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Resumen

En el proceso de preparacion del deportista la utilizacion de los pasos metodoldgicos del
conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar en el deporte de atletismo es de
suma importancia para desarrollar estas habilidades, sin embargo en la actualidad es
insuficiente la utilizacion de los mismos. Por ello el autor se ha propuesto determinar las
causas de la deficiente utilizacion de los pasos metodoldgicos en el conjunto de juegos para
las habilidades correr y saltar en las sesiones de entrenamiento de la categoria 8-9 afios del
deporte de atletismo del combinado deportivo “Gustavo Gonzalez, del municipio Pedro
Betancourt. En este sentido la metodologia empleada fueron los métodos teéricos como
Inductivo —Deductivo Analitico sintético entre otros, y los del nivel empiricos como la
entrevista, la observaciéon la encuesta y revision de documentos, conformaron la muestra 6
trabajadores 4 profesores de atletismo 1 jefe de catedra y 1 subdirectora deportiva.

Palabras claves: Juegos deportivos, Entrenamiento deportivos y preparacion fisica
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Introduccion

La preparacion de un atleta depende del trabajo realizado durante un largo periodo, por lo
que resulta recomendable su iniciacién en edades tempranas, sin embargo, es de vital
importancia el trabajo multilateral, lo que garantizara el futuro del alto rendimiento.

La iniciacion temprana de estos deportistas constituye el proceso de ensefianza inicial
adecuado de los elementos basicos del atletismo, garantizando el futuro desarrollo en los
resultados deportivos.

El objetivo fundamental es el aprendizaje de los elementos principales de la técnica de
distintas disciplinas del atletismo, y de estas su gran gama de ejercicios, de esta forma
coadyuvamos, junto a la preparacion que propician los juegos variados, a formar vy
aumentar el fondo de habitos y habilidades tan necesarias para enfrentar las futuras
exigencias en etapas posteriores. En esta etapa prevalece la ejecucién préctica tanto para la
demostracion del profesor como para el trabajo del pequefio atleta.

.El &rea deportiva, dentro del atletismo, esta constituida por un grupo de pruebas de carreras
saltos y lanzamientos, que se caracterizan con diferente forma de manifestarse (Técnico,
Resistente y Veloz).

Los juegos se deben seleccionar de acuerdo a los objetivos propuestos para cada clase y
estaran en correspondencia con el nivel de desarrollo de las habilidades motrices y de las
capacidades fisicas alcanzadas por el alumno.

En las Orientaciones Metodoldgicas se sugieren para algunos juegos medidas como:
distancias a recorrer, alturas y otros requisitos; pero es en definitiva el profesor el que podra
determinar para cada juego qué medidas utilizara teniendo en cuenta las particularidades de
sus alumnos o el area de trabajo con que cuenta.

La iniciacion en cualquier tipo de juego, debe llevarse a cabo en las edades
correspondientes a la educacion infantil, para proseguir durante el desarrollo del nifio en los
diferentes ciclos posteriores.

Situacion Problémica: En observaciones realizadas a las clases de atletismo de la categoria
8-9 afios en el combinado deportivo Gustavo Gonzélez se pudo apreciar que existia una
deficiente utilizacién de los pasos metodoldgicos del conjuntos de juegos para mejorar las
habilidades correr y saltar en esos atletas.

Problema de investigacion ¢cuéles son las causas de la deficiente utilizacion de lo pasos
metodologicos en los conjuntos de juegos para mejorar las habilidades correr y saltar en las
sesiones de entrenamiento de la categoria 8 — 9 afios del deporte de atletismo del
combinado deportivo “Gustavo Gonzalez", del municipio Pedro Betancourt? .
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Objeto de estudio esta dirigido al Proceso de preparacion del deportista.

El objetivo general. Determinar las causas de la deficiente utilizacion de los pasos
metodoldgicos en el conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar en las sesiones
de entrenamiento de la categoria 8 — 9 afios del deporte de atletismo del combinado
deportivo “Gustavo Gonzélez, del municipio Pedro Betancourt,

Campo de accidn. Los pasos metodoldgicos en el conjunto de juegos para las habilidades
correr y saltar en las sesiones de entrenamiento de la categoria 8 — 9 afios del deporte de
atletismo del combinado deportivo “Gustavo Gonzalez, del municipio Pedro Betancourt.

Preguntas cientificas

1-;Qué plantean los referentes tedricos metodoldgicos sobre la importancia de la
utilizacion de los pasos metodologicos en el conjunto de juegos para las habilidades correr
y saltar?

2-;Qué conocimiento actual tienen los profesores del deporte de atletismo sobre la
utilizacion de los pasos metodolégicos en el conjunto de juegos para las habilidades correr
y saltar?

3-¢Qué control y supervision realizan la subdirectora y jefe de catedra en los profesores
sobre la utilizacion de los pasos metodologicos en el conjunto de juegos para las
habilidades correr y saltar en las sesiones de entrenamiento de la categoria 8 — 9 afios del
deporte de atletismo?

4-;Qué causas provocan la deficiente utilizacién de los pasos metodolégicos en el
conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar en las sesiones de entrenamiento?

Tareas Cientificas

1- Profundizacion en los referentes tedricos metodoldgicos que fundamentan la importancia
de la utilizacion de los pasos metodoldgicos en el conjunto de juegos para las habilidades
correr y saltar.

2- Valoracién del conocimiento que tienen los profesores del deporte de atletismo sobre la
utilizacion de los pasos metodologicos en el conjunto de juegos para las habilidades
correr y saltar.

3- Comprobacion del control y supervision de la subdirectora y jefe de catedra a los
profesores sobre la utilizacion de los pasos metodoldgicos en el conjunto de juegos para
las habilidades correr y saltar en las sesiones de entrenamiento de la categoria 8 — 9 afios
del deporte de atletismo.
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4- ldentificacion de las causas que provocan la deficiente utilizacion de los pasos
metodoldgicos en el conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar durante el
desarrollo de las sesiones de entrenamiento.

Marco tedrico conceptual
I.1 Generalidades de las Habilidades Basicas

La preparacion de un atleta depende del trabajo realizado durante un largo periodo, por lo
que resulta recomendable su iniciacion en edades tempranas, sin embargo, es de vital
importancia el trabajo multilateral, lo que garantizara el futuro del alto rendimiento.

La iniciacion temprana de estos deportista constituye el proceso de ensefianza inicial
adecuado de los elementos basicos del atletismo, garantizando el futuro desarrollo en los
resultados deportivos.

El objetivo fundamental es el aprendizaje de los elementos principales de la técnica de
distintas disciplinas del atletismo, y de estas su gran gama de ejercicios, de esta forma
coadyuvamos, junto a la preparacion que propician los juegos variados, a formar y
aumentar el fondo de habitos y habilidades tan necesarias para enfrentar las futuras
exigencias en etapas posteriores. En esta etapa prevalece la ejecucion practica tanto para la
demostracion del profesor como para el trabajo del pequefio atleta.

Caracteristicas del Desarrollo Motor en la etapa de 6-9 afios:

En esta etapa los factores determinantes del desarrollo se han hecho mas diversos e
intrincados. La formacion de movimientos se efectla de forma cada vez mas dirigida, es
relativamente armonica, fluida y equilibrada, aunque todavia algo imprecisos, la movilidad
constituye el rasgo fundamental del comportamiento motor, se encuentra continuamente en
movimiento y con el minimo estimulo se impulsa esa movilidad, por lo que no acostumbra a
perseverar largo tiempo en una actividad, aunque al final de la etapa (9 afios) se concentra
mas tiempo y no lo distrae cualquier cosa. En esta etapa se establecen diferencias entre
hembras y varones, ya que las nifias muestran preferencia por movimientos distintos a los
varones, motivando cierta diferencia en los resultados, por ejemplo: Los lanzamientos.

Los juegos ocupan un amplio lugar en las clases.
1ro. Por su gran emotividad.

2do. Resultan atractivos.

3ro. Enriquecen la coordinacion de los movimientos.

Debido a sus caracteristicas, las habilidades correr y saltar, no solo se consideran de gran
importancia para lograr un desarrollo multifuncional en el nifio, también de forma muy
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aparejada se encuentra todo lo relacionado con el componente psicologico, particularidades
cognitivas de la personalidad como:

Representaciones, Sensaciones, Percepciones, Atencion, Memoria, Otros.

Cada una de estas particularidades alcanzan un alto grado de efectividad durante la
realizacion de las habilidades correr y saltar

Fundamentos generales de los juegos.
Bosquejo historico del origen y surgimiento de los juegos

Los juegos, son un fendmeno histérico en el desarrollo social y cultural de la humanidad.
Su diversidad es inmensa. Ellos reflejan todas las esferas de la creacion material y
espiritual de las personas, trasciende los tiempos y los espacios, no conoce las fronteras, su
idioma es internacional pues cuando se juega no hay barrera para su comprension, a traves
del juego resulta mas facil comprender cualquier informacion.

El juego es una actividad espontanea y placentera, que contribuye a la educacion integral
del nifio como elemento formador y desarrollador. Se caracteriza como un medio de
educacion pedagdgica complejo. Su complejidad esta dada en la formacion de los habitos
motores, desarrollo y perfeccionamiento de cualidades vitales importantes, tales como
fisicas, intelectuales, morales y volitivas, de ahi su importancia y el interés en que se
apliquen como elemento esencial dentro de la clase.

DEFINICIONES DE AUTORES
Concepto de juego:
Etimoldgicamente el juego viene de:
Jocus: Que significa ligereza, frivolidad, pasatiempo.
Ludus: Que es el acto de jugar.

La Real Academia Espafiola lo define como: La accion de jugar, pasatiempo o diversion,
ejercicio recreativo sujeto a ciertas reglas.

Juego. (Del lat. iocus). m. Accion y efecto de jugar. Ejercicio recreativo sometido a reglas,
y en el cual se gana o se pierde.

Nufiez de Villavicencio en su texto Psicologia y Salud sintetiza que la percepcion es el
proceso psiquico mediante el cual se reflejan integralmente los objetos, fenémenos y
acontecimientos en forma de imagenes concretas e inmediatas
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Petrovski en Psicologia General la conceptualiza de una forma similar pero le agrega que
durante la misma se realiza el ordenamiento y la asociacion de las distintas sensaciones en
imagenes integrales de cosas y hechos.

Todos ellos coinciden en que la percepcion es un proceso psiquico — cognoscitivo que se
alcanza durante la ontogénesis, como resultado de la maduracion y adaptacion de
determinadas estructuras anatomofisioldgicas del sistema nervioso. De aqui se derivan que
no estan presentes en el nacimiento y su dependencia socio historica, pues surge y se
desarrolla en el proceso de apropiacion de la cultura, lo cual le imprime su sello maltiples
investigaciones lo evidencian.

Con respecto a su clasificacion podemos decir que se agrupan de la siguiente
manera:

Segun el Analizador que predomina visuales, olfativas, Auditivas, tactiles,
gustativas

Distancia. Segun la forma de materia que refleja
Del Espacio .Forma, Relieve, tamafio

Del Tiempo. Duracion , velocidad

Del Movimiento .Variacion de las posiciones

En el texto Psicologia General para los Institutos Superiores Tomo 2 aparece otra
clasificacion:

Percepciones Involuntarias: se manifiesta cuando percibimos el objeto sin que nos guie un
fin, sin premeditacidn, sin que nos hayamos planteado la tarea de percibir.

Percepciones Voluntarias: se manifiestan cuando percibimos un objeto o fendémeno de la
realidad.

De igual modo posee varias caracteristicas como se refleja a continuacion:

Obijetividad: a través de ella el hombre refleja las relaciones formales entre los elementos y
propiedades de los objetos y fendmenos conociéndolos mejor y llevando implicito la
conciencia de la existencia de ello como algo distinto e independiente de nosotros mismos.

Integridad: es la percepcion de los objetos que nos rodean como un todo Unico, sin reflejar
cualidades aisladas. Ejemplo: la voz de alguien nos provoca su imagen.

Racionalidad: se manifiesta cuando luego de percibir algo se le atribuye automaticamente
un reconocimiento, una categoria verbal (nombre); o sea lo identificamos.
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Constancia: aunque en las condiciones en que se lleva a cabo la percepcion se manifieste
una constante variacion, esta siempre se presentard con iguales caracteristicas (forma, color,
tamario).

Selectividad: la actividad de la conciencia se manifiesta en la percepcion con un caracter
selectivo, el hombre percibe objetos y fendmenos segun situaciones o posiciones en los
cuales se encuentre.

Percepcion: demuestra conjuntamente con la selectividad que el hombre no es una maquina
que refleja el mundo, sino que lo hace con su personalidad. No son analizadores, ni el
cerebro el que percibe sino el hombre como un todo, y al percibir se ponen de manifiesto
sus motivaciones, necesidades, deseos, actitudes, sentimientos ante lo percibido. Es la
influencia que recibe la percepcién de los conocimientos acumulados hasta el momento.
También se manifiesta en la tendencia a no ver defectos, errores y dificultades en personas u
objetos preciados.

Algunos autores denominan la Racionalidad como Comprension pero plantean la misma
esencia para esta caracteristica, asi como no hacen referencia a la percepcién como una de
las caracteristicas de este proceso.

Caracter del movimiento (flexién, extension, estiramiento).
Forma del movimiento (rectilinea, circular).

Amplitud del movimiento (derecha, izquierda, arriba, abajo).
Duracion del movimiento (breve, prolongado).

Velocidad del movimiento (rapido, lento).

Aceleracion de movimiento (acelerado, no acelerado).

Finalmente, se debe sefialar que la atencion a las diferencias individuales, la relacion con la
familia, el conocimiento profundo de cada nifio, posibilitara al maestro influir de una forma
mas positiva en el desarrollo de la personalidad de sus alumnos que han de transitar hacia el
tercer grado felices, avidos de seguir aprendiendo, educados en las cualidades a que aspira

nuestra sociedad y que son posibles lograr en un nifio de esta edad.
Aspectos a tener en cuenta al desarrollar los juegos
Ensefar los juegos en orden creciente de dificultad

Mantener las condiciones higiénicas y de seguridad en el area
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Subdividir el grupo en otros menos numerosos para que puedan ejercitarse mas las
habilidades

Atender las diferencias individuales
Hacer que los nifios participen activamente sin pérdida de tiempo de actividad.
Papel del Profesor en la direccion del juego y su colocacion:

La direccién del juego comienza cuando el profesor da la orientacion para que se inicie el
mismo. Debe tratar en lo posible que no sea necesario el abandono del juego por parte de los
jugadores, no obstante, si se realiza algin juego con eliminacion, es conveniente que los
eliminados comiencen rapidamente un juego. Las decisiones deben darlas a conocer en forma
clara, en voz alta y posteriormente crear un ambiente amistoso entre los jugadores.

Antes de comenzar con las explicaciones de un juego, el profesor debe tener en cuenta:

1.Que el grupo de alumnos esté en una forma adecuada que les permita ver y oir las
explicaciones y demostraciones, a su vez el profesor debe tener una visién general de todo el
grupo. Se recomienda que durante la explicacion del juego el profesor siente a los alumnos.

2.No debe quedar ninguno a espaldas del profesor, asi como evitar que
los alumnos estén frente al sol.

3. Que la atencion de los alumnos no se desvie hacia otras actividades que se realicen a su
alrededor.

1.2.6 Pasos Metodoldgicos para la ensefianza del Juego:
1. Enunciacién del Juego: Dar a conocer el nombre del juego que se va a desarrollar.

2. Motivacion y Explicacion: Se realizara inmediatamente después de la enunciacion,
consiste en la conversacion o cuento que hace el profesor con el fin de interesar a los
alumnos por la actividad, en ocasiones de una buena motivacion depende en parte el éxito
de la actividad. Por otra parte la explicacion debe ser comprensible, conjuntamente con la
descripcion y la utilizacion de los medios audiovisuales de los juegos. El valor de la
descripcidn consiste en la forma artistica de exponer el contenido, que debe ser atractiva y
dramatizada, con los alumnos mayores donde los juegos y sus reglamentos son mas
complejos, se realiza una explicacion del contenido y de las reglas.

3.0rganizacion y Formacion: En este caso se incluye todo lo concerniente a la distribucion,
seleccion apropiada de los guias del grupo y formacion de equipos que no sean
desnivelados y propicie que decaiga el interés por el juego.
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4 Demostracion: Consiste en aclarar los objetivos del juego y explicar de forma mas
sencilla, ya sea el profesor con algunos alumnos o con todo el grupo la forma en que se
debe llevar a cabo el juego.

5 Préctica del Juego: Una vez que se ha demostrado el juego debemos llevarlo a la
practica, a la sefial del profesor el juego comienza, aprovechandose todas las situaciones de
duda que se produzcan para detenerlo y hacer aclaraciones que faciliten la comprension del
mismo. El profesor debe procurar que todos los alumnos participen para que reafirmen el
aprendizaje de la actividad, ademas, actuara como arbitro y enmendard las faltas
cometidas. Aplicacion de las Reglas: Durante la practica del juego, se van explicando las
reglas o sea, los aspectos que los alumnos deben tener en cuenta para que el juego se
desarrolle con éxito.

6. Desarrollo: Consiste en la ejecucion del juego hasta llegar a su resultado final, no se
procedera a su realizacion hasta que todos los participantes lo hayan comprendido.

Variantes: Después que se ha desarrollado el juego, el profesor puede realizar variantes y
junto con éstas la introduccién de nuevas reglas. La variante consiste en que utilizando la
misma organizacion, se puedan cambiar los desplazamientos, aumentar la complejidad,
etc., siempre cumpliendo el objetivo trazado.

7. Evaluacion: Aqui evaluamos los resultados del juego, los esfuerzos del
grupo y de los alumnos en particular.

Regulacion de las cargas fisicas:

Los juegos motrices representan un complejo proceso motor, donde influyen diferentes
excitaciones. Algunos procesos estan dados por una fuerte carga fisica con gran tension
nerviosa y otras de relajamiento que varia por la fuerza y emociones que refleja la conducta
del alumno.

La carga fisica en el juego se puede regular de la siguiente forma:

Disminuyendo el tiempo ,Acortando la distancia o dimensiones del terreno , Utilizando
mayor numero de jugadores , Disminuyendo el nimero de repeticiones (entre otras)

El estado de los participantes esta determinado por diferentes rasgos:

- Sofocacidn, Aceleracion del pulso, Temblor de las extremidades, superiores e inferiores,
Postura incorrecta, Palidez en el rostro , Actividad y atencion disminuida , Lentitud de los
movimientos .

En el nifio todos estos factores se ven menos afectados por la emocion y el deseo de jugar, la
expresion exterior del estado de los participantes puede engafiar al profesor y la sensacion
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interior engafiar al mismo jugador, y esto puede ocasionar la sobrecarga. Durante los juegos,
la aplicacion de las cargas tiene gran importancia, ya que éstas deben ser moderadas y
planificadas, por lo que se le recomienda en la aplicacion de este principio, comenzar con
juegos conocidos, no muy excitantes y luego pasar a juegos de mayor dificultad.

Capitulo Il Disefio Metodoldgico.

Este capitulo presenta inicialmente la estrategia metodoldgica de la investigacion, que incluye
los métodos de la investigacion cientifica tanto del nivel teérico como empirico que fueron
utilizados en esta investigacion, asi como el conjunto de juegos para las habilidades de correr
y salta, posteriormente se presenta el andlisis de los resultados generales e individuales de las
observaciones realizadas a los profesores que conformaron la muestra y se realizan las
valoraciones correspondientes.

I1.1 Estrategia metodoldgica

Como método general el Dialéctico Materialista, que tiene valor metodolédgico en la
investigacion que se realiza y sustenta el resto de los métodos empleados entre los que se
encuentran.

Del nivel tedrico:Histdrico — Logico: Analitico-Sintético: Inductivo — Deductivo:
De nivel empirico se utilizaron los siguientes métodos:

Encuestas: Entrevistas:.Observacion: Revision de documentos.

Métodos Matematicos y Estadisticos

Técnicas utilizadas: Sumatoria. Por ciento.

Los materiales utilizados:

Para el desarrollo de este trabajo se utilizaron los siguientes materiales:

Papel .Lapiz. Computador

El trabajo se realizo en el area deportiva de atletismo del combinado deportivo No.l “Gustavo
Gonzaélez, perteneciente al Municipio Pedro Betancourt en la Provincia de Matanzas. EI mismo
se encuentra ubicado en la calle 25 esquina 26, cuenta con una fuerza técnica en el deporte de
atletismo de 10 profesores 1 subdirector deportivo y 1 jefe de catedra 1 instalacion para impartir

el deporte antes mencionado.

Se utiliz6 una muestra de 6 docentes, 4 profesores, 1 Jefe de Céatedra y 1 subdirectora del
combinado, que representa el 50% de la poblacion, nos dimos a la tarea de ejecutar nuestra
investigacion con un tema del centro solicitado por el departamento municipal de formacién
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deportiva de nuestro territorio, dadas las dificultades encontradas en las visitas realizadas a las
sesiones de entrenamiento observandose problemas en la utilizacién de los pasos metodolégicos
en el conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar en atletas.
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I1.2 Conjunto de juegos para correr y saltar de la categoria 8 — 9 afos
Juegos de correr
Nombre: Corre mas que la pelota

Objetivos: Mejorar la rapidez de traslacion y ejercitar la habilidad de
correr.

Materiales: pelotas

Organizacion: Trazar en el piso dos lineas paralelas separadas entre si a una distancia
determinada previamente por el profesor. Detras de una de las lineas se sittan los nifios en
una fila. El maestro de colocara en un extremo de la fila con una pelota en la mano.

Desarrollo: Para iniciar el juego el maestro dice: "corre mas que la pelota” e impulsa esta al
frente haciéndola rodar a gran velocidad y en direccion a la otra linea. A esta voz los nifios
salen corriendo procurando llegar a la linea antes que la pelota. Al impulsar la pelota, el
profesor debe hacerlo separado de los nifios para que no tropiecen con ella en el momento de
la carrera. (Fig. 24)

Regla: Los nifios no deben salir antes de la voz o sefial del maestro.
Nombre: Cambia de lugar

Obijetivos: Mejorar la rapidez de reaccidn, orientacion espacial y ejercitar la habilidad de
correr.

Organizacién: Se forman dos filas situadas frente a frente detrds de una linea con una
separacion determinada por el profesor.

Desarrollo: A la sefial del maestro, los alumnos de ambas filas corren para cambiar sus
puestos. Gana el equipo que llegue y forme primero.

Regla: Al hacer el cambio de lugar, los nifios no deben tocarse entre si

Variante: Cambiar la posicion de salida de los alumnos para realizar la carrera (sentados,
acostados, etc.)

Nombre: Sefial roja

Obijetivos: Mejorar la rapidez, capacidad de reaccion y ejercitar la
habilidad de correr

Materiales: banderitas, pafiuelos u objetos de color rojo
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Organizacion: Se forma a los alumnos en filas, detrés de una linea de salida. A cierta distancia
de esta, se traza una linea de llegada donde se sitta el maestro con la banderita o el objeto de
color rojo.

Desarrollo: A una sefial del maestro, los nifios corren lentamente en direccion a la otra linea y
cuando este levante la banderita u objeto, los nifios correran rapido hasta llegar a la linea final.

Regla: Los nifios no deben correr rapido antes de la sefial roja

Variante: EI maestro puede dar una sefial para que los nifios corran hacia atrds y una segunda
sefial para que se detengan.

Nombre: Ida y vuelta
Objetivos: Mejorar la rapidez de traslacion, la agilidad y ejercitar la habilidad de correr
Materiales: Pelotas grandes u objetos similares

Organizacion: Se forman equipos en hileras detras de una linea de partida. A una distancia
determinada por el profesor y frente a cada hilera se dibuja un circulo y dentro de este se
colocan dos pelotas.

Desarrollo: A una sefial del profesor el primer nifio de cada hilera sale corriendo hacia el
circulo, recoge las dos pelotas, regresa corriendo a entregarsela al siguiente nifio y se
incorpora al final de su hilera. El nifio que recibe las pelotas corre y las deja dentro del circulo
regresando a tocar al proximo compafiero. Gana el equipo que primero termine y realice
correctamente la actividad.

Regla: Las pelotas deben ser entregadas (no tiradas) al nifio que comienza el recorrido
Nombre: Busca tu nimero

Objetivos: Mejorar la rapidez y ejercitar la habilidad de correr

Materiales: Cajitas, cestos y tarjetas numeradas

Organizacién: Se forman los equipos en hileras, con numeracién hasta el 10 como méximo.
Cada equipo se situa detras de una linea de salida, a 10 metros aproximadamente y frente a
cada equipo se coloca una caja 0 cesto que contiene tantas tarjetas numeradas como nifios
tenga la hilera.

Desarrollo: A la sefial del maestro, el primer nifio de cada equipo sale corriendo hacia la
cajita o cesto, busca el numero 1, lo coge y regresa corriendo a tocar al nifio que le sigue;
este va a buscar el nimero que le corresponde (2) y asi sucesivamente hasta que todos
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hayan terminado. Gana el equipo que primero termine y que cada nifio haya identificado su
namero

Nombre: Llegando primero
Objetivo: Mejorar la rapidez, fuerza de brazos y piernas, coordinacion y agilidad.
Materiales: Tizas, banderitas

Organizacion: Se forman equipos en hileras detras de una linea de salida. A una distancia
determinada por el profesor, se traza una linea de llegada. Frente a cada equipo, a cuatro
metros aproximadamente, se coloca una sefial.

Desarrollo: A la sefial del maestro, el primer alumno de cada equipo avanza en
cuadrupedia y al llegar a la sefial corre hasta la linea de llegada. Cuando termina el
recorrido regresa corriendo para darle salida al siguiente nifio de su equipo y se incorpora
al final de su hilera. Gana el equipo que primero termine y realice correctamente la
actividad.

Regla: La cuadrupedia se debe realizar con apoyo de manos y pies.
Variante: Sustituir la cuadrupedia por saltos u otra accion posible.
Nombre: Transporta la carga

Obijetivos: Transportar objetos, mejorar la fuerza de brazos.
Materiales: sacos llenos de objetos ligeros o pelotas medianas.

Organizacién: Se forman equipos en hileras divididas en dos, una frente a otra, con una
separacion de 10 metros aproximadamente. EI primero de una de ellas sostiene el saco,
Ileno de objetos.

Desarrollo: A una sefial del maestro el que sostiene la carga sale corriendo con esta
apoyada sobre la espalda, se la entrega al compariero que esta situado frente a él y se
incorpora al final de la hilera de aquel. EI que recibe la carga repite la accion y asi
sucesivamente hasta que todos la hayan transportado. Gana el equipo que primero termine
de realizar la actividad.

Nombre: Liebre deja que te coja.
Objetivos: Mejorar la rapidez y la fuerza de piernas.

Materiales: Distintivos.
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Organizacion: Se colocan los alumnos dispersos por el area. Se selecciona tres o cuatro
nifios que haran de lobos (atrapadores), que se diferenciaran por los distintivos del resto de
los alumnos que haran de liebres.

Desarrollo: A la sefial del maestro con la expresion jLiebre, deja que te coja!, los nifios que
hacen de lobos trataran de capturar a los que hacen de liebres. En el momento de tocar a un
nifio se expresard la frase jDetente liebre!, Esta se colocara en posicion de cuclillas; podra
ser rescatada por otra liebre mediante un toque acompafiado de la frase jCorre liebre!. Al
transcurrir un tiempo determinado se intercambian los nifios que hacen de lobos y de liebres

Regla: Los nifios que salgan de los limites del area establecidos se consideran atrapados.
Nombre: Los cubitos de colores.

Obijetivos: Ejercitar la habilidad de correr. Mejorar la agilidad.

Materiales: Cubitos y tablillas o cartones pintados de diferentes colores.

Organizacién: Se formaran equipos con igual namero de jugadores, estos se colocaran en
hileras detras de una linea de salida marcada previamente. Delante de cada equipo a unos 15
0 20 mts aproximadamente se colocara una tabla sobre la que se ubican tres cubitos de
diferentes colores. A unos 2 mts de esta, habra tres tablas més, separadas entre si por 50 cm,
con el color de cada uno de los cubitos.

Desarrollo: A la sefial de profesor, el primer alumno de cada equipo correra hacia los cubitos
y recogera uno; ira hacia donde estan las tablas y colocara el cubito sobre la tabla que tiene
su mismo color. Rapidamente, tomara otro para correr a depositarlo en la tabla del color que
le corresponde y asi hasta terminar con los tres cubitos. Luego correrd hacia su equipo,
tocando al siguiente comparfiero e incorporandose al final de la hilera. Inmediatamente el
siguiente alumno, emprende la carrera, para esta vez recoger uno a uno los cubitos,
poniéndolos sobre la tabla destinada a ellos. Asi sucesivamente continda el juego hasta que
todos hayan participado

Reglas:

Los cubitos deben quedar colocados correctamente encima de la tabla.
Los cubitos se colocan y se recogen uno a uno.

Nombre: El rescate.

Objetivo: Ejercitar la habilidad de correr. Mejorar la rapidez y la
coordinacion.
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Organizacion: Se forman los equipos en hileras, situados detras de una linea de salida, a
15 0 20 mts de esta, se traza una linea de llegada. En la linea de llegada, frente a cada
equipo, se coloca un nifio, que sera el capitan del equipo.

Desarrollo: A la sefial del profesor, el capitan de cada equipo sale corriendo a buscar al
primer compafero de la hilera y lo lleva tomado de la mano hasta la linea de llegada,
lugar donde permanecerd el capitdn. El otro nifio regresa hasta la hilera para repetir la
accion, y asi sucesivamente hasta que todos hayan sido rescatados

Reglas:

Los nifios tienen que trasladarse tomados de la mano, desde la linea de partida hasta la
de llegada.

Cada nifio que llega es el que sale a buscar el siguiente compafiero.
Nombre: Saltando obstéaculos.

Obijetivos: Mejorar la rapidez, coordinacion y la anticipacion.
Materiales: Cajas u obstaculos.

Organizacién: Se forman equipos en hileras, situados detras de una linea de salida. A
tres metros de esta se colocan dos obstaculos de 30 cm de altura aproximadamente,
separados entre si por 5 mts. A bmts del ultimo obstaculo se traza la linea de llegada.

Desarrollo: A la sefial del maestro, el primer nifio de cada equipo sale corriendo al
frente, saltando cada uno de los obstaculos. Sigue hasta la linea de llegada, la pisa y
regresa corriendo hacia su equipo, para darle salida al siguiente jugador. Después se
incorpora al final de su hilera. Gana el equipo que primero termine y sus integrantes
realicen correctamente la actividad

Nombre: Carrera bordeando obstaculos.
Objetivos: Mejorar la rapidez, coordinacién y la anticipacion.
Materiales: Obstaculos.

Organizacion: Los equipos se forman en hileras, detrds de una linea de salida, marcada
previamente, A una distancia de 15 m. aproximadamente se traza una linea de llegada.
Frente a cada equipo se colocan obstaculos, de forma tal, que los alumnos puedan
realizar la carrera bordeandolos.
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Desarrollo: A la sefial del profesor, el primer nifio de cada equipo correra realizando un
cambio de direccion al llegar a cada obstaculo. Regresara corriendo en linea recta, tocar al
compafiero que le sigue y se incorporara al final de su hilera

Nombre: Cambio de cubos.
Objetivos: Mejorar la rapidez, la agilidad y la coordinacion de los movimientos
Materiales: Cubitos de diferentes colores.

Organizacion: Se forman los equipos en hileras. Para cada equipo se trazaran cuatro circulos
(el primero, al frente de cada hilera, estara a un metro de separacion de la linea de salida),
colocados de forma alterna y con una separacion entre si de 3 - 4 m. aproximadamente. Cada
circulo tendré en su centro un cubito de diferente color.

Desarrollo: A la sefial del profesor, el primer nifio de cada hilera corre y toma el cubito que
esta dentro del primer circulo y lo pasa al segundo; el del segundo lo pasa para el tercer
circulo, y el del tercero, para el cuarto; después toma el cubito del cuarto circulo y corre en
linea recta, para depositarlo en el primer circulo. Seguidamente regresara a su equipo para
darle salida al siguiente compariero y se incorporara al final de su hilera

Regla: Los cubitos no se pueden tirar y deberdn quedar bien colocados dentro de los
circulos.

Nombre: Asalto al enemigo
Obijetivo: Ejercitar la habilidad de correr (persecucion)
Materiales: Banderitas

Organizacion y desarrollo: Se forman dos equipos, cada uno de estos tratara de tomar la
bandera contraria colocada en el extremo contrario del area y llevarla para su parte. Si el
jugador que ha tomado la bandera es tocado por un contrario debera dejarla al momento (no
podré tirarla o pasarla) y se regresara al lugar de origen. Resulta ganador el equipo que
logra llevar la bandera para su area.

Juegos de saltar
Nombre: Mar y arena.
Obijetivos: Ejercitar la habilidad de saltar.

Organizacién: Se trazan grandes circulos que representan el mar, alrededor de estos se
ubican los nifios. La parte externa de cada circulo representa la arena.
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Desarrollo: A la voz del maestro: jAl mar! todos los nifios saltan con ambos pies hacia el
interior del circulo e imitan los movimientos de los brazos al nadar. A la sefial: jA la arena!
todos saltan fuera del circulo

Nombre: Salta igual que la pelota.
Obijetivos: Mejorar la fuerza de piernas e identificar las formaciones.
Material: Pelota grande.

Organizacion: Los alumnos se organizan en equipos de acuerdo con la indicacion del maestro
(circulo, filas, hileras).

Desarrollo: EI maestro hace rebotar la pelota variando la velocidad (lenta, rapida). Mientras la
pelota rebote los alumnos saltan en el lugar al mismo tiempo. Cuando el maestro detenga el
movimiento indica un cambio de formacion y los alumnos de cada equipo corren y cumplen
la orden dada. Posteriormente comienza el juego con otra formacién y asi sucesivamente
hasta que ejerciten todas las formaciones aprendidas.

Variante: Pueden saltar de otras formas.

Nombre: Recorrido sobre figuras geomeétricas.

Objetivos: Ejercitar la habilidad de saltar, mejorar la coordinacion y la fuerza de piernas.
Materiales: Tizas y figuras de carton, madera etc.

Organizacion: Se forman los equipos en hileras, detras de una linea de partida. Frente a cada
hilera, a 1 metro de distancia, se dibujan tres figuras geométricas (cuadrado, circulo y
triangulo)

Desarrollo: A la sefial del maestro sale el primer nifio de cada hilera saltando y bordeando
cada figura; al terminar regresa corriendo y se incorpora al final de su hilera. El siguiente nifio
inicia su recorrido cuando el que le antecede esté bordeando la segunda figura, y asi
sucesivamente hasta que todos hayan realizado el recorrido.

Nombre: Saltar el rio
Objetivos: Mejorar la rapidez, ejercitar las habilidades de correr y saltar
Materiales: Tizas.

Organizacion: Se organiza a los alumnos en hileras detras de una linea de salida, a una
distancia determinada por el profesor se trazan dos lineas paralelas que representan el rio
separadas entre si 40 cm.
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Desarrollo: A la sefial del maestro, el primer nifio de cada hilera corre en direccion al rio y lo
pasa mediante un salto con una sola pierna, si pisar el rio ni las lineas que lo limitan. Al
regreso realiza la misma accion y continda corriendo para tocar al compafiero que espera e
incorporarse al final de su hilera. El juego continta hasta que todos hayan saltado el rio. El
nifio que haya pasado el rio sin dificultad anota un punto para su equipo. Gana el equipo que
mas puntos acumule.

Nombre: Salta y llega en un pie.
Objetivo: Ejercitar la habilidad de saltar con una pierna.

Organizacion: Los alumnos forman en hileras detras de una linea de partida. A 3 - 5 metros
aproximadamente se traza la linea de llegada.

Desarrollo: A la sefial de salida, el primer alumno de cada hilera sale saltando con un solo pie
en direccion a la linea de llegada, al llegar a esta levanta la mano, que es la sefial para la salida
del compariero que le sigue, y asi sucesivamente hasta que todos hayan vencido la distancia.
Gana el equipo que primero termine y tenga todos sus integrantes formados en la linea de
llegada

Nombre: Saltando obstaculos
Obijetivos: Ejercitar las habilidades de correr y saltar, mejorar la coordinacion.
Materiales: Cubos plasticos o cajas de carton

Organizacién: Se forman los equipos en hileras detras de una linea de salida, a una distancia
determinada por el profesor se traza una de llegada. Frente a cada equipo se colocan dos
obstaculos de 20 cm de altura aproximadamente separados entre si 4 metros.

Desarrollo: EI primer alumno de cada hilera sale corriendo al frente, salta por encima de los
obstaculos, sigue hasta la linea de llegada, la pisa, regresa corriendo hacia su equipo para
darle salida al siguiente jugador y se incorpora al final de su hilera. Gana el equipo que
primero termine y realice correctamente la actividad

Regla: Se debe esperar la salida detras de la linea.
Nombre: Canguro saltador
Objetivos: Mejorar la fuerza de piernas y la coordinacion, ejercitar la habilidad de saltar.

Materiales: Pelotas
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Organizacion: Se forman los equipos en hileras detras de una linea de salida, a una distancia
determinada por el profesor se traza una de llegada. El primer alumno de cada equipo sostiene
una pelota.

Desarrollo: A la sefial del maestro sale el primer alumno de cada hilera saltando con la pelota
entre las piernas, imitando a un canguro, hasta la linea de llegada, toma la pelota en sus
manos, corre a entregarla al compafiero siguiente y se incorpora al final de su hilera. Gana el
equipo que primero termine y realice correctamente la actividad.

Regla: Al alumno que se le caiga la pelota debe colocarsela entre las piernas en el lugar donde
se le cayd y continuar el juego.

Variante: Saltar con la pelota en otra posicion.
Nombre: Relevo en salto.

Objetivo: Ejercitar la habilidad de saltar:
Materiales: Banderitas u otros objetos.

Organizacion: Se forman los equipos en hileras divididas en dos, una frente a la otra,
separadas entre si por la distancia que determine el maestro. Por cada equipo se nombra un
capitan que tendra una banderita en la mano.

Desarrollo: A una sefial del maestro, sale el capitan de cada equipo saltando en un solo pie, en
direccion al nifio que tiene al frente. Debe mantener la pierna flexionada. Al llegar entrega la
banderita y se incorpora al final de su hilera. El alumno que recibe la banderita realiza la
misma actividad. Gana el equipo que primero intercambie sus jugadores y realice
correctamente la actividad Variantes: Saltar de otras formas.

Nombre: El gato y la liebre.
Obijetivo: Ejercitar la habilidad de saltar.
Materiales: Cuerdas o vallas y banderitas.

Organizacion: Se forman los equipos en hileras. A wuna distancia de 5 metros
aproximadamente y frente a cada equipo se coloca una banderita. En esa direccion y también
a 5 metros se coloca una valla u otro obstaculo.

Desarrollo: A la sefial del maestro el primer alumno de cada equipo avanza en cuadrupedia
hasta la primera sefial, corre hasta la valla y la salta. El regreso lo inicia inmediatamente
mediante un salto y continta corriendo para darle salida al siguiente comparfiero que realiza
las mismas acciones y asi sucesivamente hasta que todos hayan realizado la actividad. Gana el
equipo que primero termine
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Regla: La cuadrupedia debe realizarse con apoyo de manos y pies

Nombre: Salta y corre.

Objetivos: Mejorar la coordinacion y la fuerza de piernas.

Materiales: Bolsitas de arena, cubos plasticos, bloques pequefios de madera.

Organizacion: Se forman los equipos detras de una linea de salida. A una distancia determinada
por el profesor se traza la meta. Frente a cada equipo y a un metro de distancia se debe situar el
primero de cinco obstaculos pequefios, colocados uno detras del otro y separados entre si
también por 1 m.

Desarrollo: A la sefial del maestro, el primer alumno de cada equipo avanza hacia los obstaculos
y los salta. Debe llegar corriendo a la linea final y situarse detrés de esta. El segundo alumno de
cada equipo realiza la actividad, después que el primero esté colocado detras de la linea de
llegada, frente a él, y asi sucesivamente hasta que Ilegue el Gltimo nifio de cada hilera

Nombre: Salto con objetos.
Obijetivo: Ejercitar la habilidad de saltar.
Materiales: Objetos pequefios.

Organizacién: Se forman los equipos en hileras, situados detrds de la linea de salida. El primer
jugador de cada equipo toma en sus manos un objeto.

Desarrollo: A la sefial del maestro, el primero de cada equipo realiza un salto al frente lo mas
largo posible, con ambos pies y sin carrera de impulso. Donde toquen los talones de los pies al
caer, dejan el objeto y regresan caminando rapido. Toca al compafiero que le sigue y se
incorpora al final de su equipo.

Orden de ejecucion de las actividades durante la investigacion

Se aplico una encuesta con el objetivo de valorar el conocimiento que poseen los profesores de
atletismo sobre los pasos metodolégicos del conjunto de juegos.

Responder preguntas escritas.

Se aplicd una entrevista al subdirector y al jefe de catedra con el objetivo de comprobar el
trabajo realizado en la supervision de las sesiones de entrenamiento a los profesores de atletismo.

Tipo de entrevista: Cara a cara.
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Se observaron 4 clases con el objetivo de valorar el comportamiento de la utilizacion de los
pasos metodologicos en el conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar durante el
desarrollo de las sesiones de entrenamiento.

Tipo de observacion.: Semiestructurada
Cantidad de observadores: 1

Se elabor6 un protocolo de observacion (guia) cuyo contenido creemos que expresa en alto
grado lo que debe realizar el profesor en estrecha correspondencia con sus alumnos durante la
unidad de entrenamiento. El texto de esta observacion aparece reflejado en los anexos del
trabajo (Ver Anexo 1), esta se realizd en los horarios que cada entrenador en su area tenia
destinado segun su plan de ensefianza, el observador desde el principio siempre fue el mismo,
de manera que siempre tuviera presente las cuestiones a analizar.

I1.3 Diagnostico de la situacion.

En la aplicacion de las encuestas y los resultados obtenidos podemos calificar de diferente el
conocimiento de los entrenadores de nuestra localidad sobre la utilizacion de los pasos
metodoldgicos en el conjunto de juegos para las habilidades correr y saltar en las sesiones de
entrenamiento.

En la pregunta No 1 que se referia al trabajo que usted realiza en la direccién del juego y su
colocacion solo un profesor respondid correctamente y 3 de ellos lo hicieron entre regular y
mal, en la pregunta No.2 referida a si conocia los aspectos a tener en cuenta al desarrollar los
juegos, 3 profesores contestaron inadecuadamente, y en la pregunta No, 3 referida la
explicacion de los pasos metodoldgicos para la ensefianza del Juego 3 profesores también no
supieron contestar adecuadamente lo que nos indica el insuficiente conocimiento de estos sobre
la problemaética abordada.

Tabla No 1 Resultado de la encuestas.

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta .3

w d® S 0 »w d® O = T
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Andlisis de la Entrevista

La Entrevista realizada al jefe de catedra y a la subdirectora deportiva del combinado nos
arrojo el siguiente resultado.

En todos los profesores se controla la confeccién del programa de ensefianza y estan
acorde con las exigencias sobre la utilizacién de los pasos metodol6gicos en el conjunto
de juegos para las habilidades correr y saltar en las sesiones de entrenamiento de la
categoria 8 — 9 afios del deporte de atletismo, pero no reflejan en el plan de clase diario
la metodologia exigida para la ensefianza del Juego. Ademas se pudo determinar el
poco control y supervision por parte de la subdirectora y jefe de catedra en los aspectos
a tener en cuenta el profesor al desarrollar el juego.

Andlisis de la observacién

A continuacion corresponde ver el comportamiento de la aplicacién de los pasos
metodoldgicos en el desarrollo del conjunto de juegos en las habilidades correr y saltar
en las sesiones de entrenamiento.
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Figura 1 Utilizacion de los pasos metodologicos para desarrollar el conjunto de juegos.

Generalmente de los diez aspectos observados en 9 existieron grandes dificultades puesto
que en ninguno de estos sobrepasa el 50% de la adecuada utilizacion de los pasos
metodoldgicos de los juegos resultando los aspectos mas criticos el 9,10,8,6 referidos a:

9. Después que se ha desarrollado el juego, el profesor realiza variantes y junto con éstas la
introduccion de nuevas reglas.

10 Evalua los resultados del juego, los esfuerzos del grupo y de los alumnos en particular
8-¢Durante la préactica del juego aplica la regla de la falta cometida?

6-¢,Hace que los nifios participen activamente sin pérdida de tiempo de actividad?
Conclusiones

Después de un profundo anélisis de los resultados obtenidos en el trabajo, se llega a las
siguientes conclusiones:

El dominio tedrico y practico que poseen los profesores sobre los aspectos a tener en cuenta
para desarrollar los juegos y los pasos metodoldgicos para su ensefianza es malo. No existe
un adecuado control y supervision por parte de la subdirectora y jefe de céatedra en los
aspectos a tener en cuenta por el profesor al desarrollar el juego. Los profesores no
reflejan en el plan de clase diario la metodologia exigida para la ensefianza del Juego-Las
causas por las cuales hay una deficiente utilizacién de los pasos metodolégicos en los
conjuntos de juegos para las habilidades de correr y saltar son .No logran que los alumnos
participen activamente sin pérdida de tiempo de actividad. Durante la practica del juego no
aplican laregla de la falta cometida.
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Después que se ha desarrollado el juego, no realizan variantes y junto con éstas la
introduccién de nuevas reglas.No se evaltan los resultados del juego, los esfuerzos del
grupo y de los alumnos en particular.
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