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CAPITULO |
INTRODUCCION Y DECLARACION DEL PROBLEMA

Introduccion

La razén de existir de la presente investigacion surge al ver la
necesidad que tienen algunos jardines de niflos de contar con un
programa de educacion fisica pero no aplicarlo correctamente.

‘Los programas para la educacién preescolar deben incluir la
practica de la educacién fisica como un importante medio para contribuir al
pleno desarrollo del nifio preescolar” (Perlicciotta, 1982:56).

La educacion fisica dentro de las escuelas, no tiene como finalidad
hacer que los nifios lleguen a ser grandes atletas, distinguidos deportistas,
ni tomar la educacioén fisica como juegos libres. Para los nifios significa
mas que hacerlos sudar, desarrollar forma y fuerza, asi como adquirir
destrezas. La finalidad es que la practica de ésta llegue a formar en los
nifos mentes sanas, cuerpos fuertes y agiles.

En la educacién fisica se ensefia a cada nifio cémo integrar la
percepcion, tanto fisica como cognoscitiva, de modo que cada uno pueda
llegar a ser aquello de lo que cree ser capaz,(lbid).

"Todo el cuerpo ha sido creado para la accion, y a menos de que se
mantengan sanas las facultades fisicas mediante el ejercicio activo, las

facultades mentales no podran ser empleadas por mucho tiempo al



maximo de su capacidad" (White 1987:207).

Si los nifios llegan a comprender el valor del ejercicio, de los
juegos, deportes y otras formas de actividad fisica, es probable que se
dediquen con regularidad a alguna actividad sana durante sus afos de
estudio y durante toda su vida.

Es convincente que existe una etapa critica en el proceso de
aprendizaje de las técnicas basicas para mantener el cuerpo en buenas
condiciones fisicas y que el ritmo de dicho proceso dependa directamente
de la cantidad y calidad de las experiencias de cada persona. Si estas
técnicas no se habilitan a temprana edad, los jovenes dificimente podrian
practicarla a pleno rendimiento (Percy, 1975).

El movimiento es la base de toda actividad de educacioén fisica, y
existe ya antes de nacer, sin embargo, a veces resulta dificil transformar
el movimiento desordenado en una serie de esquemas coherentes. Es en
los primeros afios de vida cuando el individuo dispone de mas tiempo libre

para ejercitarse en estas areas.

Declaracion del problema

El punto central de esta investigaciéon es dar respuesta a la
siguiente pregunta: ;jExiste diferencia significativa en las habilidades
motoras del nifio preescolar cuando éste es ensefiado en la clase de
educacioén fisica con juegos dirigidos que cuando no?.

La respuesta estarda fundamentada en la diferencia que pueda



existir entre un grupo control y un grupo experimental tomando en cuenta
la prueba inicial y la prueba final de la variable independiente que es el
juego dirigido puede entenderse como juego dirigido aquellas actividades
ludicas recreativas orientadas a favorecer el aprendizaje; estas actividades
pueden ser: saltar, correr, empujar, cachar, deslizarse, moverse en
diferentes posiciones, arranque, etc. La variable dependiente son las
habilidades motoras, las cuales sirven para realizar una accion con gracia
y destreza produciendo movimiento; y se pueden medir de la siguiente
manera:

Coordinacion: Cuando el nifio logra tener habilidad de coordinar
grupos musculares haciendo participar en menor grado a otras habilidades
del movimiento; por ejemplo, cruzados, mover simultaneamente el brazo
derecho y la piema derecha, caminar de costado cruzando una pierna
detras de otra, camino de puntos (Aquino,1996).

Equilibrib: Se medira a través de la habilidad de equilibrio estatico
y de movimiento en el cual el apoyo es estable si es estatico y el nifio no
estd en locomocién; por ejemplo, pararse en puntas, si estd en equilibrio
de movimiento el nifio caminara o correra en zigzag (Ibid).

Percepcion motriz: Se medira a través de la habilidad que el nifio
demuestre en caminar hacia atras, evitando chocar, mirando sobre un
hombro; caminar con los ojos cerrados tratando de no chocar con los
compafieros; sentarse y pararse, acostarse y hacer distintos movimientos

con los ojos cerrados (lbid).



Lateralidad: Conocimiento de los lados izquierdo y derecho del
cuerpo; por ejemplo: Levantar un objeto pesado con la mano izquierda,

levantar el pie derecho (lbid).

Propodsitos del estudio

Los propésitos de este estudio son:
EN EL AREA COGNOSCITIVA:

Conocer diferentes juegos de tipo motor que se pueden utilizar en
las clases de educacion fisica para los nifios preescolares.

Ayudar a las educadoras a utilizar diferentes tipos de juegos para
la clase de educacién fisica que inspiren en los nifios un verdadero interés
por la clase y desarrollen sus habilidades motoras.

Formar conciencia en los padres interesados en ayudar a sus hijos,
sobre la importancia de la clase de educacioén fisica en los jardines de
nifios para un mejor desarrollo de las habilidades motoras.

EN EL AREA MOTORA:

Contribuir con la buena salud y bienestar fisico del nifio preescolar
desarrollando sus habilidades motoras por medio del juego.

Colaborar con los profesores de educacion fisica que deseen
conocer sobre diferentes juegos de tipo motor y asegurar la participacion

activa de sus alumnos.



EN EL AREA AFECTIVA:

Ayudar a cultivar la actividad, el comparierismo, la solidaridad, la
justicia, la sujecién a unas reglas fijas, al derecho, al deber con sus
compaferos de clase y juego, aprendiendo a ser buenos compaieros al
mismo tiempo que desarrollan sus habilidades motoras por medio del

juego.

Importancia del estudio

Por medio de esta investigacion se esta beneficiando a:

1. Las educadoras, al estar utilizando las ideas de juegos para realizar
una clase de educacion fisica y lograr que su clase sea mas atractiva.

2. Los padres, al leerlo notaran la importancia de la clase de educacion
fisica en el jardin de nifios para un mejor desarrollo de las habilidades
motoras del nifo.

3. A quienes realizan la presente, al estar investigando por medio de
diferentes fuentes, aprendiendo nuevas formas de ensefar la
educacion fisica tomando en cuenta la importancia de esta clase en el
jardin de nifios, especificamente al desarrollar las habilidades motoras
del nifio por medio del juego.

Definicion de términos

JUEGO: Es todo ejercicio en el que los practicantes manifiestan, de
una forma aguda, profunda y viva, sentimientos de alegria, satisfaccién de

bienestar, placer, reposo, emocién o interés, unido en la mayoria de las



ocasiones, al impulso o necesidad de lograr alcanzar algtin triunfo notorio
(Paul,1972).

EDUCACION FISICA: Proceso mediante el cual una persona
desarrolla sus capacidades fisicas, logrando asi, integrarse a un medio
social con la aportacion de su personalidad formada (Nadal, 1980).

HABILIDAD MOTORA: Capacidad para realizar una cosa con

gracia y destreza produciendo movimiento, (Comellas, 1984).

Suposiciones

Se supone que el juego dentro de una clase de educacion fisica es
requerido para desarrollar las capacidades fisicas del nifio preescolar y a
la vez puede ayudar al crecimiento y desarrollo fisico de todo su cuerpo.

Se supone que los juegos practicados en la clase de educacién
fisica deben ser variados, entretenidos y agradables para los nifios y
desarrollar sus habilidades motoras.

Se supone que al tener una clase de educacion fisica con juegos
dirigidos el nifio desarrollara mejor sus habilidades motoras.

Se supone que a todos los nifios les gusta la clase de educacion
fisica.

Se supone que la maestra puede utilizar el juego dirigido para

ensenar una clase de educacion fisica.



Delimitaciones

Esta investigacion esta delimitada a juegos dirigidos que
desarrollan las habilidades motoras como son coordinacién, equilibrio,
percepcion motriz, lateralidad para impartir las clases de educacioén fisica.

Se tendra en cuenta las edades de los nifios de cuatro a cinco afos
del jardin de nifos “Laureana Wright Gonzalez” de Montemorelos Nuevo

Leodn.

Limitaciones

Este topico requirié a las investigadoras conocer mas a fondo las
necesidades de ensefar educacion fisica en los jardines y se atendi6é con
la ayuda de, libros, entrevistas, e investigacion con docentes.

Una de las limitaciones es que las investigadoras tenian clases por
las mafanas, por lo tanto, para llevar a cabo el experimento fue
necesario tomar al unico jardin de Montemorelos Nuevo Ledn que toma
clases por las tardes.

Hipoétesis

Con relacién a la declaracién del problema se estructuraron las
siguientes hipétesis.

Los nifios de educacién preescolar que han recibido clase de
educacion fisica con juegos dirigidos desarrollan mejor sus habilidades
motoras que los que no recibieron clase de educacion fisica con juegos

dirigidos.



Organizacion del estudio

En el primer capitulo. Se incluye una introduccion a la investigacion
de educacion fisica del preescolar, declaracion del problema, sus
propoésitos e importancia del estudio, asi como la definicion de algunos
términos para la mejor comprensién de la investigacion, también se
incluye las suposiciones que se tienen sobre el tema, delimitaciones que
incluye dentro de este documento, investigando ciertos temas Yy
excluyendo algunos otros menos importantes, las limitaciones también
entran en este capitulo, y la hipétesis, que se presume.

El capitulo dos presenta la variable dependiente y la independiente
sacando conclusiones de las dos variables elaborando una sintesis del
resultado mas importante de la literatura incluida.

En el capitulo tres incluye la introduccién del capitulo, tipo de
investigacion, las técnicas de investigacién que se realizaron para este
estudio, la poblacion, muestra e instrumentacion del estudio, las
recolecciones de datos, hipétesis nula, el analisis de datos y el resumen.

El capitulo cuatro incluye las caracteristicas de la muestra, la
prueba de la hipétesis y el resumen.

El capitulo cinco presenta el resumen, las conclusiones vy

recomendaciones del estudio.



CAPITULO It
MARCO TEORICO

Introduccion

Para la elaboracién de esta investigacion se realizo el repaso de la
literatura. Los datos fueron sacados de libros del acervo de la biblioteca
de la “Universidad de Montemorelos” y la biblioteca de la escuela normal
“Miguel F. Martinez” en la ciudad de Monterrey. La informacién obtenida
fue enfocada en las dos variables principales que fueron: la independiente
que es el juego y la dependiente que es el desarrollo de las habilidades
motoras en el nifio preescolar.

Este estudio ayuda para que el lector tenga un conocimiento mas
amplio sobre lo que es el juego y habilidades motoras para el buen

desarrollo de la investigacion.

El Juego en el preescolar

Al analizar la variable independiente que es el juego se pudieron
examinar los siguientes aspectos: definicion de juego, clasificacion de los
juegos, importancia del juego, cémo se realiza el juego, aptitudes positivas
del juego, componentes basicos del juego, preparaciéon de los juegos y

porqué el nifio juega.



Definicion de juego

Riesgo y Pablo (1980), comentan que:

El juego supone un ejercicio fisico y espiritual de gran valor,
estimulan el crecimiento, engendran habitos, sirve para descargar
situaciones infantiles y desarrolla la imaginacién. Es una actividad ladica
recreativa orientada a favorecer el aprendizaje del nifio. También
comentan que el juego es parte de la necesidad basica del nifio, le da
satisfaccion emocional, lo mantiene ocupado, es importante que jueguen
sino el aburrimiento los atrapara y éste se degenerara rapidamente en el
mal humor, irritabilidad y afan de destruir.

El juego tiene un valor intelectual. Ayuda a los nifios a practicar y
desarrollar sus nuevas habilidades, les ensefia a usar sus manos y a
coordinarlas con su vista, también les ayuda en la relacién con los demas
(Ibid).

El juego es gasto de energia, por lo tanto encontrara comodamente
en el acto de educacion fisica su medio de expresién. Es un proceso de
educacion completa indispensable para el desarrollo fisico, intelectual y
social del nifio (Gutton,1976).

El juego ayuda al nifio a concentrarse, a observar y a
experimentar, son capaces de mantener activos sus intereses, le ensena a
ver ¢como funcionan las cosas y como estan hechas, también les ayuda en

la relacion con los demas(lbid).

10



Best menciona respecto al juego que:

El juego es una accién o una actividad voluntaria que se

practica dentro de ciertos limites determinados de tiempo y

de lugar, siguiendo una regla libremente consentido, provista

de un fin en si misma, acompafada de un sentimiento de ser

en ese momento diferente de la vida cotidiana (1973:13).

‘El juego pone en accion las diferentes posibilidades de
movimiento, implica la ejercitacion de habilidades motrices basicas, de

coordinaciones y equilibraciones, asi como de recursos comunitarios y

expresivos” (Corpas 1995:31).

Clasificacion de los juegos

Segun Rafael Chaves, existen dos tipos de juego:

1. Juegos libres: Es el que los nifios ejecutan sin direccién ni vigilancia
aparente, por las razones siguientes:
a) Para estudiar al nifio en sus reacciones morales.
b) Para observar cuales son sus inclinaciones ludicas, y asi ajustar mejor

el plan de juegos.
2. Juegos dirigidos: “Cuando su realizacion se hace bajo la batuta del
profesor, por perseguir finalidades mas concretas de tipo fisico, desarrollar
determinadas cualidades de tipo técnico” (1965:134).

Wallon, (1977) argumenta que existen tres clases de juegos.
a) Funcionales: Son aquellos que pueden estar constituidos de

movimientos muy simples, como estirar y doblar los brazos o las
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piernas, agitar los dedos, tocar los objetos, hacerlos balancear,
producir ruidos o sonidos.

b) De elaboracién: Son aquellos en los que el nifio se complace en reunir,
hacer combinaciones con los objetos, modificarlos, transformarlos, y
crear otros nuevos.

c) De adquisicion: Son aquellos en los que el nifio es todo ojo y todo oido,
mira, escucha y hace esfuerzos por percibir y comprender cosas Yy
seres, escenas, imagenes, cuentos, canciones que parecen
absorberlos totalmente.

Chateau (1973), sefala que existe también el juego de reglas
donde el nifio preescolar gusta de una manera informal de establecer sus
propias reglas, las reglas del pequefio se improvisan sobre la marcha por
ejemplo: subir una escalera hacia atras, hacer muecas, seguir a un

compafiero, imitar actos de animales o personas.

Importancia del juego

Los métodos educativos modernos, han reconocido la importancia
del juego en el crecimiento y el desarrollo de los nifios. El juego constituye
un medio natural y necesario para la internalizaciéon de valores, tensiones,
intereses e inhibiciones y para la construccién de conceptos (Rios, 1984).

El desarrollo social del nifio se estimula, por medio del juego, el
cual es un medio para descubrir la propia identidad, como para

relacionarse con los demas, para comprender otros puntos de vista, para
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aprender a usar simbolos con el pensamiento y para internalizar las
normas de la sociedad. La importancia del juego, sobre todo para el
desarrollo socio-emocional y cognoscitivo (Stevens y King, 1987).

Spock, argumenta que: “Al nifio le gusta jugar no porque sea facil
sino porque tiene que vencer dificultades” (1988: 67).

En efecto el nifio se esfuerza a cada momento en perfeccionar sus
conocimientos, e intentar repetir todo cuanto ha visto hacer a sus padres y
a otros nifios mayores que él.

El nifio necesita jugar para desarrollarse de manera adecuada y
estable. Aun mas el juego explica muchos comportamientos y enigmas de
la conducta infantil (Rios, 1984).

Si se ha podido definir al nifio como al ser que juega, es facil
deducir que el juego es la actividad en la que pone mayor empefio. El
educador hara bien en adoptar procedimientos de aprendizaje procedidos
por el espiritu del juego (Cervera, 1989).

“El nifio al jugar consigue eficacia en la ejecucion y al mismo tiempo
contribuye a su buena salud y bienestar, desarrollando un cuerpo
agradable y saludable y asi participar en actividades sociales y
recreativas” (Phyllis C., 1986:7).

Arnold (1966), dice que al estar jugando el nifio tiene la posibilidad
de ponerse en el lugar del otro y, al aceptar las reglas, aceptara

momentaneamente dejar de lado los intereses propios, que sélo pueden
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darse cuando el nifio estd capacitado para tomar conciencia de las
consecuencias de su propia accién y sus resultados sobre los objetos.

Por ultimo los nifios requieren de tiempo y espacio para poder jugar.
La sociedad actual esta dejando cada vez menos posibilidades para esta
manifestacion fundamental de la socializacion infantil, también los
profesores pasan por alto este aspecto que es tan importante para un
buen desarrollo del niflo. Los juegos que se proponen apuntan mas al
consumismo y al eficientismo que a respetar las caracteristicas
funcionales del juego (aun los tradicionales), incluido por ejemplo en un
concurso infantil de television, pierde totalmente su sentido y posible
efecto formativo (Ibid).

El nifo que haya disfrutado de mas oportunidades de ser creativo
en el juego, tendra mayores posibilidades de disfrutar sus propias
conquistas; seran mas suyas cuanto mayor participacion haya tenido en el
proceso de busqueda y encuentro de resolucién de los problemas y
desafios que cada situacion le plantee. Esta blisqueda de formar seres
humanos creativos va mucho mas alla de la absurda simplificacion de
dejar que “Haga lo que quiera” o preguntarles de inicio lo que quiere
hacer, como si ésta fuera la Unica via de acceso al desarrollo y creatividad

(Aquino,1996).
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Cémo se realiza el jueqo

La educacion fisica debe adaptarse a la educacion total a las leyes
vitales del nifio, no a las necesidades de los adultos.

Es posible que en el juego participe un solo niio o un grupo de
nifios. La duracién del juego no tiene limite de tiempo, Ya que puede durar

unos minutos o mas (Mayesky, Neuman,1979).

Aptitudes positivas del juego

Barbara Biber (1986), cita a Seguin quien sefiala que los libros no
pueden ensefiar a los nifios lo que los juegos y juguetes que puedan
inculcar como es la individualidad, heroismo e idealismo. El juego es el
acto mas espontaneo de la infancia y mucho mas atn, es para los nifios la
realizacion libre y voluntaria de una funcién fisiolégica y psicoldgica, es
algo sagrado para ellos.

Isambert (1991) citando a y Froebel, sefiala que los juegos del nifio
son los gérmenes de toda su vida ulterior; y si el nifio disfruta jugando,
deberia reemplasarcele mas que reprimirle. El juego es la actividad mas
pura, mas espiritual del hombre en cualquier etapa.

El nifio debe jugar sin darse cuenta de que se le estd educando,
para que cuando sea mayor, sélo recuerde de su paso por el jardin de
nifos que jugo y fue feliz.

El juego influye mucho para que se puedan desarrollar

completamente y ademas adquirir nuevos conocimientos (Bruner,1986).
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Componentes basicos del juego

1. El movimiento y la movilizacion a la acciéon
2. El placery la gratificacion lograda a partir de la propia accién del juego
3. La espontaneidad y apertura a situaciones, personas y actividades que
supone todo el juego.
4. La imaginacion y creatividad en cuanto a busqueda cognoscitiva de
soluciones al problema-Juego.
Los padres y educadores deben asumir la responsabilidad de que los
nifos practiquen actividades fisicas con unos propésitos determinados
El nifo en el juego aprende a utilizar sus capacidades fisicas, es
principalmente a través del juego como se convierte en persona, en el

sentido mas total de la palabra (Zaabala, 1987).

Preparacién de los juegos

Castillo y Flores (1985:99) comentan que:
Es de vital importancia para el educador preescolar definir el
tipo de juego que debe emplear para que los alumnos
alcancen el pleno desarrollo de sus potencialidades y
habilidades, que son fundamentales para el nifio.

Bauzer (1969:77), sugiere una forma de preparar los juegos

1. Elegir con cuidado los juegos que se emplearan, para que los nifios

puedan divertirse y a la vez aprender.

2. Planear actividades a la altura de la capacidad, del nivel de madurez y

la experiencia del grupo. Si son faciles, el nifio pierde muy pronto el
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interés; en caso contrario, puede desalentarse o cansarse
rapidamente.

Seleccionar los juegos que atiendan a las necesidades del grupo y que
sean adecuados al espacio, tiempo y material disponible, o hacer de
antemano las adaptaciones necesarias.

Tener siempre preparados algunos juegos de poco movimiento, para el
caso de un posible cambio de tiempo, 0 un necesario descanso entre
dos actividades que puedan excitar mucho al grupo.

Seleccionar los juegos de acuerdo a la hora del dia y las condiciones
del tiempo (lluvia, viento, frio, etc).

Es posible lograr buenos resultados haciendo modificaciones en un
juego para atender a una situacion local. La alteracién de un nombre o
el agregado de una regla concurre, a veces, a mejorar mucho la
actividad.

Con un poco de imaginacion, se puede transformar muchos juegos que
exigen grandes espacios abiertos y mucho equipo, en actividades
realizadas en un aula, y hechas ademas con material improvisado.
Recurrir con frecuencia, a juegos que proporcionen el maximo de
actividad a todos los participantes.

Realizar siempre que sea posible, las sesiones de juegos (activos o0 no)

al aire libre.

10.Hacer de antemano las marcaciones necesarias en el campo de juego.
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11.Preparar con anticipacion el material que se va a utilizar, nunca se
debe reunir al grupo para explicar el juego sin antes tener el material
preparado.

12.Planear la distribucion de los alumnos en el campo, para mayor
rendimiento de las actividades y menor pérdida de tiempo (con
experimentos y explicaciones).

13.Estudiar bien cualquier juego antes de ensefarlo, se debe dominar
perfectamente su organizacion, reglas y técnicas, anotandolas, si es

necesario en una ficha y ponerlo en el bolsillo.

Porqué juega el nifio

No se puede imaginar la infancia sin sus risas y juegos. Supdngase
que de pronto los nifios dejan de jugar, que los patios de las escuelas
quedan silenciosas, que los gritos ya no llegan del jardin o del patio, no se
tendria, mas alrededor ese mundo infantii que hace la delicia y los
tormentos, sino un pueblo triste y silencioso, sin inteligencia y sin aima.

Gracias al juego crece el alma y la inteligencia, mientras que por
esa tranquilidad, ese silencio en la que a veces los padres se complacen
equivocadamente, se anuncian a menudo en el nifio graves deficiencias
mentales. Un nifio que no sabe jugar, es un “pequefio viejo” serd un

agulto que no sabe pensar (Chateau, 1973).
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Zapata (1988) comenta que el nifio juega porque desea conocer el
mundo y es un aspecto esencial en el desarrollo de su vida, en cuanto a
que esta ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, motricidad
y la socializacion del nifio, en pocas palabras el juego es la vida misma del
nifo. En los programas de educacién preescolar, el juego debe ocupar el

lugar principal y construir el eje de toda la actividad educadora.

Habilidades motoras del niiio

Se estudio la variable dependiente que son las habilidades motoras
del nifio, analizando los siguientes aspectos: Definicién de habilidades
motoras, pautas y caracteristicas de ta conducta en nifios de tres y cinco

anos.

Definicion de habilidades motoras

“Capacidad para estructurar el espacio en el que se realizaran estos
movimientos al hacer la interiorizacion y la abstraccion de todo este
proceso global”, (Ajuriaguerra 1983:214).

Perlicciotta (1982), sefala que el objetivo central de las habilidades
motoras, es la formacion fisica que implica el desarrollo del nifio de
acuerdo con sus posibilidades de cada edad.

Estas cualidades son por un lado, resistencia, fuerza y velocidad,
cualidades condicionales que estan intimamente relacionadas con el

aparato de movimiento, o sea, el funcionamiento de los sistemas
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cardiovascular y respiratorio por una parte, y el aparato muscular por otro,
que permite los movimientos del cuerpo humano.

Por otro lado las llamadas cualidades coordinativas, en las que
interviene directamente el sistema nervioso: destreza y movilidad.

No se desarrollara mayormente estos aspectos, pero se
mencionara que las cualidades condicionales requieren de estimulo de
movimientos adecuado a la edad y capacidad de los nifios.

Los ritmos de alternancia entre actividad y descanso no deben
forzarse: Un nifio muy estimulado puede hacer esfuerzos que sobrepasen
lo peligroso, y tanto los maestros como los padres frecuentemente
provocan este tipo de sobre exigencia sin darse cuenta de ello.

Sin embargo, las clases de educacién motriz son, en general, poco
activas; los procesos de reflexion, o juegos de poca actividad, u otras
actividades, deben alternarse con las dos formas que el nifio necesita y en
las que expresa su natural actividad fisica: correr y saltar. Un jardin que
aparta de la actividad cotidiana del nifio este tipo de estimulos funcionales,
del mismo modo de la que olvida el juego simbdlico es un jardin
incompleto, aunque dedique mucho esfuerzo a ser eficiente en las
experiencias de construccion de los conocimientos y las nociones, (lbid).

La falta de dinamica en las clases se debe, en muchos casos, a
una pretendida racionalidad a la que se empujan programas totalmente
analiticos, donde a cada actividad le podria corresponder un objetivo a

lograr.
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Se cree también que se debe, en muchos casos, al temor, por
parte del maestro, de que los nifios puedan golpearse o caerse cuando
corren o saltan, es el viejo esquema “maternal” del nivel que se ocupa.

Pero no debe olvidarse que la carga de trabajo general (de todo un
dia de clases), tiene que tomarse en cuenta. Como ejemplo negativo, se
pueden mencionar las escuelas de verano donde los nifios deben asistir a
diferentes disciplinas, por ejemplo, atletismo, natacién, juegos con balon,
etc, donde cada maestro da su clase como si fuera la Unica y los nifios
sobrepasan el nivel de esfuerzo recomendable, (Perlicciotta, 1982).

Se trata de considerar las caracteristicas de los nifios en cada
edad y sus posibilidades de movimiento para que las ejerciten
aprendiendo siempre algo nuevo, pero no con un criterio técnico.

Recuerde que en estas edades no se ensefia técnicamente ni a
correr, ni a saltar, ni a respirar, etc.

El trabajo en las etapas maternal y preescolar deben estar
centradas, desde el punto de vista motriz, en el desarrollo de las
cualidades coordinativas, o sea que se pongan en practica una serie de
habilidades, que el nifio tratara de resolver. Se puede hacer una actividad
no formal, aportando elementos importantes al aprendizaje, sin utilizar las
técnicas que todos conocen y se siguen empleando con los nifios
pequefios, como son la gimnasia basica, el deporte formal y el

entrenamiento, (Ibid).
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Recuerde que el movimiento es “un proceso secuencial y seriado
de acciones neuro musculares que llevan a un cambio progresivo y
gradual de posturas, posiciones y actividades en el espacio y en el
tiempo” (Harris, 1987:19).

Hay dos grandes tipos de movimiento, los reflejos y los voluntarios,
estos ultimos son los que nos interesan, porque, por medio de ellos, se
expresa un proyecto motriz desarrollado por medio de la accién.

Bucher argumenta que:

Después de una cierta edad, a pesar de un entrenamiento

intensivo, una persona no podra alcanzar el rendimiento que

hubiera logrado si se le hubiera entrenado antes. Si una
habilidad no se desarrolla por entrenamiento en el momento

oportuno, las posibilidades de adquisicién posterior pueden
desaparecer (1979:23).

Pautas y caracteristicas de la conducta de nifios de 3-5 afios

Segun Bottino, mencionado por Perlicciotta (1982), sefiala que el
periodo preescolar, de los tres a los cinco afos, es cuando el nifio hace
mayores adquisiciones de sus habilidades motoras, y cuando se producen
los mayores cambios en la estructura corporal. A continuacion se
mencionara algunas adquisiciones y cambios en el nifio de edades de:
Tres afos:

1. Alcanza cierto grado de seguridad y agilidad sobre sus pies
2. Varia su dependencia y su independencia con las distintas

actividades (por ejemplo: camina, corre, se desliza con facilidad, pero
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le cuesta mucho saltar en alto o en largo. Mas aun si se trata de
vencer un obstaculo).

3. Pone resistencia al despegarse del piso: cuanto mas cerca esta de él,
mas seguro se encuentra.

4. Puede saltar de una altura pequefia (salto en profundidad) o con pies
juntos en el lugar.

5. Le encanta jugar al aire libre, o estar junto a otros nifios.

6. Es capaz de realizar tareas mas elaboradas: caminar en equilibrio
sobre una marca, imitar pasos de distintos animales, subir escaleras
alternando los pies, trepar por un aparato que ofrezca unas buenas
posibilidades para sus manos y pies.

7. Maneja bien sus manos, y toma objetos pequefios con facilidad.

A esta edad su actividad se caracteriza por un derroche innecesario
de movimiento y energia, y por una falta de coordinacién en sus
musculos mas finos.
Cuatro aiios:
1. Trata de consolidar todas sus adquisiciones anteriores
2. La combinacion de éstas lo lleva a aumentar su caudal de
movimiento, y a enfrentar nuevas ejercitaciones.
Adquiere mas dominio en el lanzamiento de objetos
Se para con seguridad sobre un pie

Se muestra mucho mas decidido en la realizacion de pruebas

® o » O

Logra el salto en todas sus facetas: largo, alto y profundo
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Es mucho mas sociable

Esta aprendiendo a esperar su turno y a cooperar con sus
compaineros.

Maneja los puntos mas simples del espacio parcial (arriba, abajo,

adelante, atrds y a ambos costados).

10.Los musculos del ojo y de la mano muestran una mayor

coordinacioén, y toda su capacidad motora se halla mas finamente

controlada.

Cinco aiios:

1.

Alcanza gran independencia y habilidad en sus movimientos, tanto
como dominio y equilibrio de su eje corporal.

Es habil y audaz

Le encanta trepar por los distintos aparatos y enfrentar tareas que
le ofrezcan ciertos riesgos.

Su lateralidad esta bien definida

Se desplaza con precision y seguridad en distintas direcciones y
con distintos ritmos (maneja rectas, curvas y diagonales).
Comparte el juego con sus compafieros y se inicia en el respeto

por las reglas elementales del juego.
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El Juego y las habilidades motoras

Todo programa para la educacién preescolar incluye,
definitivamente la practica de educacién fisica, como un importante medio
de contribuir al desarrollo integral del nifio.

“La educacion fisica dentro de la escuela, no tiene como finalidad
hacer de los nifios grandes atletas, pero si que su practica forme mentes
sanas, cuerpos fuertes y agiles” (Perlicciotta, 1982:56).

Esta materia ofrece una variedad tal de actividades, que el individuo
podra realizar siempre el aprendizaje de nuevas habilidades fisicas a lo
largo de su vida, Claro estd que su cuerpo serd mas diestro y el
aprendizaje mas rapido, si el cuerpo ha estado ejercitdndose desde sus
primeras reacciones motrices.

De ello se deduce la necesidad de la préactica de educacion fisica
desde temprana edad, y su inclusion en la planificacion didactica del jardin
de infantes.

"La inaccioén fisica no solo disminuye el poder mental sino también
el moral" (White, 1987:209)

Esta incorporacién esta avalada por los favores que luego de una
practica regular, surgen en el crecimiento y en el desarrollo del nifio.

Desde el punto de vista biolégico, los ejercicios fisicos producen
aceleracion en las funciones vitales, una sucesion de beneficios en el
organismo; mejor oxigenacion de los pulmones, respiracion correcta y

circulacion normal. De este modo se eliminan facilmente las toxinas, se
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nutren mejor los musculos, y todo el organismo se fortifica, adquiriendo
salud, vigor y resistencia, (Aquino, 1996).

Los ejercicios fisicos, auxiliados por el manejo de pequefios Yy
grandes materiales de juego, contribuyen a perfeccionar el ritmo y la
coordinacién motriz.

La motricidad del nifio al entrar al jardin se caracteriza por sus
contrastes: llama la atenciéon por una parte, la fuerte movilidad, la rapida
transformacion en movimiento de todos los estimulos, impresiones y
percepciones ambientales, que mantienen continuamente el movimiento.

Por otro lado sorprende la motricidad pensada, una cierta lentitud,
una cuidadosa experimentacion en la ejecucion del movimiento. Por
rapida que sea en el principiante escolar la transformaciéon de los
estimulos ambientales en movimiento, sus movimientos premeritados son
lentos a ellos se agrega cierta indeterminaciéon del movimiento que, por
otra parte, determina su gracia y elegancia.

Si se caracteriza la motricidad infantii en los primeros afos
escolares como prodiga, indeterminada, y lenta, entonces se evidencia
aqui una problematica que en la educacion fisica conduce a la exigencia
de tener en cuenta la madurez motriz,(Ibid).

“La forma social del nifio preescolar que comienza es el grupo de
juego. El nifio busca a sus coetaneos para jugar, aunque la relacion entre

nifo y nifo sea mas débil”, (Page, 1967: 99) .
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Page (1967), comenta que los intereses comunes de los juegos
ligan a los nifios entre si. Aunque se adapten de buen grado, siendo
sensibles al elogio y a la reprimenda, no se puede esperar todavia de ellos
la capacidad de una auténtica coordinacién en una comunidad.

A través de la pareja de compaiieros y de los pequeiios grupos de
tres y cuatro, han de ser llevados paulatinamente al grupo mayor.

Algunos nifios con una fuerte sensacion de poder confian
plenamente en sus propias capacidades. Los nifios temerosos y los nifios
cuyo sentimiento de autovaloracion esté reprimido, tienen que adquirir
poco a poco la confianza en su propia fuerza, abordando pruebas
menores que podran resolver con seguridad.

Para los nifios en los juegos la competencia tiene un significado
puramente formal. Si después de una carrera de todo el grupo se les
pregunta quién llegd primero, cada uno contestara "yo”. El deseo y la
conviccion de ser el primero y el mejor no nace aun de una serig ambicién,
sino del sentimiento vital, asegurado por toda la estructura de rendimiento,
de ser capaz de todo y de una ilimitada confianza en si mismo que guia al
nifio al afrontar el mundo circundante.

Al tener los nifios una clase de educacion fisica se estara

adaptando a su propio cuerpo los cambios que a lo largo del

proceso de crecimiento y desarrolio se producen, mediante

el desarrollo de la conciencia corporal y las estrategias

pedagodgicas adecuadas para conseguir una auto imagen

corporal, positiva y autbnoma base del equilibrio psicofisico y

de seguridad y de confianza en uno mismo,(Corpas,
1995:11).
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CAPITULO llI

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Introduccion

En el capitulo tres se presentan las estrategias que se llevaron a
cabo en cuanto a la metodologia de la investigacion. Se incluye el tipo y
técnicas de investigacion realizada, las estrategias empleadas en el
estudio, la poblacion y muestra, su seleccion, caracteristicas y tamanio.

En este capitulo también se encuentra la instrumentacién en la cual
se describe los estudios empleados, una recoleccion de datos, las
técnicas para conseguir las fuentes de informacion, hipétesis nulas, el
analisis de datos que incluyen las estadisticas empleadas, concluyendo

con un resumen de todo el capitulo.

Tipo de investigacion

Este estudio corresponde al tipo de investigacion descriptiva cuasi
experimental de tipo nueve. Descriptiva porque segln Ary Donald (1987)
tratan de obtener informacion acerca del estado actual de los fenémenos.
El tipo de investigacion cuasi experimental es porque:

“Los sujetos no son asignados al azar a los grupos ni

emparejados; si no que dichos grupos ya estaban formados

antes del experimento, son grupos intactos”(Hernandez,
1998:169).
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De tipo nueve, porque segun Ary Donald (1987) dice que este
disefio consta de dos grupos sdlo uno es sometido en tratamiento
experimental, ademas dispone de un grupo control que permite hacer la
comparacion necesaria segun la respetabilidad cientifica, y consta de una

prueba inicial y una prueba final.

Técnicas de investigacion

Para obtener los resultados de esta investigacion se
utilizaron ciertas técnicas.

Primeramente se tomaron dos grupos, un grupo control con 15
nifios, y 18 nifios del experimental, con un total de 33 nifios del jardin de
nifios “Laureana Wright Gonzalez” los cuales ya estaban divididos.

Se realizaron dos listas de verificacion las cuales contenian 20
juegos que desarrollaran las habilidades motoras, una inicial que se aplicé
al comienzo a los dos grupos; durante una semana se le aplico el
tratamiento al grupo experimental, al termino de esta semana se aplicd la
prueba final con los 20 juegos a ambos grupos para ver quién habia

desarrollado mejor sus habilidades motoras.

Poblacion y muestra del estudio

Para la elaboracién del estudio fueron tomados los nifios
preescolares del jardin “Laureana Wright Gonzélez “ de la Ciudad de

Montemorelos Nuevo Leén.
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La edad de los nifios preescolares fue de cuatro a cinco afios de
edad, tomando en cuenta a nifios y nifias. El total de los nifios era de 33
de los cuales sélo 24 participaron en este estudio, por la razén de que los
demas nifios les fue posible participar en este estudio.

Los grupos no se seleccionaron, pues éstos ya estaban formados

antes del experimento.

Instrumentacion

El instrumento fue elaborado especialmente para la recoleccion de
datos, el instrumento utilizado fue una lista de verificacion inicial y final
para el grupo control y experimental.

Se eligieron 20 juegos que desarrollan las habilidades motoras de
los nifios, delimitdndose en las areas de coordinacion, equilibrio,
percepcion motriz y lateralidad.

El primer juego (coordinacion) que se realizé fue “Relevos en
zigzag” en donde a los nifios se les formaba por equipos. EI primer nifio
de cada grupo salia corriendo pasando por todos los obstaculos que se
ponian en el recorrido, regresaba, tocaba a otro nifio y el otro nifio salia
corriendo, asi se sigue el juego hasta terminar relevando a todos.

Se calificaba como:

1= mal, al nifio que no pasaba por todos los obstaculos y hacia el

recorrido solo en linea recta.
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2=regular, al nifio que pasara mas de cuatro obstaculos, haciendolo
mas o menos en forma de zigzag.

3=bien, al niflo que pasara todos los obstaculos e hiciera el
recorrido en forma de zigzag.

El segundo juego (coordinacién) es “Salto sobre un pie”, en este
juego los nifios tienen que tomarse por parejas, levantar el pie izquierdo y
abrazados saltar juntos hasta llegar a la meta.

Se calificaba como:

1=mal, a los niflos que se soltaran antes de llagar a la meta y
ademas no levantaran el pie correcto para saltar junto con su compariero.

2=regular, a los niflos que aunque se soltaran antes de llegar a la
meta levantaran el pie correcto o que no se soltaran hasta llegar a la meta
pero levantaran el pie no indicado.

3=bien, a los nifios que llegaran saltando juntos hasta la meta y
ademas levantaran el pie indicado para saltar.

El tercer juego (coordinacion) “El juego de Simon”, a todos los
nifios se les formo en una sola hilera y se les marcé en el suelo lo que iba
a ser la linea azul y la linea amarilla, para que en el momento cuando se
mencionara cualquier color los nifios saltaran a la linea correcta segun la
indicacion. Se calific6 como:

1=mal, a los nifios que se equivocaran todas las veces.
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2=regular, a los nifios que al saltar a la linea se equivocaran la
mitad de las veces que fueron mencionados los colores, si fueron diez
serian cinco veces que el nifio se podria equivocar.

3=bien, a los nifios que no se equivocaran al saltar a la linea
correcta o bien al color correcto.

El cuarto juego(equilibrio) “Soldaditos” en donde los nifios
demuestran su equilibrio al colocarse en la cabeza un costalito y avanzan
marchando o caminando con él en linea recta, sin que se lo sostengan
con las manos hasta llegar a la meta. Se calificara como:

1=mal, al nifio que al marchar o caminar se le cae el costalito de la
cabeza y no avanza en linea recta.

2=regular, al nifio que a la mitad del trayecto se le cae el costalito y
no llega con él a la meta o llega a la meta con el costalito pero no en linea
recta.

3=bien, al nifio que logra llegar a la meta marchando o caminando
segln la indicacion con el costalito en la cabeza sin agarrarselo con sus
manos y ademas camina o marcha en linea recta.

El quinto juego (equilibrio) “Galope de caballito” en este juego los
nifios se colocan en posicién de gateo y se colocan el costalito en la
espalda, avanzando en linea recta hasta llegar a la meta. Se califica
como:

1=mal, a los nifios que se paren mucho para acomodarse el

costalito sobre su espalda y no avancen mucho.
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2=regular, a los nifios que avancen con el costalito sobre la espalda
pero no lo hagan en forma recta alineada.

3=bien, a los nifios que lleguen a la meta con el costalito sobre la
espalda y hayan avanzado en linea recta sin pararse en el trayecto.

El sexto juego (equilibrio) “Los cojitos” en este juego los nifios
levantan la rodilla derecha y se colocan el costalito sobre el muslo,
manteniéndolo asi aproximadamente durante 15 segundos. Se calificara
como;

1=mal, a los niflos que no logren mantener el costalito sobre la
rodilla y ademas no mantengan su equilibrio durante menos de cinco
segundos aproximadamente.

2=regular, a los nifios que se les caiga el costalito de la rodilla y
mantengan el equilibrio durante 10 seg. Aproximadamente.

3=bien, a los nifios que mantengan el costalito sobre su rodilla
durante 15 segundos aproximadamente manteniendo su equilibrio.

El séptimo juego (equilibrio), “Las momias”, en este juego todos los
nifios se sientan cruzando los brazos y las piernas y en el momento
indicado los nifios se levantaran evitando soltarse los brazos, parandose
derechitos aun con los brazos cruzados. Se calificara como:

1=mal, a los nifios que no logren pararse y ademas no lo intentan y
se van de lado.

2=regular, a los nifios que logren pararse pero se sultan los brazos

que tenian cruzados.
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3=bien, a los nifios que se paran sin dificultad y ademas no se
sultan sus brazos cruzados.

El octavo juego ( equilibrio), “El juego de las estatuas”, aqui lo
nifos se paran en una linea recta, colocando un pie detras del otro, con
los brazos pegados a los costados del cuerpo y cerrando los ojos,
manteniendo asi su equilibrio. Se calificara como:

1=mal, a los nifios que no coloquen bien los pies uno atras del otro
sobre la linea, y se balanceen mucho al cerrar sus ojos.

2=regular, a los nifios que logran colocar bien sus pies sobre la
linea, pero no mantienen sus brazos junto a los costados de su cuerpo, o
abren sus ojos para poder mantenerse en equilibrio.

3=bien, a los nifilos que se mantienen en equilibrio con sus pies
sobre la linea uno atras del otro, tienen sus brazos junto a los costados de
SU CUerpo y cierran sus 0jos.

El noveno juego (equilibrio), “El avioncito”, los nifios se colocan
sobre la linea recta, sus pies los colocan uno atras del otro, con los
brazos extendidos y con los ojos abiertos simulando un avioncito que a la
vez mantiene su equilibrio. Se calificara como:

1=mal, a los nifios que no logran mantener su equilibrio con los
brazos abiertos durante menos de 5 seg. Y tengan una posicion

inadecuada con sus pies o0 no estén bien parados sobre la linea.
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2=regular, a los niflos que se mantengan sobre la linea pero con
mucha dificultad y no aguanten esta posicion por mas de 10 seg. O la
soporten pero no tienen los pies sobre la linea.

3=bien, a los nifios que se mantengan en equilibrio con los brazos
extendidos, los pies sobre la linea recta y aguanten esta posicién durante
15 seg aproximadamente.

El décimo juego (equilibrio) “El tren saltarin” los nifios se toman de
los hombros o la cintura, en grupos de cuatro o seis integrantes, todos
avanzan saltando coordinadamente sobre un pie. Se calificara como:

1=mal, a los niflos que se suelten de sus compafieros al brincar y
no levanten el mismo pie que los demas nifios del grupo.

2=regular, a los niflos que levantan el mismo pie junto con el grupo
pero no brincan coordinadamente y se sueltan.

3=bien, a los nifios que brincan coordinadamente y no se sueltan
del grupo saltando con el mismo pie de todo el grupo.

El onceavo juego (equilibrio) “El salto del conejo” en este juego los
nifos tratan de dar siete saltos con las piernas juntas en 5 seg; no
importa la altura de los saltos. Se califica como:

1=mal, a los nifios que dan dos o menos saltos en 5 seg.

2=regular, a los nifios que dan al menos tres saltos.

3=bien, a los nifios que realizan los siete saltos durante los 5 seg.

El doceavo juego (equilibrio) “Gallo, gallina”. Se traza en el piso

una linea de 2 m de largo. El niflo camina sobre ella con las manos
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apoyadas en la cara lateral de los muslos y colocando alternativamente el
talon de un pie en la punta del otro. Se anotara:

1=mal, a los nifios que no logren caminar derechos por la linea.

2=regular, a los nifios que se salgan de la linea levemente.

3=bien, a los niflos que no se salgan de la linea y apoyen
correctamente el talén de un pie en la punta del otro.

El treceavo juego (lateralidad) “El payaso pensativo”. En este juego
los nifios se imaginan a un payaso tocandose la nariz, entonces se les
indica que cierren sus ojos y traten de tocarse su nariz extendiendo los
brazos hasta llegar a ella. Se calific6 como:

1=mal, a los nifios que no se toque la nariz cerrando los 0jos y sus
manos las dirijan por otro lado.

2=regular, a los nifios que logran tocarse la nariz pero abren de vez
en cuando los ojos para hacerlo.

3=bien, a los nifios que se tocan la nariz sin ninguna dificultad
cerrando los ojos.

El catorceavo jugo (lateralidad) “Objetos a la izquierda y a derecha’,
a todos los nifios se les dan objetos, al momento de dar las indicaciones
de izquierda o derecha los nifios correran y dejaran sus objetos en el lugar
correcto. Se calificara como:

1=mal, a los nifios que se equivoquen tres veces llevando los

objetos en sentido contrario.
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2=Regular, a los niflos que por lo menos de tres intentos se
equivoquen dos veces.

3=bien, a los nifios que no se equivoquen ni una vez y lo hagan las
tres veces correctamente.

El juego quince (Lateralidad) “Mover los brazos sin equivocarse’,
se hacen dos equipos un encargado del primer equipo manda su
representante, este hard con los brazos distintos movimientos, el equipo
dos tendra que imitarlo y asi sucesivamente hasta lograr que pase por lo
menos la mayoria de los participantes, pueden participar 10 veces cinco
de cada equipo, se calific6 como:

1=Mal, si se equivoca ocho veces

2=regular, si se equivoca cinco veces

3=Bien, si se equivoca solo una vez.

El juego dieciséis (Percepcion motriz) “La cueva’, la maestra se
coloca dentro de un circulo que previamente dibujara, los alumnos estaran
fuera del circulo formados en una sola linea, la maestra comienza diciendo
“que se vengan a la cueva todos los que tengan tenis” (pueden ser
zapatos, short, playeras, color rojo, los que tengan dos ojos etc, pueden
mencionarse dos cosas a la vez), en ese momento todos los nifios tienen
que darse cuenta de quien se trata para correr a “la cueva” (dentro del
circulo), se calificara como:

1=Mal, el nifio que corra a la cueva sin tener nada de lo

mencionado.
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2=Regular, el nifio que titubeé para correr al circulo o lleve solo una
de las cosas mencionadas

3=Bien, el nifio que corra a la cueva sin titubear y llevando consigo
lo mencionado.

El juego diecisiete (percepcion motriz) “El guardian del hueso’, el
grupo se sienta formando un circulo y al centro con los ojos vendados, el
guardian y junto a él el hueso (un objeto pequefio: piedra, moneda etc). El
juego inicia cuando alguno de la rueda intenta acercarse para robar el
hueso, si el guardian percibe algun ruido, debe ladra e indicar la direccion
de este, si acierta el ladron debe volver a su lugar para que otro lo intente.
Si alguien logra llevarse el hueso lo esconde detras de si, y el guardian se
quita la venda y tiene tres intentos para descubrir al ladron, se califico
como:

1=Mal, si el guardian no adivina quién es el ladron en las tres
oportunidades

2=Regular, si el guardian adivina en la segunda oportunidad quién
es el ladrén

3=Bien, si adivina quién es el ladrén en la primera oportunidad.

El juego dieciocho (percepcion motriz) “Buen oido” , un jugador con
los ojos cerrados, se sienta frente al grupo, que se encuentra sentado en
linea y en la misma posicion. Al comenzar el juego, uno de los nifos
avanza gateando silenciosamente hacia el comparfiero; en cuanto este

percibe algun sonido, levanta la mano, y el que avanza se detiene y tiene
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que regresar a su lugar. No se podra levantar la mano sin haber percibido
avance, y si el error es repetido tres veces perdera, se calific6 como:

1=Mal, el nifio que tiene los ojos vendados perdera si levanta tres
veces la mano sin que algun companiero este cerca.

2=Regular, si levanta dos veces la mano sin que algin compariero
se esté acercando.

3=Bien, si sblo lenta una sola vez la mano o si en la primera
intentada acierta en adivinar que un compariero esta cerca.

El juego diecinueve (percepcién motriz) “;Quién anda ahi?”, un
jugador se sienta de espaldas al grupo, que se coloca a cierta distancia. Al
comenzar el juego uno de los integrantes del grupo se acerca al que esta
de espaldas; cuando este percibe el ruido de pasos hacia él, pregunta:
‘¢ Quién anda ahi?” El que se acerca, que llevara una hoja de papel
enrollada, la acerca al oido del que pregunté y responde cambiando la
voz: jSoy yo! Si es reconocido pasa a ocupar el lugar del que lo descubrid,
se calificara como:

1=Mal, si en tres intentos no logra adivinar quien es.

2=Regular, si en dos intentos adivina quien es el compariero

3=Bien, si en un intento reconoce la voz de su compariero

El juego veinte (percepcién motriz) “;Qué sera?”, los nifios se
observaran atentamente el calzado entre ellos, durante un lapso dado (30
seg.). Enseguida uno de los nifios se coloca de espaldas para que los

demas nifios se acuestan uno junto a otro y se tapan con una sabana; solo
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quedaran libres los pies. Al dar el maestro la indicacién, el observador se
da vuelta y rapidamente debe identificar por lo menos tres de sus
comparnieros. Esto se puede hacer con varios participantes a la vez en
lugar de uno solo, se calific6 como:

1=mal, si no logra reconocer a ninguno de sus companeros

2=regular, si logra reconocer a dos de sus comparieros

3=bien, si reconoce tres 0 mas de sus companeros.

(Aquino, 1996).

La validez de los juegos que desarrollan las habilidades motoras
esta en el parametro dado anteriormente por medio del cual se evalua
cada juego Y las listas de verificacion que se utilizan para registrar los

resultados.

Recoleccion de datos

La principal fuente por medio de la cual se obtuvieron los datos
necesarios para el estudio, fueron los nifios participantes.

Se pidid un permiso especial con la directora del jardin de nifios
“Laureana Wright Gonzalez”, una vez obtenido el permiso fue necesario
tener un grupo control y otro experimental asi que se tomo un grupo para
cada caso, ambos grupos con la misma edad y el mismo afio escolar.

Durante la primera semana se aplicaron 20 juegos a ambos grupos,
anotandose los resultados en una lista de verificacion inicial. En la

segunda semana se le aplico el tratamiento al grupo experimental que
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consisti6 en impartir clases de educacién fisica con juegos que
desarrollaran las habilidades motoras del nifio, fueron cinco sesiones a la
semana, las cuales tenian cuatro juegos por sesion.

La tercera y Ultima semana se aplicé la prueba final a ambos grupos
anotando los resultados en la lista de verificacion final, esta ultima prueba
se realiz6 para ver la diferencia existente entre el grupo experimental y

grupo control después del tratamiento dado al grupo experimental.

Hipotesis nulas

A continuacién se presenta la hipétesis nula del estudio que fue
probada a un nivel de significancia de .05 y es:

Los niflos de educacion preescolar que han recibido clases de
educacién fisica con juegos dirigidos NO desarrollan mejor sus habilidades
motoras, que los que no recibieron clases de educacion fisica con juegos

dirigidos.

Analisis de datos

El andlisis de datos se realizd a través de procedimientos
estadisticos y graficas para una mejor interpretacion de las mismas. La
variable independiente es el juego, la variable dependiente es habilidades

motoras y es variable de tipo intervalo.
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Para analizar la variable se utiliz6 la prueba “t”, que es una prueba
estadistica que sirve para evaluar si dos grupos difieren entre si, de
manera significativa con respecto a sus medias.

También se utilizd una hoja electronica en el paquete estadistico
SPSS for Windws, fue necesario ponerle a cada nifio y a cada juego un
numero para realizar la base de datos, se capturaron los datos en un
archivo. Se utilizo el programa Excel para la realizacion de graficas.

La hipétesis fue sometida a prueba con un nivel de significancia de
0.05 indicando que existe un 95% de posibilidad de que los resultados no

se deben a un error standard.

Resumen

En este capitulo esta incluida la metodologia de la investigacion que
se realiz6 para realizar este estudio.

Contiene una introduccioén, se hace mencion al tipo de investigacion
que se realizd, también la poblacién y muestra del estudio con algunas
caracteristicas principales.

Después en forma general se presentan las técnicas de
investigacion utilizadas en el estudio, se describen las listas de verificacion
empleadas se menciona que datos se requirieron y en que forma se
obtuvieron y se registraron. Se presentan posteriormente las hipotesis
nulas en correspondencia con las hipétesis originales de la investigacion.

Se presenta un andlisis de datos y un resumen general.
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CAPITULO IV
PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

Introduccion

Este capitulo presenta los resultados de la investigacion. Considera
algunas caracteristicas con relacién a los grupos participantes en el
experimento.

Presenta también con tablas y graficas la informacion experimental
del estudio; contiene los resultados estadisticos obtenidos al procesar los

datos para someter a prueba la hipétesis de investigacion.

Caracteristicas de la muestra

Los grupos participantes en el estudio fueron tomados del jardin de
nifos “Laureana Wright Gonzales” de la ciudad de Montemorelos Nuevo
Ledn.

El total de alumnos era de 33 nifios contando con el grupo control y
el grupo experimental; debido a las frecuentes faltas de algunos nifios, no
se tomo en cuenta su participacion en el experimento.

Al registrar los resultados en la base de datos se notd que habia un
gran numero de mortandad, la cual afectaba, por ser una cantidad
pequefa de participantes, para sacar los resultados estadisticos y no tener

que quitar juegos o nifios, se les promedio a cada nifio faltante el numero
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de juegos en los que participaron, registrando el promedio en cada juego

de los dias faltantes.
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Tabla 1

i. §QUE SERA?
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 9 37.5%
REGULAR 15 62.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 1(prueba inicial), se muestra que los nifios a los cuales

se les aplicod el juego “;Qué sera?’, un 38% lo realizé mal y un 62% lo

realizd regular segun la lista de verificacion empleada para calificar el

juego.

i..Qué sera?

62% \_

mal




Tabla 2
i. MOVER LOS BRAZOS SIN EQUIVOCARSE

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 13 54.2%
REGULAR 10 41.7%
BIEN 1 4.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 2 (prueba inicial), en el juego “Mover los brazos sin
equivocarse” se muestra que solamente un 4% de todos los nifios lograron

hacer este juego bien y el 54% lo hizo mal segun la lista de verificacion,

pues su lateralidad no estaba bien definida.

i.mover los brazos sin equivocarse

4%

mal
@regular
[C1bien

42%
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Tabla 3

i. OBJETOS A LA IZQUIERDA Y A LA DERECHA

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 12 50%
REGULAR 12 50%
TOTAL 24 100%

En la tabla 3 (prueba inicial), se muestra que en el juego “Objetos a

la izquierda y a la derecha” un 50% de los nifios que fueron utilizados para

el experimento lo hicieron mal y el otro 50% lo hicieron regular,

comprobando asi que la mitad de los nifios no sabian con exactitud sus

lados derecho e izquierdo.

i.objetos a laizquierda y derecha
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Tabla 4
i. GALLO, GALLINA

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 6 25.0%
REGULAR 16 66.7%
BIEN 2 8.3%
TOTAL 24 100%

En la tabla 4 (prueba inicial), se muestra el juego de “Gallo, gallina”
en donde se comprueba que un 8% de los nifios lograron caminar
correctamente sobre la linea haciéndolo bien y un 67% lo hizo de forma

regular.

i.Gallo,gallina

8%

‘mmal |

[ regular
‘LD bien
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:I'abla 5 )
i. QUIEN ANDA AHI?

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 15 62.5%
REGULAR 8 33.3%
BIEN 1 4.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 5 (prueba inicial), se muestra que en el juego de
“¢ Quién anda ahi?” Un 4% de todos los nifios lo hicieron bien y un 62% lo
realizo mal comprobando asi con el juego la percepcidbn motriz de los

NiNoSs.

i.¢ Quién anda ahi?

4%

33% [
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Tabla 6

i. BUEN OiDO

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 11 45.8%
REGULAR 13 54.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 6 (prueba inicial), se muestra que un 45% de los nifios

realizaron mal el juego de “Buen 0ido” y un 54% lo hicieron regular. Este

juego se utilizo para comprobar la percepcién motriz del nifio.

54%

i.Buen oido
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Tabla7
i. EL TREN SALTARIN

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 11 45.8%
REGULAR 10 A1.7%
BIEN 3 12.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 7 (prueba inicial), se muestra que en el juego “El
tren saltarin” un 13% de los nifios realizaron bien el juego y un 45% lo
hicieron mal, pues no todos los nifios podian coordinarse bien junto con
todo su grupo al saltar. Este juego se utilizé para comprobar la percepcion

motriz de los nifios.

i.El tren saltarin

13%

mal
@ regular
Obien
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Tabla 8

i. LA CUEVA
i FRECUENCIA | PORCENTAJE |
MAL 6 25.0%
REGULAR 15 62.5%
BIEN 3 12.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 8 (prueba inicial), se muestra que un 13% de los nifios

realizaron bien el juego de “La cueva” y un 62% lo hizo regular.

juego se utilizé para comprobar la percepcién motriz de los nifios.

62%

i.La cueva
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Tabla 9
i. EL GUARDIAN DEL HUESO

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 10 M.7%
REGULAR 14 58.3%
TOTAL 24 100%

En la tabla 9 (prueba inicial), se muestra que un 42% de los
alumnos realizaron mal el juego de “El guardian del hueso” y el 58% de los
alumnos lo hicieron regular. Este juego se utilizo para comprobar la

percepcién motriz de los nifios.

i.El guardian del hueso

amal

58% \ [ regular
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Tabla 10

i. EL PAYASO PENSATIVO

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 15 62.5%
REGULAR g 37.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 10 (prueba inicial), se muestra que sélo un 37% de los

nifios pudieron hacer el juego regular, pues la mayoria de ellos abria los

ojos para poder llegar hasta su nariz. Y un 62% que fue la mayoria lo hizo

mal. Este juego se utilizé para comprobar la lateralidad de los nifios.

i.El payaso pensativo

mal
@ regular
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i. EL SALTO DEL CONEJO

Tabla 11

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 14 58.3%
REGULAR 10 41.7%
TOTAL 24 100%

En la tabla 11 (prueba inicial), se muestra que un 42% de los nifios

utilizados para este estudio, realizaron en forma regular el juego de “El

salto del conejo”, pues a los nifios les hacia falta completar los siete saltos

indicados por el juego en un tiempo de 5 seg. El 58% de los nifios

realizaron mal el juego pues hacian dos o menos saltos durante los 5

segundos indicados por el juego. Este juego se utilizd para comprobar el

equilibrio de los nifios.

42%

i.El salto del conejo

mal
@ regular
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Tabla 12
i. GALOPE DEL CABALLITO

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 10 41.7%
REGULAR 13 54.2%
BIEN 1 4.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 12 (prueba inicial), se muestra que solamente un 4% de
todos los niflos utilizados en el estudio realizaron bien el juego de “Galope
de caballito” los cuales llegaban hasta la meta sin ninguna dificultad y con
su costalito en la espalda, y un 54% lo hizo regular, pues los nifios se
paraban en el trayecto para llegar a la meta o se les caia el costalito. Este

juego se realizd para comprobar el equilibrio de los nifios.

i.Galope del caballito

4%
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Tabla 13

i. SOLDADITOS
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 8 33.3%
REGULAR 15 62.5%
BIEN 1 4.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 13 (prueba inicial), se muestra que un 4% de los nifios

del estudio realizaron bien el juego “Soldaditos” y un 63% lo hicieron

regular pues a la mayoria de los nifios se les caia el costalito a medio

trayecto. Este juego se utilizé para comprobar el equilibrio de los nifios.

i.Soldaditos

4%

T

@ regular
O bien
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Tabla 14
i. SALTO SOBRE UN PIE

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 11 45.8%
REGULAR 12 50.0%
BIEN 1 4.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 14 (prueba inicial), se muestra que en el juego “Salto
sobre un pie” solo el 4% de los nifios lo hicieron bien al saltar
coordinadamente junto con su compariero, y el 50% de los deméas nifios lo

hicieron regular. Este juego se utilizé para comprobar la coordinacion de

los nifos.

i.salto sobre un pie

4%
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Tabla 15
i. EL AVIONCITO

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 13 54.2%
REGULAR 11 45.8%
TOTAL 24 100%

En la tabla 15 (prueba inicial), se muestra que el 46% de los nifos

del estudio realizaron de forma regular el juego “El avioncito”, y el 54% lo

hicieron mal, pues los nifilos no lograban mantener su equilibrio con los

brazos abiertos sobre la linea indicada.

comprobar el equilibrio de los nifios.

Este juego se realizd para

i.El avioncito

mal
[ regular
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Tabla 16
i. EL JUEGO DE LAS ESTATUAS

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 13  54.2%
REGULAR 11 45.8%
TOTAL 24 100%

En la tabla 16 (prueba inicial), se muestra que el 46% de los nifios
del estudio realizaron en forma regular “El juego de las estatuas’
manteniéndose sobre la linea indicada pero sin pegar los brazos al cuerpo
como fue indicado al realizar el juego, y el 54% de los nifios lo hicieron

mal. Este juego se utilizo para comprobar el equilibrio de los nifios.

i.El juego de las estatuas
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Tabla 17

i. LOS COJITOS
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 10 41.7%
REGULAR 13 54.2%
BIEN 1 4.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 17 (prueba inicial) con el juego “Los cojitos” se puede

observar que sblo un 4% lo realizé bien y el 54% lo hizo regular pues el

costalito a casi todos se les caia de las rodillas al brincar. Este juego

estaba midiendo el area de equilibrio.

i.Los cojitos

4%

54%

mal

m@mregular
I bien




Tabla 18

i. LAS MOMIAS
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 13 54.2%
REGULAR 11 45.8%
TOTAL 24 100%

En la tabla 18 (prueba inicial) se nos muestra en el juego “Las
momias” que un 46% realizaron el juego regularmente y un 54% lo hizo
mal pues les costaba pararse sin tener un apoyo. Con este juego se

comprobd el equilibrio.

i.Las momias

mal
0,
4% @ regular

62




Tabla 19 )
i. EL JUEGO DE SIMON

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 12 50.0%
REGULAR g 37.5%
BIEN 3 12.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 19 (prueba inicial), se muestra que un 13% de los nifios
realizaron bien “El juego de Simdén” atendiendo correctamente las

indicaciones dadas, y un 49% lo hicieron mal.

i.Juego de simén

13%

38%
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Tabla 20

i. RELEVOS EN ZIGZAG

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 10 41.7%
REGULAR 10 41.7%
BIEN 4 16.7%
TOTAL 24 100%

En la tabla 20 (prueba inicial), se muestra al 17% de los nifios

realizando bien el juego de “Relevos en zigzag’, y a un 42% de los nifios

realizando de una forma regular este juego en donde los nifios

demostraron su coordinacion.

i.Relevos en zigzag

17%
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Tabla 21

OBJETOS A LA IZQUIERDA, A LA DERECHA

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 4 16.7%
REGULAR 8 33.3%
BIEN 12 50.0%
TOTAL 24 100%

En la tabla 21 (prueba final), se muestra el mejoramiento de los

nifios al presentarse solo un 17% de los nifios realizando mal el juego de

“Objetos a la izquierda, a la derecha”, y el 50% de los nifios realizaron bien

el juego.

Objetos a la izquierda, a la derecha

17%

50%

mal

@ regular
O bien
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Tabla 22

GALOPE DEL CABALLITO
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 11 45.8%
BIEN 10 41.7%
TOTAL 24 100%

En la tabla 22 (prueba final), se muestra que solamente un 13% de
todos los nifios utilizados en el experimento realizaron mal el juego de

“Galope de caballito”, y un 45% de los nifios lo hicieron regular.

galope del caballito

13%

42%
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Tabla 23

SOLDADITOS

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 1 4.2%
REGULAR 8 33.3%
BIEN 15 62.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 23 (prueba final), se muestra que solamente el 4% de

los nifios utilizados para el estudio realizaron mal el juego de “Soldaditos”

y un 63% de los nifios lo hicieron bien.

63%

Soldaditos

4%

3%
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Tabla 24 )
EL TREN SALTARIN

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 1 4.2%
REGULAR 8 33.3%
BIEN 15 62.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 24 (prueba final), se muestra que un 4% de los

nifios utilizados en el estudio hicieron mal el juego de “El tren saltarin’, y el

63% de los nifios lo hicieron bien, coordinando correctamente sus saltos

con los de sus comparneros.

El tren saltarin

4%

mal
E regular
1 bien

63%
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Tabla 25
Z.QUIEN ANDA AHI?
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 2 8.3%
REGULAR 7 29.2%
BIEN 15 62.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 25 (prueba final), se muestra solamente un 8% de todos

los nifios realizando mal el juego de “;Quién anda ahi?”, y a un 63% de

los nifios realizando bien el juego, mejorando su percepcion motriz .

¢Quién anda ahi?

8%

63%
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Tabla 26

BUEN 0IDO
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 1 4.2%
REGULAR 11 45.8%
BIEN 19 50.0%
TOTAL 24 100%

En la tabla 26 (prueba final), se muestra al 4% de los nifios que

realizaron mal el juego de “Buen oido”, y a un 50% de los nifios que

realizaron bien el juego, demostrandose asi el mejoramiento de los nifos

utilizados en el experimento.

50%

buen oido
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Tgbla 27
EL GUARDIAN DEL HUESO

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 7 29.2%
BIEN 14 58.3%
TOTAL 24 100%

En la tabla 27 (prueba final), se muestra que un 13% de los nifios

utilizados para el estudio realizaron mal el juego, y un 58% de los nifios

realizaron bien el juego de “El guardian del hueso’.

El guardian del hueso

13%

58%

29% 1
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Tabla 28

LA CUEVA
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 4 16.7%
REGULAR 6 25.0%
BIEN 14 58.3%
TOTAL 24 100%

En la tabla 28 (prueba final), se muestra que el 17% de los nifios

utilizados para el estudio realizaron mal el juego de “La cueva’, y el 58%

de los nifios lo hicieron bien.

58%

la cueva

17%

5%
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Tabla 29
GALLO, GALLINA

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 8 33.3%
BIEN 13 54.2%
TOTAL 24 100%

En la tabla 29 (prueba final), se muestra que el 13% de los nifios

realizaron mal el juego de “Gallo, gallina”, y el 54% de los nifios utilizados

en el estudio realizaron bien el juego.

Gallo,gallina

13%

54%

g regular
\Obien |
Qiblen
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Tabla 30
SALTO SOBRE UN PIE

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 8 37.5%
BIEN 12 50.0%
TOTAL 24 100%

En la tabla 30 (prueba final), se muestra que el 12% de los nifios
utilizados para el experimento hicieron mal el juego de “Salto sobre un
pie”’, y el 50%, o sea, la mitad de los nifios realizaron bien el juego

conforme a las indicaciones.

Saltando sobre un pie

13%

49%
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Tabla 31

EL AVIONCITO
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 1 4.2.%
REGULAR 9 37.5%
BIEN 14 58.3%
TOTAL 24 100%

En la tabla 31 (prueba final), se muestra a el 4% de los nifios
realizando mal el juego de “El avioncito’, y a el 58% de los nifios
empleados para el estudio, realizo bien el juego, manteniendo mucho

mejor su equilibrio.

El avioncito

4%

ey

gmal

[ regular
[ bien
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Tabla 32

EL JUEGO DE LAS ESTATUAS
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 4 16.7%
REGULAR 10 41.7%
BIEN 10 41.7%
TOTAL 24 100%

En la tabla 32 (prueba final), se muestra que el 17% de los nifios

utilizados en el estudio realizaron mal “El juego de las estatuas”, y el 42%

de los niflos lo hicieron bien.

El juego de las estatuas

17%
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Tabla 33

EL SALTO DEL CONEJO
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 2 8.3%
REGULAR 10 41.7%
BIEN 12 50.0%
TOTAL 24 100%

En la tabla 33 (prueba final), se muestra que un 8% de los nifos

que se utilizaron para el estudio realizaron mal el juego “El salto del

conejo”’, a diferencia del 50% de los nifios que lograron hacerlo bien.

El salto del conejo

amal |
[ regular
Obien B

77




Tabla 34

MOVER LOS BRAZOS SIN EQUIVOCARSE

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 11 45.8%
BIEN 10 41.7%
TOTAL 24 100%

En la tabla 34 (prueba final), se muestra el porcentaje del 13% para

los niflos que no pudieron hacer bien el juego “Mover los brazos sin

equivocarse” y por lo tanto se les calificé mal, mientras que el 45% de los

nifos realizo regular el juego.

Mover los brazos sin equivocarse

13%

@ mal
[ regular

[ bien
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Tabla 35

LOS COJITOS ,

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 4 16.7%
REGULAR g 37.5%
BIEN 11 45.8%
TOTAL 24 100%

En la tabla 35 (prueba final), se muestra el 16% de los nifios que

realizaron mal el juego de “Los cojitos”, pues no lograban mantener el

costalito sobre su rodilla. El 45% de los nifios lo hicieron bien trataban de

evitar coger el costalito con las manos y no dejarlo caer.

Los cojitos

17%
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Tabla 36

LAS MOMIAS

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 9  37.5%
REGULAR 15 62.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 36 (prueba final), se muestra como el 38% de los nifios

utilizados para el estudio realizaron mal el juego de “Las momias’,

teniendo como el 62% la parte de los nifios que lo hizo regular.

Las momias

38%

regular‘

[ bien 1
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Tabla 37

EL PAYASO PENSATIVO
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 2 8.3%
REGULAR 11 45.8%
BIEN 11 45.8%
TOTAL 24 100%

En la tabla 37 (prueba final), se muestra el 8% de los nifos

que realizaron mal el juego de “El payaso pensativo’, y existio una

igualdad con los niflos que hicieron regular y bien el juego con un

porcentaje de 45.8%.

El payaso pensativo

8%

m‘al 1

regularl

Obien ‘
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Tabla 38

EL JUEGO DE SIMON
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 5 20.8%
REGULAR 10 41.7%
BIEN 9 37.5%
TOTAL 24 100%

En la tabla 38 (prueba final), se muestra que un 21% de los nifios

utilizados en el estudio hicieron mal “El juego de Simén”, y un 41% lo hizo

regular.

El juego de Simoén

21%

41%

[ Mal
mEregular
[Obien
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Tabla 39

RELEVOS EN ZIGZAG
FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 9 37.5%
BIEN 12 50.0%
TOTAL 24 100%

En la tabla 39 (prueba final), se muestra el 13% de los nifios que
realizaron mal el juego de “Relevos en zigzag”, y el 49% de los nifios que

hicieron bien el juego.

Relevos en Zigzag
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Tabla 40

¢ QUE SERA?

FRECUENCIA PORCENTAJE
MAL 3 12.5%
REGULAR 9 37.5%
BIEN 12 50.0%
TOTAL 24 100%

En la tabla 40 (prueba final), se muestra al 12% de los nifos
realizando mal el juego de “;Qué serd?”, y aun 50% de los nifios

realizando bien el juego.

J

mmal |

| @regular

I Obien

L
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Prueba de hipotesis

La hipotesis nula fue sometida a prueba a un nivel de significancia
de 0.05. Se aplico a cada relacion de variables la estadistica apropiada, y

se obtuvo el siguiente resultado:

Hipotesis Nula

La hipétesis nula dice: “Los nifios de educacion preescolar que han
recibido clases de educacion fisica con juegos dirigidos NO desarrollan
mejor sus habilidades motoras, que los que no recibieron clases de
educacion fisica con juegos dirigidos”. La variable “habilidades motoras”
es variable de intervalo. Por lo tanto, para analizar la variable se utilizo la
prueba “t”. La diferencia entre las medias en la prueba inicial fue 6.419 y
.019 en el nivel de significancia. La diferencia entre las medias en la
prueba final fue .636 y .434 en el nivel de significancia. Por lo tanto se
descarta la hipotesis original y se acepta la hipotesis nula de la

investigacion.

Resumen del capitulo

El capitulo cuatro presenta los resultados descriptivos obtenidos del

experimento utilizado para el estudio.

&5



Presenta también, el sometimiento a prueba de la variable
dependiente contenida en la hipétesis nula y los resultados obtenidos por

medio de la probabilidad estadistica.
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CAPITULO V
RESUMEN, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Resumen del estudio

La presente investigacion estudi6 la posible diferencia significativa
de las habilidades motoras de los nifios preescolares de un jardin de
Montemorelos Nuevo Ledén cuando éstos son ensefiados en la clase de
educacion fisica con juegos dirigidos.

Los nifios que fueron utilizados para el experimento fueron tomados
del jardin de nifios “Laureana Wright Gonzalez”.

El disefio utilizado fue descriptivo cuasi experimental de tipo dos.

La hipotesis fue sometida a un nivel de significancia de .05.

Para obtener el marco tedrico de las variables del topico de esta
investigacion, se hizo revision de libros y revistas de la biblioteca de la
“Universidad de Montemorelos” y la biblioteca de la escuela normal

“Miguel F. Martinez” en la ciudad de Monterrey.

Conclusiones del estudio

A continuacion se presentan las conclusiones obtenidas del estudio
en relaciéon con la hipotesis principal, se llegé a las siguientes

conclusiones:
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1. Se encontr6é una diferencia significativa entre las medias de los
grupos control y experimental tanto de la prueba inicial como la
final, pero se llegd a la conclusion que esta diferencia no se
debid al tratamiento que recibié el grupo experimental sino a
otras causas externas no estudiadas dentro de esta
investigacion ya que tanto en la prueba inicial como en la final ya
existia diferencia entre ambos grupos.

2. Es importante impartir clases de educacion fisica no solamente
tomando en cuenta los juegos dirigidos para desarrollar sus
habilidades motoras sino otros aspectos que ayuden al nifio a
desarrollarlas.

3. A todo nifio que se le ensefie a jugar dentro de la clase de
educacion fisica es seguro que podra desarrollar sus habilidades
motoras siempre y cuando la educadora o maestro de educacion
fisica se preocupen por impartir de la mejor manera sus clases

poniendo lo mejor de si.

Recomendaciones del estudio

De las conclusiones obtenidas se derivan las siguientes

recomendaciones:
1. Se ha encontrado que existe diferencia significativa, aunque no
se debe precisamente por el tratamiento que se le dio al grupo

experimental, por lo tanto es recomendable que en estudios
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posteriores se analicen otros aspectos que puedan influir en el
desarrollo de las habilidades motoras dentro de una clase de
educacion fisica.

Se recomienda que no se haga el estudio en un solo jardin para
no tener un porcentaje de participantes tan bajo.

Es importante que en futuras investigaciones se puedan
ahondar mas sobre las habilidades motoras de los nifios en
otras areas como por ejemplo; ubicacién-espacio-tiempo, fuerza,
velocidad etc. que no fue posible incluir dentro de esta
investigacion pero que son importantes para el buen desarrollo

de los nifos.
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ARNEXOo



PERMISO

Por medio de la presente hago constar que las seforitas Damaris Suhey
Martinez Ramirez y Noga Madai Martinez Ramirez han pedido permiso en el
iardin de ninos “Laureana Wright Gonzales” ubicado en la colonia Raul Caballero
Oleoducto sin numero de la ciudad Montemorelos, para impartir por un periodo de
tiempo, clases de Educacion Fisica por las tardes, para llevar acabo su do‘cumento
recepcional.

Sin mas por el momento me despido de ustedes

GOBIERND QL

{STADG GE N ¢
JARDIN DE NINOS

/ ? i [/ POFRA LAUREAS
N % WRIGHT 621
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/”' Directora del Jardin de nifios
“Laureana Wringht Gonzales”



LISTA DE JUEGOS

COORDINACION

1. RELEVOS EN ZIGZAG
2. SALTANDO SOBRE UN PIE (64)
3. EL JUEGO DE SIMON (141)

EQUILIBRIO

(COSTALITOS, 102)

SOLDADITOS (EN LA CABEZA)

GALOPE DE CABALLITO (EN LA ESPALDA)

LOS COJITOS (EN LA RODILLA)

LAS MOMIAS (65)

EL JUEGO DE LAS ESTATUAS (171)

EL AVIONCITO (PARARSE SOBRE UNA LINEA)
10. EL TREN SALTARIN (142)

11. EL SALTO DEL CONEJO (173)

12. GALLO, GALLINA (CAMINAR SOBRE LA LINEA)

O 0NV

LATERALIDAD

13. EL PAYASO PENSATIVO
14. OBJETOS A LA IZQUIERDA, A LA DERECHA (135)
15. MOVER LOS BRAZOS SIN EQUIVOCARSE (134)

PERCEPCION MOTRIZ

16. LA CUEVA

17. EL GUARDIAN DEL HUESO (137)
18. BUEN OIDO (137)

19. ;QUEN ANDA AHI? (136)

20. ;QUE SERA? (138)
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