provide useful and
necessary resources for voluntary and natural motor learning and that with their constant practice
will stimulate sports mastery. That is why the present study sought to determine the incidence of
chase games on the running ability of 6-year-old children from the "Saint Patrick School" in the

city of Quito.

The research had a quantitative approach, of applicative purpose, by quasi-experimental design,
the source of data was field and longitudinal cut, aimed at thirty students of second grade between
6 and 7 years old and in whom the motor ability of career supported by Race Test MC Cleanaghan
and Gallahue (1985) was initially valued; Considering its results, a plan of chase games was
applied for a certain time aimed at stimulating this motor characteristic that was subsequently re-
evaluated in a post-test determining the presence of significant changes in the motor development

of 90% of the sample under study, thanks to the application of chase games.

Keywords: chasing games, playful activity, motor skills, basic running motor skills, pre-sports

learning
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Capitulo |

Marco Referencial
Introduccion

Las habilidades motrices basicas son fundamentos de trabajo para el dominio y
aprendizaje de un deporte, ya que comprenden un conjunto de movimientos que aparecen de
manera natural segin como evolucione el ser humano y que al estimularse oportunamente se
establecen como patrones motores favorables para lograr habilidades especificas.

La habilidad motriz basica de carrera, es uno de los primeros movimientos que domina
nuestro cuerpo y que acarrea el desarrollo de la mayoria de deportes. Se debe trabajar desde
muy temprana edad, bajo estrategias que satisfagan el interés y necesidad de los infantes.

El juego forma parte de la realidad humana a esta edad y sera el medio de aprendizaje
mas dable para los intereses particulares de la etapa escolar de 6 afios, recalcando que un
nifio a esta edad trabaja bajo conceptos simples de cooperacion y competencia, abriendo
espacio al trabajo mediante los juegos de persecucién, actividades ludicas dirigidas para
aprender a organizarse en equipos, buscar objetivos en conjunto, cumplir metas o retos bajo la
predisposicién de moverse (correr).

Mientras mas pronto sea el trabajo una habilidad motriz, mayor claridad tendra una
persona en aprender o no un deporte y lograr este dominio mediante el juego nos garantizara
observar la naturalidad e interés real que se tiene por practicarlo.

Es por ello que el presente trabajo describird como una habilidad motriz basica tan
elemental como la carrera puede potenciarse libremente a cualquier edad mediante el juego de
persecucion, considerando que un nifio a los 6 afios muestra completo y mayor interés por

aprender mediante la diversion.
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Planteamiento del problema

En la escuela Saint Patrick School se ha observado una significativa dificultad en el
desarrollo de la habilidad motriz de carrera con los estudiantes de 6 afios.

La problemética es relevante ya que la habilidad motriz basica de carrera es la primera
en lograr a edades tempranas, pues el cuerpo humano desarrolla inicialmente el dominio
locomotor de desplazamiento.

La deficiencia en el desarrollo de la carrera pudo causarse por los insuficientes
momentos de aprendizaje motriz que limitaron las experiencias de imitacion, ensayo error y
libertad de movimiento en los nifios ya que la practica de actividades fisicas se enfoc6 en
espacios virtuales que minimizaron la observacion directa y las recomendaciones para la
perfeccion de movimientos.

La habilidad motriz basica de carrera cumple un proceso natural en su desarrollo que al
no apoyarse oportunamente impedira la perfeccioén de habilidades de orden superior limitando a
futuro el trabajo de capacidades motrices, que pueden ser fundamentales en el desarrollo
deportivo.

Los insuficientes espacios de trabajo presencial limitaron los aprendizajes significativos
y es necesario el apoyo del juego como estrategia, ya que las actividades ludicas propenden
movimientos voluntarios con mayor disfrute que se perfeccionaran simultaneamente sin presion
ni control.

Es por ello que la investigacion busca trabajar la deficiencia en la habilidad motriz de
carrera mediante estrategias de trabajo idoneas a la edad de 6 afios pudiendo generar

espacios estimulantes y motivadores que de manera ludica perfeccionen movimientos.
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Formulacién del problema

¢, Como desarrollar la habilidad carrera en nifios de 6 afios de la escuela “Saint Patrick
School” a través de los juegos de persecucion?

Objetivos
Objetivo general

Determinar la incidencia de los juegos de persecucion en la habilidad de carrera en
nifnos de 6 afos de la escuela “Saint Patrick School de la ciudad de Quito”.
Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel inicial de la habilidad de carrera en los nifios de 6 afios de la
escuela “Saint Patrick School de la ciudad de Quito.

Evaluar el nivel de la habilidad de carrera en los nifios de 6 afios de la escuela “Saint
Patrick School de la ciudad de Quito posterior a la implementacién de un programa de juegos
de persecucion.

Analizar la diferencia del nivel inicial de la habilidad de carrera en los nifios de 6 afios de
la escuela “Saint Patrick School de la ciudad de Quito antes y después de la implementacion de
un programa de juegos de persecucion.

Justificacion e importancia

El saber trabajar la habilidad motriz basica de carrera desde muy pequefios con una
técnica adecuada a la edad e intereses permitira ver resultados reales y espontaneos sobre la
predisposicién a un deporte para proximas edades.

El ambiente escolar es el espacio en el que mas se desenvuelve un nifio y este campo
de estudio es crucial para observar gustos y deficiencias en la practica humana, ya que al estar

en su ambiente de confort diario se puede percibir caracteristicas que fundamenten la
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predisposicién por aprender o no un deporte gracias a la naturalidad en los movimientos que
producen.

La presente investigacion se enfocara en determinar cémo se desarrolla la habilidad de
carrera en estudiantes de 6 afios de la institucion Saint Patrick School, mediante la aplicacion
de juegos de persecucion idoneos a su edad y caracteristicas sociales; esto debido a, que
factores externos han impedido que los nifios dominen habilidades motrices basicas de manera
natural y se vayan perfeccionando diariamente con actividades fisicas continuas, dirigidas y
motivadoras.

Los cambios podran determinar estrategias de trabajo Iudico que favorezcan a la
segunda infancia el dominio de habilidades motoras de manera voluntaria y placentera y que
puedan propender a perfeccionarse para convertirse a futuro en capacidades motrices idoneas
para el dominio de diferentes deportes, todo ello en base a un correcto aprendizaje motriz de la
habilidad de carrera.

Hipotesis de investigacion

Hipotesis general:

Los juegos de persecucion inciden en la habilidad de carrera en los nifios de 6 afios de
la escuela “Saint Patrick School de la ciudad de quito.

Hipotesis nula

Los juegos de persecucion no inciden en la habilidad de carrera en los nifios de 6 afios

de la escuela “Saint Patrick School de la ciudad de quito.



Categorizacion de las variables de investigacion

Variable independiente: Los juegos de persecucion.

Variable dependiente: habilidad de carrera.

Operacionalizacion de variables
Tabla 1

Operacionalizacion de la Variable independiente: El juego de persecucion

Definicién Dimensiones Indicadores Instrumento
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Tabla 2.

Operacionalizacion de la Variable dependiente: Habilidad de carrera en nifios de 6 afios.
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Delimitaciéon de la investigacion

El estudio se desarrollara en la Institucién “Saint Patrick School” en el nivel elemental de
segundo de basica durante el afio lectivo 2021-2022. Se encuentra ubicado en la provincia de
Pichincha, canton Quito, Parroquia Ponciano Bajo.

La Institucién “Saint Patrick School” es una Unidad Educativa bilinglie que posee altos
estandares de ensefianza y es un ejemplo de trabajo innovador centrado en el aprendizaje
espontaneo y voluntario bajo experiencias donde los estudiantes disfrutan y gozan libremente,
apropiandose de sus saberes con amor y significancia.

La presente investigacion beneficiara indirectamente a la identidad de la institucion ya
gue dara una visiébn mas amplia del aporte que brinda el movimiento en el aprendizaje sin dejar
de destacar que al ser el campo de accion donde los nifios se desenvuelven con mas
naturalidad podria ser base informativa sobre nociones motrices que pueden o no formar a

posibles deportistas.

Area de intervencién

Desarrollo de Habilidades motrices béasicas
Area de influencia directa

Nivel elementa — Segundo de basica
Linea de investigacion

Educacion y sociedad
Sub linea de investigacion

Actividad fisica, deportes y recreacion
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Capitulo 1l

Marco tedrico
Habilidades motrices basicas

Las habilidades motrices basicas son movimientos o acciones motrices elementales y
comunes que surgen en la evolucion humana, desarrollandose en comun con las capacidades
perceptivo motrices (Prieto Bascon, 2010) y se caracterizan por ser decisivas en el desarrollo
de aprendizajes motores posteriores deportivos 0 no deportivos. (Fernandez Garcia et al.,2007)

Las habilidades motrices pueden agruparse en dos categorias:

e Locomotrices movimientos que implican el manejo del propio cuerpo (desplazamientos,
saltos y giros).

e Manipulativos, movimientos que implican el manejo de objetos (lanzamientos y
recepciones).

El aprendizaje motriz basico locomotor de desplazamiento es todo movimiento del
cuerpo de un punto a otro del espacio, estimulando el desenvolvimiento del nifio en el medio
gue lo rodea y potenciando también su capacidad perceptiva motriz

Los desplazamientos son el sustento de las demés habilidades motrices y buscan
objetivamente lo siguiente:

e Llegar antes que los demas o en el minimo tiempo posible a un punto determinado.
e Segquir trayectorias concretas de elementos 0 méviles o efectuar determinadas acciones

(pasar obstaculos o realizar determinadas tareas).

e Interceptar trayectorias: de méviles o compafieros/as.
e Esquivar trayectorias: determinadas de moviles o compafieros/as. (Prieto Bascon, 2010)

Las habilidades motrices locomotoras de desplazamiento se clasifican segun el grado

de participacion en:
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e Activos: Los movimientos donde el sujeto es el responsable absoluto del cambio de
posicién de su cuerpo en un espacio determinado y pueden ser:
¢ Eficaces: Durante su realizacién se logra el desarrollo de cualquier otra tarea
motriz. Ejemplo: Marcha, Carrera y salto.
¢ No eficaces: Durante su realizacién es muy dificil realizar otra actividad motriz de
manera simultdnea. Ejemplo: Cuadrupedia, Reptacion y Trepas. (Prieto Bascén,
2010)
e Pasivos: El sujeto no es mayoritariamente el responsable del cambio de posicion del
cuerpo en un espacio determinado (el individuo no produce el desplazamiento) y son:
e Transportes.
e Arrastres
e Deslizamientos
La carrera un desplazamiento activo eficaz y habitual

La carrera es una habilidad motriz basica que posibilita la sucesion alternativa de
miembros inferiores sobre una superficie desplazada con una base energética; todos los seres
humanos son capaces de correr ya que el desplazamiento es un medio de sobrevivencia.

La habilidad de carrera surge con naturalidad en los nifios/as y es la progresion
sucesiva a la marcha.

La carrera se perfecciona a través de un proceso de ensayo — error inicialmente y va
dominandose gracias a los patrones de movimiento elemental que van formandose en la
practica hasta transformarse en patrones maduros. (Fernandez Garcia et al., 2007)

Utilidad de la habilidad de carrera
La practica de la habilidad motriz de carrera es sin dudarlo la actividad fisica mas

econdmica por el requerimiento minimo de equipamientos para su ejecucion.
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Considerando las bases historicas de la carrera, el ser humano estd hecho
fisiologicamente para correr; es por ello que el dominio de esta habilidad se logra desde edades
tempranas y son factores extrinsecos lo que pueden limitar su desarrollo después.

Los factores que limitan un buen dominio de la carrera son el sedentarismo y la mala
nutricién, ya que al surgir con ello el sobrepeso, la carrera se vuelve un riesgo de lesiones y
rupturas musculares y oseas.

Es por ello que es necesario fomentar en la importancia de la actividad fisica no sé6lo en
el espacio educativo sino en el tiempo libre sumando asi habitos saludables que se
complementaran con una buena nutricién y descanso. (Jimenez Pardo, 2021)

Importancia de la carrera en el ambito educativo

La asignatura de Educacion Fisica requiere de la habilidad de carrera, ya que la
mayoria de actividades dirigidas o libres se basan en el correr para su ejecucion especialmente
en las primeras edades y luego se pueden incrementar complejidades en el material y el
espacio de acuerdo a la necesidad sin embargo la carrera mantiene su funcionalidad.

Emocionalmente se ha comprobado que la carrera puede mejorar las interrelaciones
sociales ya que la carrera se puede ejecutar en actividades con necesidad de trabajo
cooperativo.

Otro beneficio es la reduccion del estrés ya que al realizar actividad fisica se posibilita la
oxigenacion del cerebro, evitando la ansiedad y posibilitando la resolucién de conflictos mejor
forma.

Académicamente también influye en la relacién de nuevos contenidos como la medida,

la fisiologia del cuerpo etc. (Jiménez Pardo, 2021)
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Beneficios de la carrera como actividad fisica

La carrera es una actividad fisica aerdbica, que segun la OMS (2020) puede beneficiar a
edades tempranas en los resultados de:

Mejora de la forma fisica (funciones cardiorrespiratorias y musculares), la salud

cardiometabdlica (tension, dislipidemia, glucosa y resistencia a la insulina), la salud

0sea, los resultados cognitivos (desempefio académico y funcién ejecutiva) y la salud

mental (menor presencia de sintomas de depresion) y menor adiposidad. (p.3)

El aprendizaje de la habilidad de carrera

El aprendizaje correcto de la habilidad motriz de carrera puede beneficiar el dominio
transversal y combinado de otras habilidades transformandolas con el tiempo en capacidades.

La perfeccion de la habilidad de carrera puede visualizar diferencias entre los sexos,
especialmente en los segundos de la velocidad de carrera; estas diferencias se determinan a
partir de los siete y ocho afios.

La carrera es fluida y natural a edades tempranas sin embargo puede perjudicarse por
factores externos como el sedentarismo y la mala nutricién, los mismos que podria generar
lesiones musculares y 6seas. (Fernandez Garcia etal., 2007)

Proceso de dominio de la carrera
Un dominio maduro de la carrera puede determinarse al observar los siguientes rasgos
motrices:
e Eltronco esta inclinado ligeramente hacia delante.
e La cabeza se mantiene erecta y la mirada hacia delante.
e Los brazos se balancean libremente en un plano sagital (mitad del cuerpo).
e Los brazos se mantienen en posicion dela piernas, codos flexionados.

e La pierna de soporte se extiende y empuja el cuerpo hacia delante.
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e La otra pierna se flexiona y recobra.

e La elevacion de la rodilla es mayor que en las fases evolutivas de adquisicién del
patron.

o Laflexion de la pierna de soporte o apoyo es mayor cuando toma contacto con el
suelo.

e Lazancada es relajada con poca elevacion.

e Pueden controlarse las paradas y los cambios rapidos de direccion. (Fernandez
Garcia et al., 2007)

Las siguientes pautas pueden mostrar inmadurez en el desarrollo motriz de carrera:

¢ Movimiento lateral de las piernas o el apoyo desviado de los pies.

¢ La minima elevacién de las rodillas en la parte anterior del recorrido.

e Cruce de brazos exagerado.

o Escasa extension de la pierna de apoyo en el momento de despegue.

Proceso evolutivo que sigue la habilidad de carrera

La habilidad de carrera aparece después del dominio de la habilidad de caminar.

Desde los cinco afios se podria hablar de un trabajo dirigido para lograr una conducta
madura de carrera.

La evolucion nocional de la habilidad de carrera se encuentra principalmente en los afios
previos a la escolarizaciéon y los patrones motores de trabajo son mayormente importantes antes
de los cuatro afios que en afios posteriores.

Los cambios evolutivos de la habilidad de carrera se visualizan en:

e El aumento de longitud en la zancada.

e La disminuciéon en la cantidad relativa de movimiento vertical de cada zancada.
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e Elaumento de la extension de la cadera, la rodilla y el tobillo en el impulso.
o El aumento de la proporcién de tiempo de la fase de suspension de la zancada.
e El aumento de la aproximacion del talén los gluteos en el balanceo de la pierna
hacia delante.
e Elaumento de la impulsién de la altura de la rodilla adelantada.
¢ Ladisminucion de la distancia relativa del pie de apoyo adelantando con respecto
al centro de gravedad de cuerpo.
El trabajo de variables para mejorar la habilidad motriz de carrera
El desarrollo da la habilidad motriz de carrera puede mejorar si se trabaja las siguientes
variables con ejercicios especificos:
Variables de ajuste perceptivo-motor espacial y temporal
o Ajuste de recorrido. Variacién en el espacio a recorrer.
e Utilizacion de diferentes direcciones. Tareas que permitan combinar diferentes
direcciones.
e Ajuste de distancias. Tareas que supongan la adaptacion del ritmo (tiempo) del
desplazamiento.
e Simultaneidad en la ejecucion. Tareas que supongan la adaptacion del ritmo
(tiempo del desplazamiento) a otros ritmos (tiempos) externos al sujeto.
Variable de ejecucién
e Correccion del patrén motor de carrera. Tareas que permitan el asentamiento o

adquisicion del patrén motor maduro de la carrera.
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e Grado de coordinacién neuromuscular y precisién exigida en la realizacion de
la carrera. Tareas que supongan la adaptacion del patrén motor de carrera a
condiciones preestablecidas que impliquen precision del movimiento.

Variable cognitivo-motrices

o Decisién sobre el tipo de desplazamiento a emplear. Tareas que supongan la
toma de decision sobre el tipo de desplazamiento, o variaciones en el tipo de
carrera, a emplear.

o Decisiones sobre el espacio en el que se va arealizar la carreray su
utilizacién. Tareas que supongan la toma de decisiones sobre la direccién que
tomard la carrera en espacios determinados.

e Decisiones sobre el momento de comenzar, modificar o culminar la accién de
correr. Tareas que impliquen las decisiones sobre el ritmo que se desee imprimir en
la carrera. (Fernandez Garcia et al., 2007)

Un método para cada edad

No se recomienda que la préactica de la carrera inicie antes de los cinco afios ya que los
nifios son mas propensos a lesiones en esa edad porque se encuentran en la fase de
crecimiento.

Se puede comenzar con un entrenamiento leve desde los cinco afios, a modo de juego,
con tiempos de carrera cortos, pero sin objetivos de velocidad ni tiempo para una determinada
distancia. El nifio se esforzaria en conseguir los objetivos, pero probablemente caeria en la
frustracion si no los alcanza de forma inmediata.

Con 10 afios si se puede comenzar un entrenamiento progresivo y de cierta
intensidad, aunque no se recomienda hacer carreras de mas de cinco kilbmetros hasta

los 16 afios. (Ruiz, 2019)



Estadios de desarrollo de la habilidad de carrera

Figura 1

Estadios de desarrollo de la habilidad motriz de carrera

14 anos t ’
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Nota. La figura detalla las caracteristicas que posee cada estadio de desarrollo para la

adquisicion de la habilidad de carrera. Fuente. Gallahue, Corriente Americana (1980)

Enfoque de entrenamiento de la habilidad de carrera

Es importante que se enfoque mediante el juego ya que se lograra la consecuion de

objetivos evitando las frustaraciones y aburrimientos,

Se recomienda evitar de la excesiva competitividad ya que al centrar el esfuerzo en un

reconocimiento se pierde la esencia ludica y educativa de las edades tempranas. (Ruiz, 2019)

Clases de carrera para edades tempranas

En el trabajo de la habilidad de carrera a edades tempranas se debe considerar las

diferentes clases de carrera, las fases de su dominio y la necesidad de varios factores para

perfeccionarlo.

Existen diversas clasificaciones de carrera:
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Carrera de velocidad: desplazamiento motriz en el menor tiempo posible. La
carrera de relevos forma parte de las carreras de velocidad con la variante del
transporte de un material cilindrico denominado testigo que se trabaja en forma
cooperativa.

Carrera de medio fondo: desplazamiento motriz con dominio de resistencia y
velocidad. El método adecuado para trabajar en escolares es el fraccionado o de
intervalos.

Carrera de vallas: desplazamiento motriz superando obstaculos con pérdida

minima de velocidad, requiere de un gran dominio perceptivo motriz.

La carrera se desarrolla en diferentes fases:

Impulso: Momento en que la cadera sobrepasa la vertical del pie y provoca la
extension del pie, la rodilla y la cadera.

Suspensidn: El cuerpo se mantiene en el aire sin contacto de los pies en el
suelo.

Amortiguamiento: Momento en que el pie toma contacto en le cuelo después de

estar en el aire. (Guillermo Yupari, 2018)

Biomecanica de la carrera

La biomecénica considera necesario el trabajo de fuerza, resistencia, velocidad y

flexibilidad para lograr una habilidad de carrera eficaz sin embargo a cortas edades se debe

potenciar mas la velocidad y resistencia. (Jimenez Pardo, 2021)

La accion de los brazos también es necesaria en el equilibrio de las piernas y

favorecerd el desplazamiento evitando rotaciones incorrectas del tronco.

Dentro de la biomecanica de la carrera se establecen cuatro principios fundamentales:



33

Principio 1: aplicar la fuerza para generar movimiento, la tension muscular provoca la
fuerza, que nos permitird iniciar, acelerar, decelerar, detener o cambiar la direccion del
movimiento.

Principio 2: para conseguir integrar una eficiencia en las pautas de movimiento, es
necesario realizar un movimiento lineal y angular.

Las extremidades inferiores funcionan por medio de la flexién y extension a traves de
las articulaciones. Al realizar el movimiento, la pelvis transmite el peso del cuerpo a las
extremidades inferiores, que van pasando por distintas fases; apoyo, balanceo, extension y
flexion del muslo. Produciéndose de manera sincronica movimientos rotatorios como la
abduccién y aduccion de caderas, que permiten aumentar la longitud de zancada, junto con la
flexion lateral y rotatoria de la columna.

Principio 3: la longitud de palanca es directamente proporcional a la velocidad lineal en
su extremo. Durante la carrera, la rodilla de la pierna y los brazos se recuperan, para acortar
estas palancas de las extremidades, para poder empujar hacia delante de manera mas
eficiente y eficaz.

Principio 4: durante cada accién se produce una reaccion en opuesta direccién con la
misma fuerza aplicada.

Al producirse el apoyo del pie en el suelo, la superficie provoca un empuje con una
fuerza igual a la del impacto, haciendo que el corredor vaya hacia arriba y hacia delante en la
direccién opuesta a la del impacto.

La biomecénica dentro de la carrera es un aspecto muy complejo, en el que la ciencia
como la fisica como gran relevancia, pero su comprension en lineas generales nos permitira
tener una vision mas correcta sobre el uso y el desarrollo de una correcta técnica de carrera.

(Jimenez Pardo, 2021)
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Los juegos de persecucion
La carrera parte su aprendizaje y dominio desde edades tempranas y es necesario su
estimulacion mediante el juego, actividad ludica dirigida o libre que desarrolla de manera

espontanea habilidades y capacidades individuales y sociales. (Pérez Chochos , 2015)

La personalidad de un nifio a los seis afios se desenvuelve bajo el margen de
socializacién y competencia por lo que es pertinente trabajar y recomendable trabajarse con los

juegos de persecucion.

Antecedentes del juego

El juego resulta de una actividad creativa natural, sin aprendizaje anticipado, que
proviene de la vida misma. Tanto para el ser humano como para el animal, el juego es una
funcidén necesaria y vital. La accién de jugar es automotivada de acuerdo con los intereses

personales o impulsos expresivos.

El juego natural tolera todo el rango de habilidades de movimiento, las normas o reglas
son autodefinidas, la actividad es espontanea e individual. Es en parte un reflejo del entorno
gue rodea al individuo; una actividad necesaria, ya que contribuye al desarrollo integral del

infante.

Jugando, el nifio aprende a establecer relaciones sociales con otras personas, se
plantea y resuelve problemas propios de la edad. A pesar de la necesidad que tiene el nifio de
jugar y de los efectos benéficos que posee el juego, los adultos lo hacen a un lado y no le dan
el lugar que merece entre sus actividades porque no brinda ningan provecho econémico y
tangible. Para otros, representa una pérdida de tiempo y no creen en la funciéon que ejerce en el
nifio por lo que los obligan a realizar actividades no propias para su edad, menospreciando los

frutos que reciben a través de sus experiencias.
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El juego se caracteriza también como una actividad placentera, ya que consiste en
movimientos libres, sin direccion fija ni obstaculo cualquiera. (Menes Montero y Monge

Alvarado , 2001)

Teorias del juego

Los educadores fisicos, maestros y maestras, al iniciar las sesiones de juegos, deben
basarse en teorias pedagdgicas que les permitan adecuar las actividades y hacer un buen uso
de la actividad natural del nifio.

Teoria de la energia excedente El juego se daba por la necesidad de liberar la energia
corporal que se tenia en exceso, los nifios que comen y descansan bien y que no necesitan
consumir sus energias para poder sobrevivir, el juego se convierte en un escape para su
excedente de energia.

Teoria recreativa, de esparcimiento y recuperacion

El propdsito del juego es conservar o restaurar la energia cuando se esta cansado y
gue la frecuencia con que el juego se da entre los nifios se debe a la enorme necesidad de
esparcimiento que tienen dada la intensidad de energia que utilizan para aprender tantos
nuevos conocimientos y tantas habilidades.

Teoria de la practica del instinto (ejercicio preparatorio para la vida futura)

El nifio nace con instintos y habilidades imperfectos que posteriormente se perfeccionan
con el juego, el juego es necesario para el desarrollo fisico e intelectual.

El nifio juega mas en sus diferentes manifestaciones y logra asi un desarrollo 6ptimo en

las conductas que manifieste perfeccionandolas para su vida futura.
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Teoria de la recapitulacion (teoria atavica)

Por medio del juego, los nifios eran ensefiados a revivir la vida de sus ancestros
relacionandose en actividades que fueron vitales para la especie, tales como pescar, andar en
canoas, cazar y acampatr.

Teoria de la catarsis

El juego actia como un catalizador de energia y ayuda al cuerpo a recuperar su estado
de equilibrio, el juego activo libera la energia excedente y provee un canal socialmente
aceptable para la agresion y las emociones hostiles.

Teoria de la auto expresién

El juego es el resultado de la necesidad de autoexpresion ya que esta influenciado por
factores psicoldgicos, anatomicos, la condicion fisica y deseos de la humanidad, tales como el
de una nueva experiencia, la participacién, la seguridad y la respuesta.

Teoria del juego como estimulante de crecimiento

El hombre desarrolla actividad fisica por medio del juego prepara su36 organismo y lo
habilita para obtener mayor y mejor rendimiento.

Teoria del entretenimiento

El juego es un pasatiempo o diversion, que no tiene mayor significado en la vida. Es una
forma de perder el tiempo.

Teoria del juego como ejercicio complementario

El juego viene a ser un ultra ejercicio: un ejercicio elevado a un grado superior de
habilidad y destreza. El educador fisico tiende a perfeccionar los habitos y costumbres del

individuo.
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Teoria de crecimiento y mejoramiento
El juego es un modo de aumentar las capacidades del nifio ya que es el tiempo donde
los nifios descubren y ensaya sus capacidades. Consideraban que el juego dirige al nifio hacia
una actitud mas madura y efectiva.
Teoria de reestructuracién cognoscitiva
El juego es una forma de asimilacion. Desde la infancia y a través de la etapa del
pensamiento operacional concreto, el nifio usa el juego para adaptar los hechos de la realidad
a esquemas que ya tiene. (Meneses Montero y Monge Alvarado, 2001)
¢Por qué un nifio juega?
Un nifio juega porque la actividad ladica le permite ir estructurando y evolucionando en
su personalidad.
Cuando un nifio juega siente la posibilidad de expresar el mundo a su propia forma, ya
gue siente tener el control y dominio total sobre los demas estableciendo una comunicacion y
relacion con los que lo rodean pues se apoya en su cuerpo y en la creacion de una fantasia
liberadora. (Meneses Montero y Monge Alvarado, 2001)
El juego como un recurso educativo
Para comprender este enunciado es necesario comprender las siguientes
consideraciones:
1. Eljuego pararecrearse
El juego se considera como una reparacién o regeneracion de las fuerzas fisicas y
mentales fatigadas por el trabajo, aunque en el nifio este hecho varia.
2. Eljuego como excedente de energia
El juego permite descargar energia con la accion, liberando al ser humano de las

tensiones cotidianas especialmente en un nifio.
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3. Lafuncién biolégica del juego

El juego es un problema biolégico. El juego tiene por objeto desarrollar instintos

utiles en la vida, el desarrollo de los 6rganos y los instintos se debe a la seleccién

natural. (Meneses Montero y Monge Alvarado, 2001)
El juego de persecucién

Los juegos de persecucion son actividades ludicas involucradas en el estimulo y

desarrollo de la motricidad gruesa mediante actividades que permitan descifrar, interpretar y
reaccionar ante acciones motrices imprevistas. (Perez Chochos, 2015)

El objetivo central de los juegos de persecucién es el reconocimiento de su propio
cuerpo y el medio en que se desenvuelve.

Los juegos de persecucion se dirigen para mejorar las capacidades fisicas de fuerza,
velocidad y resistencia consiguiendo una estimulacién y potencializarian de habilidades mas
relacionadas a las actividades motoras. (Pérez Benites & Palomino Palomino, 2017)

Se considera que los juegos de persecucion pertenecen también a la categoria del tipo
de motricidad comprometida, desarrollandose en los juegos de correr, arrojar, recibir y saltar.
(Mendoza Garcia, 2017)

Los juegos de persecucion son conocidos y muy practicados desde la edad preescolar
hasta la educacion general basica media e incluso la secundaria ya que persigue la dinamica
en gue el jugador o jugadores persigue a los lago o corto de un espacio a su compafiero/os
siendo el objetivo central la captura bajo el cumplimiento de un sistema de roles y el trabajo en
equipo. (Chacon Ramirez, 2005)

Funcionalidad de los juegos de persecucién

Los juegos de persecucion ejercitan las siguientes capacidades coordinativas:
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Transformacion de movimiento: Cambio en la direccidn, velocidad y fuerza del
movimiento.

Ritmo: Fluidez en la sucesién temporal de los movimientos.

Tiempo: Movimientos realizados en variaciones de velocidad, intensidad y pausas.

Espacio: Puntos de referentes o limitrofes a utilizar.

Reaccidn: Respuesta a diferentes tipos de estimulos visuales, tactiles, auditivas y
cinestésicas.

Segun Navarro (2011) “Los juegos de persecucion se manifiestan en el objetivo motor y
las normas explicitas a ejecutar” (p.26). Esto favorece directamente el desarrollo de la carrera
pues a mas del interés intrinseco por cumplir la actividad se respetara la ensefianza de la
ejecucion correcta de movimientos potenciando que la habilidad motriz trabajada se
perfeccione y domine.

Los juegos de persecucién un estilo de juego reglado

Los juegos de persecucion sirven como modelo del juego reglado ya que una
organizacion social que ejecuta actividades ludicas de persecucién aprende a regular las
acciones mediante el sistema de roles que los jugadores visualizando en las situaciones
motrices el simbolismo de la regla a la regla estricta y estableciendo bajo relaciones sociales
justas bajo el esquema ludico. (Navarro y Trigeros, 2009)

La ensefianza y practica del juego de persecucion

Es necesario destacar la informacién que se imparta ya que este puede ser oral o
escrita ya que la manifestarse a los demés puede demandar demostraciones bajo modelos
visuales, tactiles y auditivos. La informacion debe contener detalle de como es y como se juega

ya que el contenido debe ser determinante.
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La informacion escrita se puede presentar en letras o gréfica y puede complementar la
informacion verbal sirviendo también como elemento de funcion de apoyo al procedimiento de
aprendizaje.

En todo juego de persecucion debe hacer una demostracion es decir la presentacion de
la accion ayudando al jugador a entender que se pretende lograra con la actividad siendo el
gue demuestre el modelo de trabajo.

Una manera de ser mas claro en la demostracién es que un jugador sea el protagonista
de la situacion que trata de transmitirse o aclararse. (Navarro Adelantado, 2002)

Aplicaciones didéacticas del juego de persecucion

1. Practicar y conocer lo conseguido o la meta.

2. Facilitar a los jugadores la esencia y consecuencia elemental del juego

3. Claridad de los logros que alcancen los jugadores.

4. La demostracion como un recurso para las situaciones confusas y complejas del

juego.

5. Utilizacién de distintos canales de informacion dependiendo de la actividad.

6. Atencion selectiva a un aspecto clave del juego. (Navarro Adelantado, 2002)
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Capitulo 1l

Propuesta de trabajo
Programa de juegos de persecucién para nifios de 6 afios.
Introduccion

La siguiente propuesta tiene por objetivo poner en practica juegos de persecucion en
nifos de 6 anos de la escuela “Saint Patrick School”, contribuyendo al desarrollo de la habilidad
motriz de carrera en edades iniciales.

El problema central para la elaboracion de este programa es que en el sistema de
trabajo de habilidades motrices basicas a edades tempranas no hay una estimulacion correcta
y la metodologia no causa interés a los participantes limitando que los nifios vean a la
educacion de habilidades motrices como base secundaria de desarrollo.

Es por ello que se ha buscado una estrategia de trabajo ludico idoneo a la edad y a los
intereses de los nifios donde se vea el trabajo e iniciacion de las habilidades motrices béasicas
en especial de carrera de forma original y llamativa.

Justificacion

El programa de juegos de persecucion esta dirigido a los nifios de 6 afios de la escuela
“Saint Patrick School” con finalidad de que alcancen un desarrollo en la habilidad motriz basica
de carrera apoyado en actividades ludicas idéneas a su edad e intereses y que logren formar
un desarrollo integral.

La propuesta nace de la necesidad de crear alternativas diferentes en la ensefianza
inicial de la actividad fisica especialmente de habilidades motrices béasicas generando
oportunidades de aprendizaje oportunas y necesarias a la edad y que puedan motivar a la

iniciacion y seleccion de un deporte.
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El presente programa surge de la necesidad de crear nuevas y mejores alternativas en
el aspecto educativo, en el de realizar un diagndéstico inicial de los nifios
Objetivos
Objetivo general

Implementar un programa de juegos de persecucion para desarrollar la habilidad motriz
basica de carrera dirigida a nifios de 6 afios de la escuela “Saint Patrick School”

Objetivos especificos

Desarrollar juegos de persecucién para nifios de 6 afios a través de actividades ludicas
idéneas a su edad e interés particulares.

Promover el uso de juegos en el aprendizaje diario de actividades fisicas
proporcionando espacios mas adecuados para el rendimiento y trabajo de los nifios a edades
tempranas.

Fomentar la importancia del aprendizaje en actividades fisicas a edades tempranas
mediante espacios y recursos ludicos que puedan proporcionarse y adaptarse en una
institucion, motivando desde edades iniciales a la seleccion o interés de practicas deportivas.
Metodologia

Las actividades destinadas en el programa fueron elaboradas en concordancia a una
serie de juegos de persecucion con tiempo maximo de 30 minutos y que describen
detalladamente los recursos necesarios para ejecutarse correctamente.

El programa de juegos de persecucion para el desarrollo de la habilidad motriz de
carrera en nifios de 6 afos esta estructurado por treinta planes de clase que detallan los
siguientes aspectos:

e Objetivos especificos: Detalle sobre los aspectos de habilidad de carrera que se

lograran trabajar con el juego establecido.



43

¢ Numero de participantes: Cantidad de nifios idéneos para la ejecucién de cada juego.

e Materiales: Lista de elementos fisicos materiales para cada juego de persecucion.

¢ Tiempo: Minutos establecidos a durar en la ejecucién de cada actividad.

e Espacio: Lugares idoneos para trabajar cada actividad propuesta.

o Desarrollo: Descripcion del proceso a seguir en cada actividad buscando la efectividad
de la misma.

e Esquema: Figura que describa visualmente como debe organizarse el material y
espacio en el campo de ejecucion.

e Observacion: Sugerencias posibles (en caso de haberlas) sobre la actividad, el tiempo
0 material a usar.

Listado general de los juegos de persecucidon establecidos en el programa.

e Policias y ladrones

e Congeladas chinas

e Captura a la bandera

e Los hechizos de la bruja.

e Kickball

e Las arafias y los moscos

e Elledn que se escap6 de su jaula

e La colita del zorro

o Laliebrey el zorro

o Ellobo Feroz

e Elgatoy los ratones

e Chin chin bolita



Sombrero magico
Dieciocho

Red de pescar
Mancha venenosa

Pollitos y gavilanes

El gato y el ratén cruzando obstaculos.

Carrusel loco

El escondite
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Tabla 3

Juegos Policias y ladrones
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Juego N°1 Policias y ladrones
Obijetivo: Realizar una actividad ludica que estimule el movimiento de los
brazos y las piernas para mejorar la habilidad de carrera en
edades tempranas.
NUmero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos 25 minutos Abierto
Platos
Chalecos
Desarrollo: Esquema:

Dividir a los participantes en dos
equipos E1: Policias y E2: Ladrones.
Determinar los puntos de impacto:
bases y cércel.

El equipo asignado como Policias
deberan capturar a los Ladrones vy
ubicarlo en el punto Cércel.

Los ladrones capturados podran salir
cuando un compariero lo toque.

Los puntos de base sirven para proteger
a los ladrones de los policias, donde
podran permanecer por 5 segundos.
Los ladrones deben intercambiar de
bases en un determinado tiempo para
no ser automaticamente capturados.

El juego termina cuando todo el equipo
gue era perseguido termina en la céarcel.

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.

e Los grupos conformados podran
considerando diferentes patrones.

modificarse
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Tabla 4

Congeladas chinas

Juego N° 2 Congeladas chinas

Objetivo: Ejecutar la actividad de persecucién que desarrolle la simetria de
movimientos entre piernas y manos mejorando la habilidad de carrera en
edades tempranas.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos, platos y chalecos 25 Abierto
minutos
Desarrollo: Esquema:

1. Dividir a los participantes en dos
equipos: Equipo 1y Equipo 2.

2. Determinar los puntos de impacto:
Base 1y Base 2

3. El juego consiste en que el Equipo 1
tiene que perseguir al Equipo 2 o
viceversa hasta tocarlos.

4. Los jugadores que son tocados deben
permanecer quietos (congelados)
hasta que un compariero de su equipo
pase por debajo de sus piernas para
poder moverse y seguir jugando.

5. El equipo que estéa siendo perseguido
debe cambiar de bases en un
determinado tiempo para no ser
automaticamente congelado.

6. El juego termina cuando todo el
equipo perseguido queda congelado.

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podran modificarse considerando
diferentes patrones.




Tabla 5

Captura a la bandera

Juego N° 3 Captura a la bandera
Objetivo: Ejecutar la actividad de persecucion que desarrolle el
movimiento de extremidades inferiores para mejorar la
habilidad de carrera en nifios de 6 afios.
NUumero de Materiales Tie Espacio
participantes mp
o]
llimitado Conos, platos, chalecos, dos 25 Abierto
prendas de vestir (Banderas) min
uto
S
Desarrollo: Esquema:
1. Dividir a los participantes en dos equipos:

Equipo 1y Equipo 2.

Dividir el espacio de juego en 2 lados.

En cada extremo se colocard la bandera
(prenda de vestir) y dos puntos en la mitad
del espacio seran la cércel.

El juego radica en capturar la bandera del
equipo contrario y lograr pasar hasta el lado
de su equipo.

Los equipos deberdan esquivar sus
movimientos en el momento de ir a capturar
la bandera ya que si alguien del otro equipo
le toca mientras esta a su lado debera ir a la
carcel.

Los que son capturados podréan salir de la
carcel cuando un comparfiero de su equipo le
toque.

El juego termina cuando un equipo logra
primero capturar la bandera.

Observacion: e Las banderas pueden ilustrarse con diferentes

materiales (no necesariamente una prenda de vestir).
e Los grupos conformados podran modificarse
considerando diferentes patrones.
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Tabla 6

Los hechizos de la bruja.

Juego N° 4 Los hechizos de la bruja.

Objetivo: Ejecutar un juego de persecucion que desarrolle la coordinacion de
la miembros superiores e inferiores al correr y mejoren esta
habilidad basica en edades tempranas.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
30 Conos, platos y pelota 25 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:

1. Un participante sera denominado Bruja y
el resto seran perseguidos para ser
Hechizados.

2. Se determinan los puntos de impacto:
Base 1 y Base 2 donde la bruja no podra
hechizar.

3. El juego consiste en que los participantes
tendran que escapar de la bruja que estara
con una pelota.

4. La bruja lanzara la pelota para poder
tocarlos y hechizarnos convirtiéndose asi
en diferentes animales.

5. Los participantes que estan siendo
perseguidos deben cambiar de bases en
un determinado tiempo para no ser
automaticamente hechizados.

6. Los jugadores que son hechizados deben
convertirse en el animal que la bruja hasta
gue un participante lo toque para poder
seguir jugando.

7. El juego termina cuando todos los
participantes que son perseguidos quedan
hechizados.

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podran modificarse considerando
diferentes patrones.




Tabla 7

Kickball

Juego N° 5 Kickball

Objetivo: Realizar la actividad de persecucion Kickball desarrollando

habilidades visuales en coordinacién a las extremidades inferiores
fortaleciendo la habilidad de carrera a edades tempranas.

Numero de Materiales
participantes

30 Conos, platos y pelota

Desarrollo:

Dividir a los participantes en dos equipos:
Equipo 1y Equipo 2. (Un equipo quemaray el
otro correra)

Determinar los puntos de impacto: Base 1,
Base 2, Base 3y Base 4.

El juego consiste en que el Equipo 1 o el
Equipo 2 logre anotar la mayor cantidad de
carreras.

El equipo que juegue primero tendra que
patear de uno en uno la pelota cuando el
participante del equipo contrario lo lance.

El jugador que patee la pelota tendra que
correr a la base hasta que el equipo contrario
pueda coger la pelota para quemarla en caso
de no llegar a la base.

Los jugadores que son tocados deberan
volver al inicio.

Con tres jugadores quemados se realizara
cambios de roles.

El juego termina cuando el tiempo establecido
concluye y gana el equipo que mas vueltas de
carrera realizo.

Tiempo Espacio
25 minutos Abierto
Esquema:

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podran modificarse considerando

diferentes patrones.
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Tabla 8

Las arafias y los moscos

Juego N° 6 Las arafias y los moscos

Objetivo: Ejecutar el juego de persecucion “Las arafas y los mocos” para
desarrollar la habilidad de carrera.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos, platos, chalecos 25 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:

1. Cuatro participantes serdn denominados
arafas y los demas participantes seran
los moscos que tendran que correr a las
distintas bases para no ser llevados a la
telarana.

2. Se determinaran los puntos de impacto:
Base 1, Base 2 (donde las arafias no
podré capturar) y un Punto 3 donde sera
la telarafia.

3. Eljuego consiste en que los participantes
moscos tendran que escapar de las
arafas que desean capturarlos y
llevarlos a la telarafia.

4. Los participantes que estan siendo
perseguidos por las arafias deben
cambiar de bases en un determinado
tiempo para no ser automaticamente
trasladados a la telarafia.

5. Los participantes que son capturados
deben dirigirse a la telarafia hasta que un
participante lo toque para poder seguir
jugando.

6. El juego termina cuando todos los
participantes que son perseguidos
guedan en la telarafia.

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podran  modificarse
considerando diferentes patrones.
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Tabla 9

El ledn que se escapoé de su jaula

Juego N° 7 El le6bn que se escapd de su jaula

Objetivo: Ejecutar el juego de persecuciéon “El ledn que se escapo de
su jaula” para desarrollar la habilidad de correr mediante
desplazamiento especifico donde se ejecuten movimiento
precisos y desarrollo de habilidad 6culo manual.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos 25 Abierto
Platos minutos
Chalecos
Desarrollo: Esquema:

1. Un participante sera denominado como el
leén y el resto seran la poblacién que sera
perseguida para ser cazados y convertidos en
nuevos leones.

2. Se determina los puntos de impacto: basel y
base2 donde los leones no podran cazar.

3. El juego consiste en que los
participantes podran desplazarse de cualquier
forma por todo el espacio mientras el ledn
canta (Un leén se escap6 de su jaula al grito
de su domador usted que esta en su casa un
consejo le doy cierre las ventanas y las
puertas también que afuera estd un gran
ledn) y cuando el ledn ruja tendran que correr
a las bases para no ser convertidos en leones.

4. Los leones convertidos cantaran de nuevo
para que los participantes que no fueron
convertidos puedan salir de las bases para
continuar con el juego.

5. El juego termina cuando todos los
participantes que son perseguidos se
convierten en leones.

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podrdn modificarse
considerando diferentes patrones.
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Tabla 10

La colita del zorro

Juego N° 8 La colita del zorro

Objetivo: Realizar el juego de persecucién “La colita del zorro”
perfeccionando el desplazamiento de miembros inferiores en
coordinacién con el desarrollo de visibn para mejorar la
habilidad motriz de carrera.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos 25 Abierto
Platos minutos
Pafuelos
Desarrollo: Esquema:

1. Cada participante tendra que tener
una colita como si se tratara de ser un
zorro.

2. Se determinar los puntos de impacto:
basel y base2 donde podran
descansar de la persecucion.

3. El juego consiste en que los
participantes no deben dejarse quitar
la colita ya que es su vida si se les
llegaran a quitar quedaran eliminados
y ya no podran seguir jugando.

4. Los participantes que estén siendo
perseguidos y estén cansados
deberan dirigirse a la las bases para
coger energia y luego continuar con la
persecucién de quitar las colitas.

5. El juego termina cuando un
participante logra tener todas las
colas.

Observacion: Los roles podran modificarse considerando diferentes
patrones.




Tabla 11

La liebre y el zorro

Juego N° 9 Laliebrey el zorro

Objetivo: Ejecutar el juego de persecucion “La liebre y el zorro” realizando
desplazamientos circulares que desarrollen la coordinacion de
movimiento entre miembros superiores e inferiores para mejorar
habilidad de carrera a edad temprana.

NUumero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
30 30 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:

1. Los participantes tendrdn que
ubicarse sentados realizando la
forma de una circunferencia.

2. Para comenzar el jugo un
participante tendra que salir de
la circunferencia para ser la
liebre y tendra que ir tocando la
cabeza de los participantes
diciendo liebre, liebre, liebre
hasta que el decida decir zorro.

3. El zorro tendra que levantarse y
perseguir a la libre sin dejar que
ella llegue al lugar de inicio.

4. Sielzorrologra atrapar a la libre,
se convertira en liebre y se
continuard el juego. Caso
contrario se continda el juego
como al principio.

5. El juego termina cuando todos
los participantes hayan jugado.

Observacion: Los roles podran modificarse considerando diferentes patrones.

53



Tabla 12

El lobo Feroz

Juego N° 10 El lobo Feroz

Objetivo: Ejecutar el juego “El lobo feroz” para fortalecer la habilidad
de carrera mediante desplazamientos que estimulen la
coordinacién y correcta postura de miembros superiores e
inferiores al correr.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos 25 minutos Abierto
Platos
Desarrollo: Esquema:

1. Los participantes tendran que ubicarse
de pie realizando la forma de una
circunferencia cogidos de las manos.

2. Para comenzar el jugo un participante
tendra que salir de la circunferencia
para ser el lobo, los demas tendran
qgue girar cantando (Juguemos en el
bosque hasta que el lobo este si el
lobo aparece entero nos comera qué
estas haciendo lobito) y el lobo tendra
ir respondiendo hasta que él diga” listo
para comerlo”.

3. El lobo tendr4a perseguir a los
participantes y atraparlos para que
ellos también se conviertan en lobos.

4. El juego termina cuando todos los
participantes se convierten en lobos.

Observacion: Los roles podran modificarse considerando diferentes
patrones.
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Tabla 13

El gato y los ratones

Juego N° 11 El gato y los ratones

Objetivo:

Ejecutar el juego “El gato y los ratones” para desarrollar

desplazamientos de miembros superiores e inferiores de manera
coordinada y asi fortaleciendo la habilidad de la carrera.

Numero de Materiales
participantes

<] —

Desarrollo:

1.

Quince participantes tendran que ubicarse de pie
realizando la forma de una circunferencia cogidos
de las manos los otros quince participantes quienes
tendran que colocarse detras de los quince primeros
realizando otra circunferencia.

Para comenzar el juego dos participantes tendran
que salir de la circunferencia uno para ser el gato y
otro sera el raton.

El gato se ubicara fuera de la circunferencia y el
ratén estara a dentro. El juego comienza cuando el
gato pregunta al “Raton” raton, ratén y el
ratén respondera que quieres gato ladron y el gato
contesta comerte quiero ¢estas gordito? y el ratén
contesta hasta la punta de mi rabito y sale
corriendo.

El ratén tendra que escapar del gato, pero al
momento que el ratén se encuentre agotado podra
utilizar la estrategia ponerse detras de cualquier
participante para que el que se encuentre delante
de él se convierta en raton.

Los ratones podran seguir cambiando hasta que el
gato logre capturar a uno de ellos.

El juego termina cuando todos los patrticipantes
hayan participado convirtiéndose en gato.

Tiempo

25
minutos
Esquema:

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.

e Los grupos conformados

podran

considerando diferentes patrones.

Espacio

Abierto

modificarse
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Tabla 14

Chin chin bolita

Juego N° 12 Chin chin bolita

Objetivo: Ejecutar el juego “Chin chin bolita” para trabajar desplazamientos
de miembros superiores e inferiores de manera coordinada y asi
fortalecer la habilidad de la carrera.

NUumero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos 25 Abierto
Platos minutos
Chalecos
Desarrollo: Esquema:

1. De todo el grupo de participantes se
escogera a tres para que sean los magos
quienes se encarguen de perseguir al
grupo y de convertir en bolitas, diciendo las
palabras magicas “chin chin bolita”.

2. Determinar los puntos de impacto: basely
base2 donde los participantes podran
descansar de la persecucion de los magos.

3. El juego consiste en que los tres
magos tienen que perseguir a los
participantes para convertirlos en bolitas.

4. Los jugadores que son tocados deben
permanecer quietos como una bolita hasta
gue un compafiero pase saltando sobre él,
para poder moverse y seguir jugando.

5. Los participantes que estan siendo
perseguidos deben cambiar de bases en
un determinado tiempo para no ser
autométicamente convertidos en bolitas.

6. El juego termina cuando todo el
participante que era perseguido queda
convertidos en bolitas.

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podran modificarse considerando
diferentes patrones.




Tabla 15

Sombrero magico

Juego N° 13  Sombrero mégico

Ejecutar el juego “Sombrero magico” para trabajar desplazamientos de

miembros superiores e inferiores de manera coordinada y asi fortalecer

Objetivo:
la habilidad de la carrera.
NUmero de Materiales
participantes
llimitado Conos
Platos
Sombrero
Desarrollo:
1. Un participante sera el que lleve el

sombrero magico y el resto seran la
poblaciéon que perseguira al mago para
quitarle el sombrero.

Se determinar los puntos de impacto:
basel y base2 donde el mago podra
descansar de la persecucion.

El juego consiste en que el participante
gue tiene sombrero tendra que correr y
esquivar a la poblacion que buscara
quitarle el sombrero.

El participante que llegue a quitarle el
sombrero deberd dirigirse a una base
para ponerse el sombrero y salir
corriendo de igual manera evitando que le
quiten el sombrero.

El participante que mas tiempo logre
tener el sombrero se harad acreedor a
decir tres penitencias para todos.

El juego termina cuando el tiempo
establecido para la actividad haya
terminado.

Tiempo Espacio
25 Abierto

minutos

Esquema:

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.
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Tabla 16

Dieciocho

Juego N° 14  Dieciocho

Objetivo: Ejecutar el juego “Dieciocho” para fortalecer la habilidad de
carrera mediante desplazamientos que estimulen la coordinacion
y correcta postura de miembros superiores e inferiores al correr.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Conos, 25 minutos Abierto
Platos
Chaleco
Desarrollo: Esquema:

1. Se escogera un participante para que
pronuncie dieciocho ya que debera
contar en alta voz hasta el dieciocho.

2. Todos los participantes se retunen en
un mismo lugar hasta escuchar
dieciocho y deben salir huyendo.

3. Unavez que el perseguidor termine de
contar tendra que correr a capturar a
los demas.

4. Los participantes que son capturados
se convertiran en perseguidores, se
reuniran para que
pronuncien dieciocho y contar en alta
voz hasta el dicho numero continuando
asi el juego.

5. Se determinar los puntos de impacto:
basel y base2 donde los
perseguidores podran descansar de la
persecucion.

6. El juego termina cuando no queda
nadie para perseguir.

Observacion:

Los roles podran intercambiarse.




Tabla 17

Red de pescar
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Juego N° 15 Red de pescar

Objetivo:

Ejecutar el juego “Red de pescar’ para fortalecer la habilidad

de carrera mediante desplazamientos que estimulen la
coordinaciéon y correcta postura de miembros superiores e
inferiores delimitando espacios de ejecucién al correr.

Numero de Materiales

participantes

llimitado Conos

Platos
Desarrollo:

1. Se delimitara tres lineas (A, centro y
B)

2. Se escogera a un participante para
gue sea el pescador y se ubicara en la
linea del centro. Los demas
participantes seran los peces y se
ubicaran en la linea “A”.

3. El juego consiste en que los
participantes que se encuentren en la
linea “A” tendran que pasar hacia la
linea “B” sin dejarse capturar del
pescador que se encontrara en la linea
del centro.

4. Los participantes que son capturados
se convertiran en pescadores.

5. Los pescadores contaran hasta tres
para que los peces puedan cruzar de
un lado hacia el otro.

6. El juego termina cuando todos los

Observacion:

peces son capturados.

Tiempo Espacio
25 minutos Abierto
Esquema:

Los roles podréan intercambiarse.
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Tabla 18

Mancha venenosa

Juego N° 16 Mancha venenosa

Objetivo: Ejecutar el juego “Mancha venenosa” para fortalecer la
habilidad de carrera mediante desplazamientos que
estimulen la coordinacion y correcta postura de miembros
superiores e inferiores al correr.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado Pafiuelo 25 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:

1. Un participante del grupo seré el
encargado de llevar un pafiuelo
y de perseguir e indicar que es la
mancha venenosa.

2. Los demés participantes tendran
que correr por todo el espacio
para que no le alcance Ila
mancha venenosa.

3. Al participante que le alcance la
mancha venenosa se le pasara
inmediatamente el pafiuelo para
continuar con el juego y asi
buscard manchar a otro.

4. El juego concluye cuando el
tiempo del juego termina y los
ganadores seran los que no
hayan sido capturados por la
mancha venenosa.
Observacion: e Los roles podran
intercambiarse.




Tabla 19

Pollitos y gavilanes
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Juego N° 17 Pollitos y gavilanes

Ejecutar el juego “Pollitos y gavilanes” para fortalecer la habilidad de

carrera mediante desplazamientos que estimulen la coordinacion y
correcta postura de miembros superiores e inferiores al correr bajo

Objetivo:
los espacios de concentracion.

Numero de Materiales Tiempo

participantes

llimitado - 25 minutos

Desarrollo:

1. Con los participantes se formaran grupos
homogéneos que seran los pollitos y un
participante se le nombra gavilan.

2. Los grupos se ubicaran realizando una columna
tomados de la cintura y el gavilan se colocara
enfrente.

3. El juego consiste en la persecucion del gavilan
hacia los pollitos.

4. El participante que es gavilan intentara por todos
los medios tocar al ultimo pollito de la columna.

5. El grupo de pollitos tendr4 que evitar que le
capture al Ultimo de grupo moviéndose hacia
cualquier lado conjuntamente con el resto de la
columna.

6. Los participantes que son capturados (Pollitos)
inmediatamente pasan a hacer gavilanes.

7. Eljuego termina cuando todos los pollitos pasan a

Observacion: e Los roles podran intercambiarse.

ser gavilanes.

Espacio

Abierto

Esquema:




Tabla 20

El gato y el ratdn cruzando obstaculos.

Juego N° 18 El gato y el ratén cruzando obstaculos.

Objetivo: Ejecutar el juego “El gato y el ratén cruzando obstaculos” para
fortalecer la habilidad de carrera mediante desplazamientos que
estimulen la coordinacion y correcta postura de miembros
superiores e inferiores al correr delimitando visualmente
espacios para movilizarse.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
30 Conos chalecos 40 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:
1. Dividir a los participantes en dos equipos
2. Equipo 1 (los ratones) y Equipo 2 (los
gatos).
3. Establecer e indicar el circuito de
obstaculos.
4. El juego consiste en que el equipo de
gatos tiene que perseguir al equipo de
ratones saliendo de uno en uno desde la
linea de salida hasta llegar a la linea de
meta cruzando los obstaculos.
5. Los ratones tendran que salir con 5
segundos de adelanto ya que el gato
estard detras de él para perseguirlo y
atraparlo.
6. Los jugadores que son tocados deberan
volver al inicio.
7. Con tres jugadores capturados se realizara
cambios de roles.
8. El juego termina cuando el tiempo

establecido concluye y gana el equipo que
mas llego a la meta.

Observacion:

Los roles podran intercambiarse.

Los grupos conformados podran modificarse considerando diferentes

patrones.
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Tabla 21

Carrusel loco

Juego N° 19 Carrusel loco

Objetivo: Ejecutar el juego “Carrusel loco” para fortalecer la habilidad de

carrera mediante desplazamientos que estimulen la
coordinacién y correcta postura de miembros superiores e
inferiores al correr delimitando visualmente espacios para

movilizarse.
NUumero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
35 - 25 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:

8.

Los participantes tendran que ubicarse de pie realizal
forma de una circunferencia y cogidos de las manos i

que ubicarse fuera de la circunferencia.

El juego comenzara cuando el educador de la sefal
de comenzar el juego contando hasta tres.

Los participantes que estdn realizando la |
circunferencia inmediatamente comienzan a -
moverse en sentido horario o anti horario logrando §&
asi que el participante que estad fuera no logre f{
capturar al otro participante que esta adentro.

El participante que est& adentro podré salir y entrar
las veces que quiera para poder hacer cansar al
perseguidor.

Si el perseguidor lograra atrapar, inmediatamente
se cambiarian los roles. Un participante dentro de la
circunferencia y el otro afuera para asi poder
continuar con el juego.

Luego se escogera otra pareja para empezar el
juego como al principio.

El  juego termina cuando  todos los
participantes hayan jugado.

Observacion: Los roles podran modificarse considerando diferentes patrones.
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Tabla 22

El escondite

Juego N° 20 El escondite

Objetivo: Ejecutar el juego “El escondite” para fortalecer la habilidad de carrera
mediante desplazamientos que estimulen la coordinacion y correcta postura
de miembros superiores e inferiores al correr delimitando visualmente
espacios para movilizarse y requiriendo concentracion al trabajar.

Numero de Materiales Tiempo Espacio
participantes
llimitado - 25 minutos Abierto
Desarrollo: Esquema:

1. Un participante sera el que va
contar y el resto tendran que
esconderse.

2. El participante que va encontrar al
grupo debera estar tapado los ojos
y su cara a la pared hasta
contar 20, tiempo en que los
demas tendran que correr a
esconderse.

3. Unavez que el participante terminé
de contar, debera ir a buscar al
resto de jugadores hasta encontrar
a todos.

4. Luego se escogera al primero que
se lo encontr6 para para
empezar el juego como al principio.

5. El juego termina cuando todos los
participantes hayan jugado.

Observacion:
e Los roles podran intercambiarse.
e Los grupos conformados podran modificarse considerando diferentes
patrones.
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Capitulo IV

Metodologia de investigacion
Metodologia utilizada para la concrecién del proyecto
El trabajo de investigacion fue de enfoque cuantitativo, de finalidad aplicativo, por disefio

cuasi experimental, la fuente de datos sera de campo y de corte longitudinal.

Se ejecuto un plan de juegos de persecucion individualizados y cooperativos en un
periodo de 6 semanas, basado en rutinas de trabajo, con sesiones de 25 minutos en campo

abierto (dos juegos por clase).

Poblacion y muestra
Tabla 23

La poblacion y muestra se obtuvo con el siguiente analisis.

Poblacion Definicién de la muestra Muestra

500 estudiantes de la Muestreo por conveniencia del 30 estudiantes de
unidad educativa investigador, determinando la edad 2do. EGB

“Saint Patrick School” (6 afios) necesaria para trabajar.

Se analiz6 a 30 estudiantes nifios y nifias saludables, de 2do de basica en la institucion.
Toda la investigacion fue de manera presencial cumpliendo con los requisitos de bioseguridad

solicitados en la realidad pandémica.
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Técnicas e instrumentos
Las técnicas que se aplicaron fueron

Test es una técnica de investigacion, que tiene una finalidad diagnosticar la situacion
problematica al recabar informacién sobre rasgos definidos tanto de forma individual como de

manera colectiva.

El instrumento que se aplico fue

La evaluacion de la habilidad motriz de carrera utilizando el Test de Habilidad de
Carrera Mc Cleanaghan y Gallahue (1985).

Organizacion, tabulacion y andlisis de lainformacion

El trabajo de investigacion se organiz6 para obtener y recolectar datos de la misma
fuente informativa y se depuré mediante cuadros estadisticos.
Recoleccion de datos

Se recolectd datos aplicando el Test de Habilidad de Carrera Mc Cleanaghan y
Gallahue (1985).

La recoleccion de datos se obtuvo realizando un pre-test con la evaluacion antes
mencionada, posteriormente un Plan de juegos de persecucion que potencien la solucién dentro
del problema que se determind.

Todas las sesiones de trabajo fueron guiadas a través de un plan de juegos de
persecucion que se expuso presencialmente y se ejecuto tres veces a la semana reforzandose

en clases presenciales diarias.

Finalmente, terminado el plan de juegos de persecucion se realizd un post test usando la

misma evaluacién de la habilidad motriz de carrera usando el Test de Habilidad de Carrera Mc
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Cleanaghan y Gallahue (1985) de tal manera que se obtuvo los datos para determinar diferencias

significativas que corroboren la hip6tesis del trabajo de investigacion.

Procedimientos
Plan de juegos de persecucion
La elaboracién del plan se baso en la ejecucion de juegos de persecucion como base de
estudio del desarrollo de la habilidad de carrera en nifios de 6 afos de la escuela “Saint Patrick
School”.
Para determinar niveles de satisfaccion en los juegos en los juegos de persecucion
propuestos se consideré tres dimensiones:
o Desciframiento: Explicacion de los objetivos y descripcion general de la actividad
(materiales, espacio y participantes).
e Interpretacién: Ejecucion de la actividad describiendo el procedimiento y el tiempo que
dura.
e Reaccién: Retroalimentacion de los resultados obtenidos y posibles sugerencias en
caso de ser necesarias.
Test de habilidad de carrera Mc Cleanaghan y Gallahue
La ficha evaluativa esté clasificada en dos dimensiones globales Miembro superiores y
miembros inferiores las mismas se clasificaran en subdimensiones:

e Miembros superiores:

e Movimiento de brazos: Conocido también como braceo es aquel movimiento que
ayudar a realizar el impulso hacia adelante cuando se corre, cumpliendo también

tarea de equilibrio y conservacion de energia.



¢ Miembros inferiores:

¢ Movimiento de piernas vista lateral: Medio de locomocion que proporciona el
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avance de las articulaciones inferiores sobre el suelo, sin abrir las piernas de modo

horizontal y logrando la rectitud y el equilibrio constante durante la actividad.

e Movimiento de piernas vista posterior: Medio de locomocién que proporciona el

avance de las articulaciones inferiores sobre el suelo, sin deslizar las piernas hacia

atras y logrando una rotacion constante de la cadera en sincronia de brazos y

piernas hacia adelante.

Protocolo para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera

Para dar validez al test se realizd un protocolo que evalué el valor Inicial, Elemental y

Maduro en el desarrollo de la Habilidad de Carrera en los nifios permitiendo determinar

evaluativamente el logro del nifio/a de acuerdo a ciertas actividades planteadas.

Tabla 24

Movimiento de brazos

Movimiento rigido, corto y codo
flexionado en grado variable.

Tendencia a balancearse hacia fuera en
forma horizontal

Aumenta el balanceo de los brazos.

Presenta un predominio de
desplazamiento de brazos hacia atras
sobre la horizontal.

Inicial
Movimientos
de brazos
Miembros Elemental
superiores
Maduro

Realiza balanceo vertical de los brazos
en posicion de las piernas.




Tabla 25

Movimiento de piernas vista lateral

Inicial
Movimientos

Movimiento de pierna corto y limitado.

Paso rigido y desigual.

Miembros de piernas Elemental

Aumenta en el movimiento el largo y la

inferiores vista lateral velocidad.
Presenta fase de vuelo limitada pero
observable.
Maduro Presenta fase definida de vuelo
Tabla 26

Movimiento de piernas vista posterior

Rota hacia afuera a partir de la cadera
la pierna en movimiento.

Amplia la base de sustentacion

El pie en movimiento atraviesa con cierta
altura la linea media al deslizarse hacia
adelante.

Inicial
Miembros Movimientos
inferiores de piernas
vista Elemental
posterior.
Maduro

El pie y la pierna presentan una pequefia
rotacion en el movimiento hacia adelante.
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Capitulo V

Analisis de resultados

Resultados del Diagndéstico que evalud el nivel inicial de la habilidad de carrera (Pre-test)

Tabla 27

Resultado de evaluacioén inicial movimientos de brazos

Indicador Frecuencia Porcentaje

Inicial (movimiento rigido, corto y codo 15 50%

flexionado en grado variable. Tendencia a

balancearse hacia afuera en forma horizontal.)

Elemental (aumenta el balanceo de los brazos. 13 43.3%

Presenta un predominio de desplazamiento de

brazos hacia atrds sobre la horizontal.)

Maduro (realiza balanceo vertical de los brazos 2 6.7%

en oposicion a las piernas.)

Total 30 100%
Figura 2

Evaluacion Inicial de Movimientos de brazos de los nifios de 6 afios.

l4\/IOV|m|entos de brazos

50% 13

15 —
10—;
2

INICIAL (Movimiento
rigido, corto y codELEMENTAL (Aumenta el
flexionado en grado balanceo de los brazos.
variable. Tendencia &resenta un predominio de

433% ——
'E‘ 2
6,7% _____

MADURO (Realiza
balanceo vertical de los

balancearse hacia afueralesplazamiento de brazos  brazos en oposicion a las

hacia atras sobre la
horizontal.)

forma horizontal.)

Interpretacién de resultados

piernas.)

De un total de 30 nifios en estudio que representan al 100%, 15 nifios que equivale al

50% representa al grupo INICIAL, 13 nifios que equivale al 43,3% representan al grupo

ELEMENTAL y 2 nifios que equivale al 6,7% representan al grupo MADURO, del total en

estudio para el pre-test al resultado de la evaluacion inicial de la habilidad motriz de carrera:

Movimiento de brazos.
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Tabla 28

Resultado de evaluacion inicial movimientos de piernas vista lateral

Indicador Frecuencia Porcentaje

Inicial (movimiento de pierna corto y 10 33.3%
limitado. Paso rigido y desigual.)

Elemental (aumenta en el movimiento 18 60%

el largo y la velocidad. Presenta fase de
vuelo limitada pero observable.)

Maduro (presenta fase definida de 2 6.7%
vuelo.
Total 30 100%
Figura 3

Evaluacién Inicial de Movimientos de piernas vista lateral de los nifios de 6 afios.

Movimientos de piernas vista lateral
18

0 — %

2 T

[0)
6,7% =—"0
INICIAL (Movimiento de .

pierna corto y limitado. Pasog) gENTAL (Aumenta en el
Atite G movimiento el largo y la MADURO (Presenta fase
velocidad. Presenta fase de definida de vuelo.
vuelo limitada pero
observable.)

Interpretacién de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representan al 100%, 10 nifios que equivale al
33,33% representa al grupo INICIAL, 18 nifios que equivale al 60% representan al grupo
ELEMENTAL y 2 nifios que equivale al 6,7% representan al grupo MADURO, del total en
estudio para el pre-test al resultado de la evaluacion inicial de la habilidad motriz de carrera:

Movimiento de piernas vista lateral.



Tabla 29

Resultado de evaluacion inicial movimientos de piernas vista posterior

Indicador Frecuencia Porcentaje
Inicial (rota hacia afuera a partir de la 5 16.7%
cadera la pierna en movimiento.

Amplia

La base de sustentacion)

Elemental (el pie en movimiento 23 73,7%

atraviesa con cierta altura la linea

media al deslizarse hacia adelante.)

Maduro (el pie y la pierna presentan 2 6.7%
una pequefia rotacion en el

movimiento hacia adelante.)

Total 30 100%
Figura 4

Evaluacién Inicial de Movimientos de piernas vista posterior de los nifios de 6 afios.

Movimientos de piernas vista posterior
23

6,7% —m
INICIAL (Rota hacia

afuera a partir de la ELEMENTAL (EI pie

cadera la pierna en en movimiento atraviesa MADURO (El pie y la
movimiento. Amplia lgon cierta altura la linea  pierna presentan una
base de sustentacion)media al deslizarse hacia  pequefia rotacion en el
adelante.) movimiento hacia
adelante.)

Interpretacién de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representan al 100%, 5 nifios que equivalen al
16,7% representa al grupo INICIAL, 23 nifios que equivale al 73,7% representan al grupo
ELEMENTAL y 2 nifios que equivale al 6,7% representan al grupo MADURO, del total en
estudio para el post-test al resultado de la evaluacion final de la habilidad motriz de carrera:

Movimiento de piernas vista posterior.



Resultados de la evaluacion del nivel de la habilidad de carrera posterior a la

implementacién de un programa de juegos de persecucion (Post-test).

Tabla 30

Resultado de evaluacion final movimientos de brazos

Indicador Frecuencia Porcentaje
Inicial (movimiento rigido, corto y codo flexionado en 5 16,67%
grado variable. Tendencia a balancearse hacia afuera

en forma horizontal.)

Elemental (aumenta el balanceo de los brazos. 19 63,33%
Presenta un predominio de desplazamiento de

brazos hacia atrds sobre la horizontal.)

Maduro (realiza balanceo vertical de los brazos en 6 20%
oposicion a las piernas.)

Total 30 100%
Figura 5

Evaluacion final de Movimientos de brazos de los nifios de 6 afos.

Movimientos de brazos

19
63,33%
0 — T 03 _—
15 — 2
10— 16,67%
5 —
0 —

INICIAL (Movimiento
rigido, corto y codo ELEMENTAL (Aumenta el
flexionado en grado  balanceo de los brazos. MADURO (Realiza
variable. Tendencia a Presenta un predominio de  pajanceo vertical de los
balancearse hacia afuera efesplazamiento de brazos  prazos en oposicién a las
forma horizontal.) hacia atras sobre la piernas.)
horizontal.)

Interpretacién de resultados

De un total de los nifios en estudio que representan al 100%, 5 nifios que equivale al
16,67% representa al grupo INICIAL, 19 nifios que equivale al 63,33% representan al grupo
ELEMENTAL y 6 nifios que equivale al 20% representan al grupo MADURO, del total en

estudio para el post-test al resultado de la evaluacion final de la habilidad motriz de carrera:

Movimiento de brazos.
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Tabla 31

Resultado de evaluacién final movimientos de piernas vista lateral

Indicador Frecuencia Porcentaje
Inicial (movimiento de pierna 3 10%
corto y limitado. Paso rigido y

desigual.)

Elemental (aumenta en el 21 70%

movimiento el largo y la
velocidad. Presenta fase de
vuelo limitada pero observable.)

Maduro (presenta fase definida 6 20%
de vuelo.

Total 30 100%
Figura 6

Evaluacién final de Movimientos de piernas vista lateral de los nifios de 6 afios.

Movimientos de piernas vista lateral

INICIAL (Movimiento
_ depiema cortoy ELEMENTAL (Aumenta
limitado. Paso rigidoy  en el movimiento el largo MADURO (Presenta fase
desigual.) y la velocidad. Presenta e RGE vIEE
fase de vuelo limitada ’
pero observable.)

Interpretacion de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representan al 100%, 3 nifios que equivale al
10% representa al grupo INICIAL, 21 nifios que equivale al 70% representan al grupo
ELEMENTAL y 6 nifios que equivale al 20% representan al grupo MADURO, del total en
estudio para el post-test al resultado de la evaluacion final de la habilidad motriz de carrera:

Movimiento de piernas vista lateral.



Tabla 32

Resultado de evaluacion final movimiento de piernas vista posterior

Indicador Frecuencia Porcentaje
Inicial (rota hacia afuera a partir de la 1 3,33%
cadera la pierna en movimiento.

Amplia la base de sustentacion)

Elemental (el pie en movimiento 23 76,67%
atraviesa con cierta altura la linea

media al deslizarse hacia adelante.)

Maduro (el pie y la pierna presentan 6 20%
una pequefa rotacibn en el

movimiento hacia adelante.)

Total: 30 100%

Figura 7

Evaluacién final de Movimiento de piernas vista posterior de los nifios de 6 afios.

Movimientos de piernas vista posterior

e 76,67%
20

INICIAL (Movimiento de
pierna corto y limitado. Paso
rigido y desigual.)

ELEMENTAL (Aumenta en el

rrllov_lgﬁldenéo el Iirgfo y IZ MADURO (Presenta fase
velocidad. Presenta fase de TR R v,

vuelo limitada pero
observable.)

Interpretacién de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representan al 100%, 1 nifio que equivale al
33,33% representa al grupo INICIAL, 23 nifios que equivale al 76,67% representan al grupo
ELEMENTAL y 6 nifios que equivale al 20% representan al grupo MADURO, del total en
estudio para el post-test al resultado de la evaluacion final de la habilidad motriz de carrera:

Movimiento de piernas vista posterior.
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Resultados del Analisis de la diferencia del nivel inicial de la habilidad de carrera en los

nifios de 6 afios antes y después de la implementacién de un programa de juegos de

persecucion (Correlacion Pre-test y Post-test).
Tabla 33

Resultados generales de pre-test y post-test del movimiento de brazos

Indicador Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Inicial (movimiento rigido, corto y 15 50% 5 16,67%

codo flexionado en grado variable.
Tendencia a balancearse hacia
afuera en forma horizontal.)

Elemental (aumenta el balanceo de 13 43.3% 19 63,33%

los brazos. Presenta un predominio
de desplazamiento de brazos hacia
atras sobre la horizontal.)

Maduro (realiza balanceo vertical de 2 6.7% 6 20%
los brazos en oposicion a las

piernas.)

Total 30 100% 30 100%
Figura 8

Comparacion de resultados generales de pre-test y post-test del movimiento de brazos

Comparacion Pres-test y Post-test
del Movimiento de Brazos para la Habilidad de Carrera

20

63, 33%
15 0%
43 3%
1
16, 67% Ii

INICIAL (Movimiento rigido, cortoy =~ ELEMENTAL (Aumenta el balanceo  MADURO (Realiza balanceo vertical
codo flexionado en grado variable. de los brazos. Presenta un predominio de los brazos en oposicién a las
Tendencia a balancearse hacia afuera de desplazamiento de brazos hacia piernas.)
en forma horizontal.) atras sobre la horizontal.)

o

\\\

2 1 6
6,7% J 20%

0
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Interpretacién de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representa al 100%.

En el pre-test 15 nifios que equivale al 50% representa al grupo INICIAL a diferencia
gue en el post-test 5 nifios que equivale al 16,67% representan al grupo INICIAL de resultados

del Movimiento de Brazos para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera.

En el pre-test 13 nifios que equivale al 43,3% representa al grupo ELEMENTAL a
diferencia que en el post-test 19 nifios que equivale al 63,33% representan al grupo
ELEMENTAL de resultados del Movimiento de Brazos para el desarrollo de la Habilidad Motriz

de Carrera.

En el pre-test 2 nifios que equivale al 6,7% representa al grupo MADURO a diferencia
gue en el post-test 6 nifios que equivale al 20% representan al grupo MADURO de resultados

del Movimiento de Brazos para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera.



Tabla 34

Resultados generales de pre y post-test del movimiento de piernas vista lateral
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Indicador Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicial (movimiento de pierna 10 33.3% 3 10%
corto y limitado. Paso rigido y

desigual.)

Elemental (aumenta en el 18 60% 21 70%

movimiento el largo y la
velocidad. Presenta fase de
vuelo limitada pero
observable.)

Maduro (presenta fase definida 2 6.7% 6
de vuelo.

20%

Total 30 100% 30

100%

Figura 9

Comparacion general de pre y post-test del movimiento de piernas vista lateral

Comparacion Pres-test y Post-test
del Movimiento de Piernas vista lateral
para la Habilidad de Carrera

25 /
20 /
/ 0
0,
15 60%
1
y / :
33,33%
/ 6
5 20%
2
0 6,7%
INICIAL (Movimiento de pierna corto y ELEMENTAL (Aumenta en el MADURO (Presenta fase definida de
limitado. Paso rigido y desigual.) movimiento el largo y la velocidad. vuelo.

Presenta fase de vuelo limitada pero
observable.)
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Interpretacién de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representa al 100%.

En el pre-test 10 nifios que equivale al 33,33% representa al grupo INICIAL a diferencia
gue en el post-test 3 nifios que equivale al 10% representan al grupo INICIAL de resultados del
Movimiento de Piernas vista lateral para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera.

En el pre-test 18 nifios que equivale al 60% representa al grupo ELEMENTAL a
diferencia que en el post-test 21 nifios que equivale al 70% representan al grupo ELEMENTAL
de los resultados del Movimiento de Piernas vista lateral para el desarrollo de la Habilidad
Motriz de Carrera.

En el pre-test 2 nifios que equivale al 6,7% representa al grupo MADURO a diferencia
gue en el post-test 6 nifios que equivale al 20% representan al grupo MADURO de resultados

del Movimiento de Piernas vista lateral para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera.



Tabla 35

Resultados pre-test y post-test del movimiento de piernas vista posterior

Indicador Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicial (rota hacia afuera a 5 16.7% 1 3,33%
partir de la cadera la pierna en

movimiento. Amplia la base

de sustentacion)

Elemental (el pie en 23 73,7% 23 76,67%
movimiento atraviesa con

cierta altura la linea media al

deslizarse hacia adelante.)

Maduro (el pie y la pierna 2 6.7% 6 20%
presentan una pequefia

rotacion en el movimiento

hacia adelante.)

Total 30 100% 30 100%
Figura 10

Resultados generales de pre-test y post-test del movimiento de piernas vista lateral

Comparacion Pres-test y Post-test
del Movimiento de Piernas vista posterior para
la Habilidad de Carrera

N
ol

N
o

23
73,7%

[EN
ol

5
16,7%

o1

NN

1
33%

6
20%

2
6,7%

3
INICIAL (Rota hacia drerororer L] ELEMENTAL (EI pie en movimiento MADURO (El pie y la pierna presentan
la cadera la pierna en movimiento. atraviesa con cierta altura la linea media una pequefia rotacion en el movimiento

Amplia la base de sustentacion)

al deslizarse hacia adelante.) hacia adelante.)

80



81
Interpretacién de resultados

De un total de 30 nifios en estudio que representa al 100%.

En el pre-test 5 nifios que equivale al 16,7% representa al grupo INICIAL a diferencia
gue en el post-test 1 nifio que equivale al 3,33% representan al grupo INICIAL de resultados del
Movimiento de Piernas vista posterior para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera.

En el pre-test 23 nifios que equivale al 73,7% representa al grupo ELEMENTAL a
diferencia que en el post-test 23 nifios que equivale al 73,7% representan al grupo
ELEMENTAL de resultados del Movimiento de Piernas vista posterior para el desarrollo de la
Habilidad Motriz de Carrera.

En el pre-test 2 nifios que equivale al 6,7% representa al grupo MADURO a diferencia
gue en el post-test 6 nifios que equivale al 20% representan al grupo MADURO de resultados

del Movimiento de Piernas vista lateral para el desarrollo de la Habilidad Motriz de Carrera.



Tabla 36
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Consolidados del desarrollo de la habilidad motriz de carrera en nifios de 6 afios.

Resultados consolidados del desarrollo de

La habilidad motriz de carrera en nifios de 6 afios en el pre-test y post-test

Etapa

de

evaluacion

Valoracién

Movimient 15
o de brazos

Movimient 10

(0]

de

piernas
vista lateral
Movimient 5

(0]

de

piernas

vista

posterior

Figura 11
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Habilidad Motriz de Carrera en nifios de 6 afios en el Pre-test y Post-test.

25

20

is

1o

RESULTADOS CONSOLIDADOS DEL DESARROLLO DE LA ITABILIDAD
MOTRIZ DE CARRERA EN NINOS DE 6 ANOS EN EL PRE-TEST ¥ POST-TEST

15
S0%0

10

33305

s
6.7

INICIAL

23
23
73,70% G705
21
TO%H
18
&0 19
63,3300
13
43.3
[ L3 [
5 2086 20% 20%
16.67%%
3
2 2 10%4
2z 6,796
6,7% G.7%40 1
33394
ELEMENTAL AMADURO INICIAL ELEMEMNTAL MADURO

PRE - TEST

Movimiento de brazos

m Movimiento de piemas Vista Lateral
m Movimiento de piemas vista posterior



83

Andlisis e interpretacién

Movimiento de brazos

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 15 nifios que
equivalen al 50% tuvieron desarrollo inicial en el Movimiento de Brazos a diferencia que en el

post-test este rango bajé a 5 nifios que equivale a 16,67%.

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 13 nifios que
equivalen al 43,3% tuvieron desarrollo elemental en el Movimiento de Brazos a diferencia que

en el post-test este rango subié a 19 nifios que equivale a 63,33%.

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 2 nifios que
equivalen al 6,7% tuvieron desarrollo maduro en el Movimiento de Brazos a diferencia que en el

post-test este rango subi6 a 6 nifios que equivale a 20%.

Movimiento de piernas lateral

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 10 nifios que
equivalen al 33,3% tuvieron desarrollo inicial en el Movimiento de Piernas en vista lateral a

diferencia que en el post-test este rango bajo a 3 nifios que equivale a 10%.

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 18 nifios que
equivalen al 60% tuvieron desarrollo elemental en el Movimiento de Piernas en vista lateral a

diferencia que en el post-test este rango subi6 a 21 nifios que equivale a 70%.
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De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 2 nifios que
equivalen al 6,7% tuvieron desarrollo maduro en el Movimiento de Piernas en vista lateral a

diferencia que en el post-test este rango subi6 a 6 nifios que equivale a 20%.

Movimiento de piernas posterior

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 5 nifios que
equivalen al 16,7% tuvieron desarrollo inicial en el Movimiento de Piernas en vista posterior a

diferencia que en el post-test este rango baj6 a 1 nifios que equivale a 3,33%.

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 23 nifios que
equivalen al 73,70% tuvieron desarrollo elemental en el Movimiento de Piernas en vista lateral

a diferencia que en el post-test este rango subi6 y se igualé a 23 nifios que equivale a 76,67%.

De un total de 30 nifios en estudio que representa el 100%, en el pre-test 2 nifios que
equivalen al 6,7% tuvieron desarrollo maduro en el Movimiento de Piernas en vista lateral a

diferencia que en el post-test este rango subié a 6 nifios que equivale a 20%.

Estableciendo asi que la hipo6tesis es verdadera es decir que, los juegos de

persecucion influyen en el desarrollo de la habilidad de carrera en nifios de 6 afios.
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Analisis estadistico
Para realizar el andlisis de resultados se requiere dar codificacibn numérica a la

informacion de Pre y Post Test, la misma que se registra asi:

Codificacion de los Resultados Pre-test y Post-test:

1 = Inicial 2 = Elemental 3 = Maduro

Tabla 37

Tabla general de resultados

EST. GEN. EDAD PESO TALLA PRE PRE PRE POST POST POST

kg cm 1 2 3 1 2 3
1 M. 6a 1m 26 126 2 2 2 2 2 2
2 M. 6a 6m 27,5 118 2 2 2 2 2 3
3 M. 6a 10m 25 120 2 2 2 2 2 2
4 M. 6a 6m 24 124 2 2 2 2 2 2
5 M. 6a 11m 27,5 120 1 1 2 3 2 2
6 M. 6a 5m 24 124 2 2 2 2 2 3
7 M. 6a 6m 23 117 2 2 2 2 2 2
8 M. 6a 9m 20 115 1 1 1 1 2 2
9 M. 6a 7m 24 116 2 2 2 2 2 2
10 M. 6a 7m 27 124 3 3 3 3 3 3
11 F. 6a 10m 24 124 1 2 2 2 2 2
12 F. 6a 7m 18 115 2 2 2 2 2 2
13 F. 6a 10m 21 117 1 1 2 1 1 2
14 F. 6a 11m 23 121 1 1 2 2 2 2
15 F. 6a 11m 19 110 1 1 1 1 1 1
16 F. 6a 2m 25 121 1 1 2 3 2 2
17 F. 6a 11m 24 124 1 1 1 2 2 2
18 F. 6a 10m 20 127 2 2 2 2 2 2
19 F. 6a 6m 21 118 2 2 2 2 2 2
20 F. 6a 8m 30 125 1 1 1 2 2 2
21 F. 6a 9m 19 114 | | 2 1 1 2
22 F. 6a 8m 23 115 2 2 2 2 3 2
23 F. 6a 9m 18 115 2 | 2 2



EST. GEN. EDAD PESO TALLA PRE PRE PRE POST POST POST

kg cm 1 2 3 1 2 3
24 F. 6a 8m 22 122 3 3 3 3 3 3
25 F. 6a 7m 23 117 1 2 2 2 2 2
26 F. 62 11m 26 120 1 1 1 3 2 2
27 F. 6a 9m 25,2 121 2 2 2 2 3 3
28 F. 6a 7m 25 127 1 2 2 2 2 2
29 F. 6a 8m 20 115 2 2 2 2 2 2
30 F. 6a 9m 25 121 1 2 2 2 2 3
Tabla 38
Normalidad en dependencia de la cantidad de estudiados.
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre 1 ,317 30 ,000 , 742 30 0,000
Pre 2 ,343 30 ,000 ,745 30 0,000
Pre 3 416 30 ,000 ,652 30 0,000
Post 322 30 ,000 72 30 0,000
1
Post ,372 30 ,000 721 30 0,000
2
Post 441 30 ,000 ,619 30 0,000
3
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Figura 12
Equivalencias
Ho La muestra procede de una distribucion normal P > 0,050

Hi Los datos no }?mcedén de una distribucion normal p < 0,050
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Interpretacion

El test Shapiro-Wilk indica que la variable Pre 1 no sigue una distribucién normal; W (24)
= 0,742 y P=0,000.

El test Shapiro-Wilk indica que la variable Pre 2 no sigue una distribucién normal; W (24)
= 0,745y P=0,000.

El test Shapiro-Wilk indica que la variable Pre 3 no sigue una distribucién normal; W
(24) = 0,652 y P=0,000.

El test Shapiro-Wilk indica que la variable Post 1 no sigue una distribucién normal; W
(24) = 0,772 y P=0,000.

El test Shapiro-Wilk indica que la variable Post 2 no sigue una distribucién normal; W
(24) = 0,721 y P=0,000.

El test Shapiro-Wilk indica que la variable Post 3 no sigue una distribucién normal; W
(24) = 0,619 y P=0,000.

El estadistico W de la prueba Shapiro-Wilk es 0,00 y presenta una significacion
estadistica menor de 0,050, por lo que se asume que los datos no proceden de una poblacion
gue sigue una distribuciéon normal recalcando que estos valores pudieron resultarse por el

tamafio pequefio de la muestra.
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Prueba paramétrica o no paramétrica

En base a la anormalidad de los datos, se aplicara una prueba no paramétricay al

guerer analizar datos de muestras dependientes o apareadas se selecciona la prueba de

Wilcoxon.

Tabla 39

Andlisis y ver el valor significativo de mejora y comprobar la hipétesis.

Estadisticos de prueba

Post1-Prel Post 2 - Pre 2 Post 3 - Pre 3
z -3,071° -3,317° -2,828P
Sig. asintética(bilateral) 0,002 0,001 0,005
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Equivalencias
Figura 13
Prueba de Wilcoxon

* Prueba estadistica: Prueba de Wilcoxon

* Regla de decision: Si p < 0.05 se rechaza Ho

Nota: El nivel de significancia que se establece en ciencias sociales y en
psicologia normalmente es 0.05, este puede variar en la regla de
decisiéon a 0.01 y 0.001 si se requiere mayor certeza en la prueba

de hipotesis.
Juarez, Villatoro & Lopez, 2011

Interpretacién:
En los 3 casos analizados, el valor de significacion estadistica se encuentra en un nivel
de P= 0,05, lo que determina la existencia de diferencias significativas entre los resultados de

los periodos PRE y POST intervencion, es decir se evidencia la mejora de resultados posterior
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a la aplicacion de la propuesta de juegos de persecucion y se acepta la hipotesis alternativa del
estudio:
Hi: Los juegos de persecucion inciden en la habilidad de carrera en los nifios de 6 afios

de la escuela “Saint Patrick School de la ciudad de Quito.
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Capitulo VI

Conclusiones y recomendaciones
Conclusiones
Los nifos de 6 afios de la escuela “Saint Patrick School” se encontraron inicialmente en

nivel elemental (59%) dentro de la Habilidad de Carrera.

La habilidad de carrera en los nifos de 6 anos de la escuela “Saint Patrick School” mejoré
y cambio a nivel elemental y maduro posteriormente a la implementacién del programa de juegos

de persecucion.

La habilidad de carrera en los nifios de 6 afios de la escuela “Saint Patrick School”
estableci6 diferencias significativas de desarrollo entre el pre-test y post-test al aplicarse un plan
de juegos de persecucion ya que cambio de 33.33% a 10% en nivel elemental, de 59% a 70%

en nivel elemental y de 6% a 20% en nivel maduro.

Recomendaciones

El trabajo de la Habilidad de Carrera debe comenzar desde edades tempranas (3 afios),
realizando actividades ludicas y recreativas enfocadas a distintos desplazamientos para que al
empezar la edad escolar (6 afios) las actividades sean mas dirigidas y potencien mas su

perfeccionamiento que un previo adaptativo.

El desarrollo de la habilidad de carrera mostraria mayores porcentajes de logro si se
ejecutaran diariamente en espacios de trabajo ludico y libre bajo la coordinacién de personal que

dirija y controle las actividades.

Es idéneo que el trabajo de la habilidad de carrera sea mediante el juego de persecucién

ya que la actividad antes mencionada cubre las necesidades emocionales primordiales de esta
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edad, el deseo de socializacion, el inicio del concepto competitivo y la orientacion a un trabajo de

equipo.
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