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RESUMEN 

EL JUEGO LÚDICO COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DE LAS 

HABILIDADES LOCOMOTRICES EN LOS ESTUDIANTES DE CUARTO 

GRADO. 

Autores: 

Atariguana Tuza Cesar Antonio, Rodríguez Narváez Maycol Sebastián. 

Tutor: 

Lcdo. Montero Ordoñez Luis Felipe 

El objetivo de esta investigación se dirige a poder analizar los juegos lúdicos que aplica 

el docente en el área de educación física; asimismo cuales se manejan como estrategia 

para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado de 

educación general básica en cual se propuso a las necesidades que se presentan en la 

actualidad; además, se determinó las estrategias que aplicaba el docente con sus 

estudiantes a la hora de impartir sus clases en la asignatura de educación física, asimismo 

se identificó la metodología utilizada por el docente para promover los juegos lúdicos 

como estrategia para desarrollas las habilidades de alumnos. Como también se estableció 

cuáles son los conocimientos que posee el docente sobre el tema de estudio. La 

recopilación de esta investigación se proyecta desde el enfoque “Cualitativo “con una 

metodología descriptiva por las necesidades que se presentan en el tema de investigación 

y la amplitud que requiere esta investigación, logrando así diagnosticar la realidad de la 

situación a partir de la problemática propuesta en el tema de estudio.  

Los métodos de mayor incidencia en esta investigación son el método analítico y el 

sintético , puesto que estos dos métodos generan un aporte de calidad a la hora de 

mencionar los objetos de estudio, además es importante recalcar que se integraron otros 

métodos de calidad complementarios como, el método comparativo, deductivo e 

inductivo mismo que aportan significativamente a momento de recopilar datos 

informativos con base a los objetivos específicos, mismos que contribuyen con el objetivo 

general, estos últimos cabe mencionar que estuvieron escritos para enfatizar aspectos 

relacionados con la contribución de los objetos de estudios, de acuerdo a las técnicas de 

investigación identificadas para la recopilación de información se optó por la técnica de 

la observación, el análisis de la observación realizada recogió información fundamental 

para nuestro tema de estudio como las debilidades identificadas en la investigación de 

campo, misma que sirvió de apoyo para seleccionar el requerimiento a intervenir de 

manera oportuna para luego justificar la razón del por qué se aplicó esta técnica antes 
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mencionada, se definió la propuesta integradora que se orientó a analizar si el docente 

aplica los juegos lúdicos a la hora de impartir sus clases ,asimismo analizar cuáles son las 

estrategias que el docente aplica con los juegos lúdicos  para fomentar el desarrollo de  

las  habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado de educación general 

básica a su vez dar a conocer al docente de educación física de la escuela Ciudad de 

Pasaje, la importancia en el desarrollo de las habilidades locomotrices mediante el juego 

lúdico como una estrategia eficaz para obtener un correcto desarrollo motriz en sus 

alumnos. La propuesta estuvo compuesta de tres fases de implantación dirigidas al 

docente del área de educación física, además se incluyó los recursos logísticos y la 

valoración de la factibilidad con las dimensiones: técnica, económica, social y ambiental, 

demostrando la capacidad para lograr los objetivos de la propuesta, determinando la 

viabilidad y capacidades materiales con los que cuentan las partes ejecutaros de la 

propuesta. 

Palabras clave: Juegos lúdicos, Estrategias, Habilidades, Experiencia docente, 

Educación básica elemental. 
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ABSTRACT 

EL JUEGO LÚDICO COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DE LAS 

HABILIDADES LOCOMOTRICES EN LOS ESTUDIANTES DE CUARTO 

GRADO. 

Authors: 

Atariguana Tuza Cesar Antonio,  

Rodríguez Narváez Maycol Sebastián.  

Tutor: 

 Lcdo. Montero Ordoñez Luis Felipe 

The objective of this research is to analyze the recreational games that the teacher applies 

in the area of physical education; Likewise, which are managed as a strategy for the 

development of locomotor skills in fourth grade students of basic general education in 

which it was proposed to meet the needs that currently arise; In addition, the strategies 

that the teacher applied with his students when teaching their classes in the subject of 

physical education were determined, and the methodology used by the teacher to promote 

recreational games as a strategy to develop the students' skills was also identified. As it 

was also established what knowledge the teacher has about the topic of study. The 

compilation of this research is projected from the "Qualitative" approach with a 

descriptive methodology due to the needs that arise in the research topic and the breadth 

that this research requires, thus managing to diagnose the reality of the situation based on 

the proposed problem. in the topic of study. 

 

The methods with the greatest impact in this research are the analytical and synthetic 

methods, since these two methods generate a quality contribution when mentioning the 

objects of study. It is also important to emphasize that other complementary quality 

methods were integrated, such as, the comparative, deductive and inductive method that 

contribute significantly when collecting informative data based on the specific objectives, 

which contribute to the general objective, the latter it is worth mentioning that they were 

written to emphasize aspects related to the contribution of the objects of studies, 

according to the research techniques identified for the collection of information, the 

observation technique was chosen, the analysis of the observation carried out collected 

fundamental information for our topic of study such as the weaknesses identified in the 

field research, which served as support to select the requirement to intervene in a timely 

manner and then justify the reason why this aforementioned technique was applied, the 
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integrative proposal was defined that was aimed at analyzing whether the teacher applies 

recreational games when teaching his classes, also analyze what are the strategies that the 

teacher applies with recreational games to promote the development of locomotor skills 

in fourth grade students of basic general education, in turn, make known to the physical 

education teacher of the Ciudad de school Passage, the importance in the development of 

locomotor skills through playful play as an effective strategy to obtain correct motor 

development in your students. The proposal was composed of three implementation 

phases aimed at the teacher in the area of physical education, it also included the logistical 

resources and the assessment of feasibility with the dimensions: technical, economic, 

social and environmental, demonstrating the ability to achieve the objectives of the 

proposal, determining the feasibility and material capabilities of the executing parties of 

the proposal. 

 

Keywords: Playful games, Strategies, Skills, Teaching experience, Basic elementary 

education 
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INTRODUCCIÓN 

Las instituciones educativas necesitan mejorar los procesos en la aplicación de los juegos 

lúdicos para contribuir en el desarrollo de las habilidades Locomotrices. En este marco, 

es importante investigar el tema, porque aporta significativamente en la labor docente y 

en consecuencia a los estudiantes. Asimismo, Candela & Benavides (2020) hace 

referencia que los juegos dentro del campo educativo son estrategias que promueven la 

motivación, la socialización y la integración entre pares. Además, expresa que los juegos 

pueden desarrollarse de manera individual para mejorar la autonomía; y los juegos 

colectivos aportan en el desarrollo afectivo  

Los juegos lúdicos y el desarrollo de las habilidades locomotrices tienen un papel 

fundamental en el proceso educativo; puesto que son temas de relevancia que benefician 

a la institución educativa donde se realizó el estudio debido a que se centró en los niños 

del subnivel elemental, quienes necesitan desarrollar y mejorar su motricidad. 

Este proyecto se desarrolló con el propósito de analizar los juegos lúdicos que aplica el 

docente como estrategia para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los 

estudiantes de cuarto grado, y está dirigido a los profesores de educación física y sus 

estudiantes, porque es necesario que el docente mejore sus competencias en relación con 

el tema que se situó en el subnivel elemental. 

El problema se centró en la deficiencia de las habilidades locomotrices en los estudiantes 

de cuarto grado; y la estrategia que intervino para reducir la problemática, fue una 

propuesta de intervención, que consiste en una guía metodológica dirigida al docente, con 

el propósito de favorecer su práctica en la asignatura de educación física; y también, a los 

estudiantes. 

El desarrollo de este trabajo responde a las experiencias alcanzadas mediante las prácticas 

preprofesionales, asimismo la oportuna revisión literaria de temas relacionados con los 

objetos de estudio de esta investigación, cuyo análisis y motivación permitieron avanzar 

con la indagación teórica y trabajo de campo, logrando finalmente plantear una propuesta 

de orientación dirigida a docentes.  

En cuanto a los antecedentes referenciales, se consideró una investigación de carácter 

internacional, que refleja que los juegos motores son una buena estrategia didáctica para 

mejorar el estado de ánimo desde el área de educación física, ya que la implementación 

de los juegos lúdicos alcanzan diferencias considerables en los estados de emociones 

relacionados con la actividad motriz; asimismo, se incluyó un trabajo regional localizado 

en Colombia, está orientado a valorar las habilidades locomotrices en estudiantes de la 
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educación básica primaria, en el cual existe poco dominio teórico y práctico por parte de 

los docentes, lo cual no contribuye a desarrollar el proceso enseñanza-aprendizaje a los 

estudiantes; como también, se tomó en cuenta un trabajo desarrollado a nivel nacional 

que tuvo como finalidad optimizar las habilidades locomotrices mediante actividades 

lúdicas, ya que estas son un pilar el cual el estudiante puede desarrollar las habilidades 

motrices básicas las cuales no solo le benefician para el ámbito educativo sino también 

cotidiano. 

Este trabajo está compuesto de por seis capítulos, mismos que se explican a continuación: 

El primer capítulo integra el problema, antecedentes de la investigación, situación 

conflicto, causas y consecuencias, delimitación del problema, planteamiento del 

problema, formulación del problema, preguntas (pregunta general, preguntas 

especificas), objetivos (objetivo general, objetivos específicos). 

El segundo capítulo se dirige al desarrollo del marco referencial, que incluye el marco 

legal (Constitución de la república, ley orgánica de educación intercultural, ley del 

deporte), marco teórico, marco conceptual (juegos lúdicos, definición de la fuente 

primaria y secundaria, importancia de los juegos lúdicos, tipos de juegos lúdicos, 

características de los juegos lúdicos, beneficios de los juegos lúdicos, los juegos lúdicos 

y el desarrollo de las habilidades motrices, habilidades motrices básicas fuente primaria 

y secundaria). 

El tercer capítulo hace referencia al enfoque de diagnóstico (tipos de investigación, diseño 

de investigación, población y muestra), métodos de investigación (método analítico, 

método sintético, método comparativo, método inductivo, método deductivo) técnicas e 

instrumentos de recolección de datos. Además, incluye las fortalezas y debilidades 

encontradas en este diagnóstico, agregando una matriz de requerimiento con sus 

debilidades y causas. 

En el cuarto capítulo se presenta la propuesta, la cual se consideró la implementación de 

guía metodológica para la práctica de juegos lúdicos que permita desarrollar las 

habilidades locomotrices de los estudiantes mediante actividades innovadoras y 

didácticas, además los otros puntos que intervienen en este capítulo son; los recursos, la 

evaluación y el cronograma de las actividades. 

En el capítulo quinto de este proyecto abarca la valorización de factibilidad, una etapa 

crucial en la evolución de proyectos, durante esta fase, se lleva a cabo un análisis de las 

cuatro dimensiones fundamentales: Técnica, Económica, Social, y Ambiental. 
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En cuanto al capítulo sexto, se elaboraron las conclusiones, recomendaciones, 

limitaciones y la prospectiva de la investigación que derivan de todo el proceso de estudio 

y análisis. Estas conclusiones representan el punto culminante de nuestra labor, donde se 

sintetizan los hallazgos más significativos y se extraen las lecciones aprendidas. 

Asimismo, las recomendaciones proporcionan una guía para futuras acciones o 

investigaciones relacionadas con el tema abordado en este estudio; además, en este 

capítulo final se encuentran las referencias bibliográficas que respaldan y enriquecen la 

información expuesta a lo largo de la investigación, así como los anexos que 

complementan y respaldan la argumentación desarrollada en el trabajo de investigación. 
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA 

1.1 Antecedentes de la investigación  

Esta investigación parte de la dimensión desarrollo social, con la línea de investigación, 

procesos educativos y formación humana, cuya área temática es educación y el nudo 

problematizador identificado es el desarrollo de competencias del docente, tomados de 

los dominios institucionales como instrumentos de articulación para los trabajos de 

investigación de los estudiantes de la Universidad Técnica de Machala.  

Por otra parte, los antecedentes de esta investigación se organizan en base de varios 

aportes realizados en otros contextos educativos y relacionados con el problema y tema 

de esta investigación y están clasificándolos por niveles: internacional, regional y 

nacional, que se expone a continuación: 

A nivel internacional se ubicó la publicación de Muños et al. (2020) sobre Los juegos 

motores como recurso pedagógico para favorecer la afectividad desde la educación física, 

que tuvo como objetivo mostrar estudios relacionados con aspectos positivos con la 

implementación del juego lúdico, alcanzando como resultado las diferencias 

significativas en las intensidades emocionales con relación a la competición y relación 

motriz, quienes llegan a la conclusión que el juego motor es una excelente herramienta 

pedagógica para trabajar las competencias socio-emocionales; asimismo, el desarrollo de 

las habilidades motrices básicas en secundaria, ya que genera principalmente emociones 

positivas muy intensas en comparación con las emociones negativas, Al respecto, es muy 

importante aplicar los juegos motores desde edades tempranas para desarrollar de una 

manera adecuada las habilidades motrices básicas. 

Desde el ámbito regional se situó la investigación de López & Juanes (2021) sobre la 

Metodología para evaluar las habilidades motrices básicas en estudiantes de la educación 

básica primaria, que tuvo como objetivo valorar el modo en que se conciben las 

habilidades motrices básicas, alcanzando como resultados que los docentes no dominan 

el currículo de educación física, lo que conlleva a no cumplir con los objetivos propuestos 

en las planificaciones, asimismo afecta al desarrollo de las habilidades motrices básicas 

en los estudiantes, en conclusión, si el docente no aplica estrategias metodológicas 

adecuadas, tendrán como secuela que los estudiantes tengan bajos resultados en las 

pruebas de aprendizaje, lo que indica que la motricidad y cada una de sus dimensiones se 

ven gravemente afectadas en los alumnos. Al respecto, es necesario que docente tenga 
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dominio del currículo de educación física para que pueda planificar y así brindar un 

aprendizaje significativo.  

A nivel nacional se ubicó la publicación Boza & Charchabal (2022) sobre las Actividades 

lúdicas para desarrollar habilidades motrices básicas en estudiantes de Educación Física, 

que tuvo como objetivo validar un sistema de actividades lúdicas para perfeccionar los 

movimientos motrices básicos, alcanzando como resultados que las actividades lúdicas 

son esenciales para desarrollo de las habilidades básicas, asimismo se realizó un test de 

Prueba W de Kendall que fue dirigida por especialistas y llegaron al desenlace que las 

actividades lúdicas son fundamentes para los infantes, en conclusión, es fundamental 

aplicar las actividades lúdicas en las clases de educación física para obtener un desarrollo 

de las habilidades motrices básicas en los estudiantes. Al respecto, los juegos didácticos 

al ser implementado en la asignatura de educación física ayudan a los alumnos a fortalecer 

las habilidades. 

1.2 Situación conflicto 

El problema de esta investigación surge de varias inquietudes que se presentaron durante 

el ejercicio de las prácticas preprofesionales, identificando como problemática la 

deficiencia de las habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado, a causa del 

limitado conocimiento del docente en temas de educación física; como también, la 

desactualización en el manejo del currículo en el área. En caso de mantenerse el problema 

mencionado, podría ocasionar el desinterés de los estudiantes en realizar actividad, física, 

incumplir con los objetivos que están planteados y poca confianza al realizar actividad 

física, descoordinación en los movimientos e inestabilidad física. El pronóstico se logrará 

controlar mediante una adecuada orientación metodológica para promover un correcto 

desarrollo las habilidades locomotrices aplicando los juegos lúdicos en las clases de 

educación física. 

Hay que recalcar, que los juegos lúdicos están dentro del bloque curricular 1, denominado 

‘prácticas Lúdicas y el juego y el jugar, dispuesto por el Ministerio de Educación (2016); 

sin embargo, no está siendo observado y planificado por el docente del área de Educación 

Física; esto implica que, los estudiantes están siendo perjudicados desde esta asignatura, 

al no desarrollar en ellos las habilidades locomotrices, constituyéndose este problema en 

limitaciones que deben ser superadas.  

1.3 Causas y consecuencias  

Con base en la situación conflicto, establecida en el apartado anterior, se define el 

problema central, que corresponde a la deficiencia de las habilidades locomotrices, cuyas 
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causas son: el poco dominio del currículo por el docente de educación física, docentes sin 

competencias en el área dictando clases. Por otra parte, a partir de la problemática también 

se identificó los efectos que se concretan en: el desinterés de los estudiantes en realizar 

actividad física, limitado desarrollo de destrezas en los estudiantes, incumplir con los 

objetivos que están planteados en el currículo nacional, la poca confianza del estudiante 

al realizar actividad física, descoordinación en los movimientos e inestabilidad física. 

1.4 Delimitación del problema  

La Deficiencia de las habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto básica, se 

localiza en él, cantón Pasaje, provincia de El Oro, específicamente en la Escuela De 

Educación Básica Ciudad De Pasaje, donde el docente de educación física desarrolla sus 

clases con ciertas limitaciones, como es el caso del desarrollo de las habilidades 

locomotrices.  

Esta investigación es ejecutada en el periodo lectivo 2023-2024 y está dirigida a docentes 

y estudiantes, quienes participaron en esta investigación; en el caso de los docentes 

proporcionaron información valiosa, que permitió responder a las preguntas científicas. 

Por otra parte, los estudiantes intervinieron al momento de observar la clase, percibiendo 

sus manifestaciones desde la orientación del docente. 

1.5 Planteamiento del problema  

El problema planteado en este trabajo, que se orienta a las deficiencias de las habilidades 

locomotrices, tiene relación con los antecedentes de esta investigación, como es el caso 

del trabajo publicado por Muños, et al. (2020), quien expresa que los juegos motores se 

constituyen en recursos pedagógicos para favorecer la afectividad de los estudiantes 

desde la educación física; además, manifiestan que el juego motor es una herramienta 

pedagógica que ayuda a trabajar las competencias socio-emocionales; desde esta 

perspectiva, este trabajo se orientó a los juegos para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices, comprendiendo que no solamente permiten el desarrollo emocional, porque 

las actividades lúdicas acompañan también al mejoramiento del desarrollo motor del 

estudiante.  

1.6 Formulación del problema  

El problema planteado tiene su importancia, porque se trata del desarrollo de las 

habilidades locomotrices de los estudiantes, desde la labor docente en el área de 

Educación Física, que de acuerdo a la institución donde se realizó la investigación es 

dictada por el docente tutor, quien no es profesional en el área, limitando una adecuada 

práctica al impartir las clases; sin embargo, se ve obligado a asumir la responsabilidad 
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con fuertes debilidades. Este trabajo es relevante porque se traba de la formación de niños 

de educación básica elemental, quienes a su edad requieren desarrollar sus habilidades 

locomotrices. 

Las preguntas de investigación que orientó la redacción de los objetivos, tanto general 

como específicos; y que, a la vez, sirvieron de horizonte para la elaboración de los 

instrumentos de investigación en concordancia con los objetivos planteados, son las 

siguientes:  

Pregunta general  

¿Qué juegos lúdicos aplica el docente como estrategia para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices en los estudiantes de cuarto año grado? 

Preguntas específicas  

1. ¿Qué juegos Lúdicos aplica el docente para contribuir en el desarrollo de las 

habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado? 

2. ¿De qué manera el docente emplea los juegos lúdicos como estrategia para el 

desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado? 

3. ¿Qué orientación metodológica necesitan los docentes para la aplicación de los 

juegos lúdicos para desarrollo de las habilidades locomotrices? 

 

1.7  Objetivos  

1.7.1 Objetivo general  

Analizar los juegos lúdicos que aplica el docente como estrategia para el desarrollo de las 

habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado. 

1.7.2 Objetivos específicos  

1. Determinar las estrategias que aplica el docente para contribuir en el desarrollo 

de las habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado. 

2. ¿Cuál es el proceso que lleva el docente para aplicar los juegos lúdicos como 

estrategia para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes 

de cuarto grado? 

3. Proponer a los docentes las orientaciones metodológicas necesarias para la 

aplicación de juegos lúdicos para desarrollo de las habilidades locomotrices 

en los estudiantes de cuarto grado. 

4.  
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CAPÍTULO II. 

MARCO REFERENCIAL 

2.1 Marco legal  

2.1.1 Constitución de la República 

Realizando la fundamentación legal del tema en estudio, se consideró la Constitución de 

la República del Ecuador; y en su art. 381 menciona que el Estado debe proteger, 

promover y coordinar la cultura física, incluyendo el deporte, la educación física y la 

recreación, como actividad promotora de la salud personal, el movimiento y el desarrollo 

general; además, expresa que tiene como objetivo promover la salud personal mediante 

la educación física brindando a los estudiantes a obtener una mejor calidad de vida, 

asimismo, desarrolla las habilidades motoras y las capacidades físicas de los educandos. 

(Constitución de la República del Ecuador, 2008)  

2.1.2 Ley Orgánica de Educación Intercultural  

Según Ley Orgánica de Educación Intercultural (2011) en su Art. 7. En el literal V 

menciona que los alumnos tienen derecho a la educación física y recreación desde 

temprana edad en las instituciones educativas, estableciendo una carga horaria que vaya 

en aumento de acorde a los subniveles educativos, asimismo, que permita estimular 

positivamente el desarrollo de las capacidades físicas e intelectuales; Este reglamento nos 

manifiesta que la educación física es muy importante implementar desde temprana edad 

para poder obtener un correcto desarrollo motor, que permita al estudiante desenvolverse 

de una mejor manera en sus actividades cotidianas. 

2.1.3 Ley del Deporte  

La ley del Deporte (2010) en el Art. 3.- De la práctica del deporte, educación física y 

recreación; Expresa que la práctica del deporte, educación física y recreación debe ser 

libre y voluntaria y constituye un derecho fundamental y parte de la formación integral 

de las personas; asimismo serán defendidos por todas las funciones del estado. Además, 

en este artículo 3 manifiesta que los padres de familia tienen un compromiso el cual es 

incentivar a sus representados a realizar actividad física fuera de la institución educativa 

con el objetivo de que los estudiantes obtengan un apropiado desarrollo en las habilidades 

motoras en el área de educación física. 

2.2 Marco teórico  

Es muy fundamenta que reconozcamos a los juegos lúdicos a través de autores que se han 

desempeñado en el campo educativo y psicológico, tales como Piaget, Vygotsky, 

Montessori, Hill y Bandura.  
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Es indispensable comprender el pensamiento de Piaget sobre el valor del juego lúdico 

desde una perspectiva estructuralista, es decir, que incluyo mecanismos lúdicos en los 

estilos y las formas de pensar de los infantes, es por esto, que el juego se ha caracterizado 

como una asimilación de los elementos de la realidad, sin obtener una aceptación en las 

limitaciones de la adaptación de los mismos. Por lo tanto, Valle y Valdivia (2019) han 

resumido que los niños, desde temprana edad, tienen la necesidad de aprender a través de 

este tipo de actividades, las cuales aportan en la práctica de sus habilidades motrices, 

haciendo uso de sus sentidos para fortalecer el desarrollo cognitivo del niño.  

Mientras que desde el pensamiento de Vygotsky en el cual ha determinado que el juego 

también es temático, como por ejemplo al realizar el juego de roles se resalta que es la 

fuente de desarrollo cognitivo, motriz e integral de los niños y, por ende, crean una zona 

en el desarrollo próximo, es por esto que el niño suele comportarse por encima de su edad, 

de tal manera que los adultos se involucran en los roles de juegos de los niños para ampliar 

su zona de desarrollo próximo. Por lo tanto, González et al. (2015) dice que los juegos 

son parte de la actividad simbólica, comunicativa e imaginativa en el desarrollo integral 

de los seres humanos, puesto que, se esquematiza la prevención de las dificultades del 

desarrollo durante el proceso de enseñanza aprendizaje, de tal manera que se necesitan 

herramientas para convivir activamente con la sociedad y se logre un bienestar con base 

en la salud escolar. 

A su vez, Ceferino (2021) menciona en su investigación a Montessori que se refiere al 

juego como una actividad lúdica organizada para lograr fines específicos a la hora de 

realizar una actividad recreativa. Además, determina que no existen diferencias entre el 

juego y el trabajo, en pocas palabras, para los niños durante su proceso de enseñanza – 

aprendizaje todo es jugar para ellos; mientras tanto, los adultos suelen relacionar el trabajo 

como algo obligatorio, pero para los niños es algo motivador y divertido, de tal forma, 

que el juego aporta en la explosión del entorno que los rodea. Por otra parte, Ceferino 

(2021) no ha especificado en su sobre el papel del juego en los infantes, puesto que, para 

ella ha sido necesario que los niños puedan desenvolverse por sí solos, demostrando sus 

habilidades y capacidades con materiales que el entorno les ha ofrecido libremente.  

El juego es una ocupación voluntaria que ha sido ejecutada dentro de límites que se han 

establecido en un determinado tiempo y espacio, es decir, atendiendo reglas libremente 

aceptadas, que incondicionalmente son seguridad, a la vez. Además, Mercado (2023) 

argumenta que tiene un objetivo en su mismo y es acompañado de tensión y alegría, 

puesto que los niños significan eso, alegría, el cual es un sentimiento que aporta una larga 
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vida durante el proceso de enseñanza – aprendizaje, el cual es de gran aporte para el 

desarrollo cognitivo. 

Por otra parte, Bandura ha asignado la importan del desarrollo humano desde una 

perspectiva intelectual cognitiva, es decir, se hace un hincapié entre la relación que existe 

entre el juego y el aprendizaje social. Según Pérez et al. (2022); dentro del campo físico 

se ha orientado y relacionado con cualquier práctica deportiva en la que se ha promovido 

el desarrollo de los procesos mentales, y de las prácticas estudiantiles que fortalecen las 

articulaciones y el cuerpo humano, mediante la realización de movimientos básicos que 

se acoplan con el desarrollo de los niños de edad escolar.  

2.3 Marco conceptual  

2.3.1 Juegos Lúdicos 

Los "juegos lúdicos" son actividades recreativas que se realizan con el propósito de 

divertirse, relajarse y disfrutar, en lugar de tener un objetivo utilitario o competitivo; 

además, suelen involucrar la creatividad, la imaginación y la participación activa de los 

jugadores; asimismo, se centran en el placer de jugar y en la misma experiencia, más que 

en alcanzar un resultado específico o ganar una competencia. 

Los juegos lúdicos son aquellos que se practican bajo diferentes juegos que contemplan 

reglas sencillas y exactas para su desenvolvimiento, a su vez, orienta a practicar o jugar 

una actividad de carácter placentero, sin duda alguna esto aportara al enriquecimiento del 

afecto y la integración con la sociedad, de tal manera que se refuerza la práctica 

valorativa. Los autores Boza y Charcabal (2022) aportan que los juegos lúdicos no son 

una pérdida de tiempo ejecutarlos, sino que más bien es un acto solidario acorde a la 

preparación de niños, niñas, jóvenes, adultos y adultos mayores, de tal manera que 

fortalece el desarrollo físico, intelectual, moral y social del cuerpo humano, sin importar 

su género, edad y pensamiento. 

Por otra parte, Calero et al. (2019) nos manifiesta que los juegos lúdicos son actividades 

recreativas con fines educativos, cuyo objetivo es desarrollo motor, cognitivo, 

motivacional y social, etc. Asimismo, con el pasar del tiempo estos tipos de juegos han 

sido estudiados por personas expertas en el tema y han visto reflejado la importancia que 

generan un gran avance en las zonas del desarrollo ser humano, por ello se ha considerado 

que estos tipos de actividades son influyentes en el desarrollo de los estudiantes. 

Por otra parte; los juegos lúdicos también pueden tener beneficios educativos y de 

desarrollo, ya que pueden estimular la creatividad, mejorar las habilidades sociales, 

fomentar la resolución de problemas y promover el aprendizaje de manera indirecta a 
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través de la diversión. En resumen, los juegos lúdicos son una forma de entretenimiento 

que se disfruta por sí misma, sin la presión de lograr un objetivo específico más allá de la 

diversión y el disfrute. 

El juego se debe realizar en unidades didácticas integradas, de tal manera que se pueda 

platear con facilidad la relación de claves competencias acorde a los criterios evaluativos, 

al igual que los objetivos que se plantean en cada actividad, y los indicadores de logro. 

Es por esto que, autores como Hernández y Gutiérrez (2022) señala que el juego se debe 

ejecutar en unidades didácticas integradas, de tal manera que se pueda platear con 

facilidad la relación de claves competencias acorde a los criterios evaluativos, al igual 

que los objetivos que se plantean en cada actividad, y los indicadores de logro, es por esto 

que se debe valorar concretamente las evaluaciones en el ámbito físico, consideran que 

los juegos deben ser atractivos, innovadores, motivadores en relación con la producción 

del aprendizaje que las personas requieren.  

Por otra parte, Landa et al. (2022) en su trabajo de investigación cita a Ramírez (2019), 

que principalmente el uso de la lúdica se direcciona a un modelo de enseñanza 

aprendizaje, pero este también puede ser usado como un método de control de la 

conducta, motivación y orientación, se ha propuesto una serie de rasgos que determinan 

que tan bien se aplica la lúdica a nivel educativo. Asimismo, Gallardo (2018) considera 

que los juegos lúdicos son placenteros, acorde a las diferentes edades que son realizados, 

por ejemplo, los niños los realizan por aprendizaje y diversión, buscando fortalecer lazos 

de amistad con otros niños al igual que poner en práctica los valores aprendidos dentro 

del hogar y en la escuela, es decir, desarrollan la imaginación, la creatividad y aprenden 

a vivir sanamente.  

Es por esto, que los juegos no tienen una norma específica para ser ejecutados, siendo 

sugeridos con espontaneidad, sin requerir de un refuerzo anticipado, de tal manera que 

poco a poco se comenzara a implementar juegos reglamentos, los cuales son una serie de 

normas determinadas en base a las condiciones que se dictamina ante de iniciar el juego, 

el cual aporta el cual se regula durante el desarrollo y terminación del mismo. 

Sin embargo, se ha definido al juego como un modo de interactuar con la sociedad para 

fortalecer los factores internos, es decir, las actitudes realistas del jugador, el cual realiza 

una actividad intrínsecamente placentera, y no por los factores externos, aquellos que se 

aleja de la realidad externa, buscando construir la finalidad en sí mismo.   
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2.3.1.1 Importancia de los juegos lúdicos 

Según Andrade (2020) hace referencia que la práctica de juegos lúdicos es fundamental 

para el ser humano, sobre todo durante la primera infancia, puesto que aporta en el 

desarrollo armonioso del mismo, asimismo el uso de juegos y juguetes que acoplan a la 

convivencia social con el entorno que la persona se rodea, es decir en una escuela, fiesta, 

hogar, etc. Es por esto, que los juegos lúdicos aportan en la afectividad y el cuidado de la 

salud mental; el juego también contribuye en el desarrollo general de cada persona, 

ejecutando un proceso constructivo y expresivo del pensamiento.  

Según Ramírez et al. (2021) señalan que demostrar emociones como la alegría al 

momento de practicar el juego lúdico enfatiza con un panorama nacional, es decir, la 

alegría es una actividad que se ha centrado con la recreación y el ocio, ofreciendo un gran 

aporte con la formación de los seres humanos sobre todo en lo físico, lo cual mejora los 

aspectos emotivos, placenteros y saludables durante cada etapa del desarrollo humano.  

De tal manera, que la parte lúdica, dentro del proceso de aprendizaje, se acopla a los 

juegos infantiles, los cuales son sencillos y motivadores, es decir, que en este punto entra 

la alegría como parte de la acción educativa integrada, a su vez, es más comunicativa 

acorde al desarrollo de cada ser humano desde temprana edad, dentro de la educación 

física, se pueden expresar emociones y sentimientos que conlleva al ser humana a ser  

más interactivo, con una memoria fortalecida y razonable ante sus habilidades 

desarrolladas. 

A su vez, las personas, al practicar los deportes y juegos lúdicos, tienden a ser más 

creativas e imaginativas, es decir, producen y utilizan energía tanto física y mental. 

Asimismo, son más productivos, interactivos productos, en otras palabras, con el juego, 

la actividad física y la práctica de deporte desde la primera infancia se divierten, 

fortalecen su esquema corporal y a su vez, los hará recordar situaciones que serán 

beneficiosas para su diario vivir.  

Sin embargo, si no existieran los juegos lúdicos las personas no pudieran aprender y 

desenvolverse con facilidad en cualquier área de su vida cotidiana, puesto que, no podrían 

desarrollar correctamente su motricidad, que con el transcurso del tiempo presentaría 

problemas a futuro, tal como es el caso de tener problemas para escribir o moldear las 

manos con implementos como la plastilina o pelotas antiestrés, siendo objetos 

fundamentales en dicho proceso de desarrollo desde que las personas pasan por la primera 

infancia.  
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2.3.1.2 Tipos de juegos 

Se identifican los siguientes tipos de juegos lúdicos:  

2.3.1.2.1 Juegos simbólicos  

Es indispensable comprender que los juegos simbólicos son una actividad natural en los 

niños de edad escolar, puesto que esto aporta en el desarrollo físico e intelectual durante 

su formación educativa, es por esto que, al realizar estas actividades lúdicas, se evidencia 

un gran avance en el desarrollo armónico e integral del ser humano. Autores como 

González et al. (2022) dicen que a través de las acciones que el niño ejecuta, va 

adquiriendo experiencias que permiten el desarrollo evolutivo y explorar nuevas 

experiencias en el entorno que lo rodea, puesto que esta estrategia de aprendizaje aporte 

en el desarrollo motor, cognitivo y sensorial de los seres humanos gracias a la 

construcción de experiencias físicas e intelectuales que aportan grandes beneficios 

durante el proceso de enseñanza – aprendizaje.  

Tipos de juegos Simbólicos: 

➢ Juego de oficios 

➢ Juego de disfraces 

➢ Juego a arreglar 

➢ Juego de la isla perdida 

➢ Juego del semáforo 

2.3.1.2.2 Juegos motores  

En cultura física los juegos motores aportan un gran beneficio en las habilidades motrices 

y corporales del cuerpo humano, considerando la exploración progresiva de los niños de 

edad escolar, facilitando el desarrollo de las competencias motrices a través de los ejes 

transversales del desarrollo integral del ser humano, en las cuales se identifican las bases 

motrices de los niños donde se asimilan los principios básicos de los movimientos a través 

de la manipulación, estabilización y locomoción para posteriormente configurarse como 

habilidades específicas y complejas. Para estos Varela et al. (2023) agrega que las 

actividades o juegos motores deben ser implementados correctamente en las clases de 

Cultura Física para fortalecer la recreación y la práctica de deportes, las cuales favorecen 

al crecimiento personal y motor de los niños, haciendo de ellos personas más creativas, a 

la vez, controlen sus emociones con facilidad y se incentiven por realizar trabajo 

cooperativo con el entorno que les rodea. 

Tipos de juegos Motores: 

➢ Juego de relevos 
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➢ Juego de saltos 

➢ Juego de tareas 

➢ Juegos con pañuelos 

➢ Juego de las carretillas 

2.3.1.2.3 Juegos de mesa 

Los juegos de mesa durante las clases de cultura física, es un reto para los docentes, puesto 

que, su objetivo es lograr una transformación positiva en el estudiante, para que se 

involucre al cien por ciento con su proceso de enseñanza – aprendizaje, esto hará de ellos 

personas motivadoras, activas y creativas. Los autores López y Sotoca (2019) fundamenta 

que este tipo de juegos son una parte importante en esta disciplina educativa, porque son 

recreativos y aporten en el desarrollo de la realidad actual que compete a educación física, 

es decir, fortalece el desarrollo motor, mental y sensorial, a su vez, hace que los niños 

puedan razonar y concentrarse con facilidad para resolver problemas y por ende, pueda 

tomar decisiones, esto aporta en el fortalecimiento de las normas de convivencia.  

Tipos de juegos de mesa: 

➢ Tres en raya 

➢ Rompecabezas 

➢ Ajedrez  

➢ Laberintos 

➢ Sopa de letras 

2.3.1.2.4 Juegos tradicionales 

Los juegos tradicionales son fundamentales dentro de la educación primaria y secundaria, 

es decir, en la disciplina de cultura física tienen un gran aporte educativo, puesto que las 

características de estos juegos y a la vez, también se denominan como un deporte de 

tradición cultural, el cual no ha sido sancionado por la sociedad (Sarabia y Alvarez, 2022). 

Por otra parte, Ardila (2021) expresa que este tipo de juegos han pasado de generación en 

generación y activan la motivación de realizarlos en todo momento, puesto que son rasgos 

populares propios de las culturas de un pueblo o nación. A su vez, conlleva de reglas 

sumamente sencillas para comprender y memorizar con facilidad, sin requerir de 

materiales caros, los cuales puedan servir como reciclaje y reconstrucción. 

 Tipos de juegos tradicionales: 

➢ Juego del pañuelo 

➢ Gallina ciega  

➢ Canicas  
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➢ Juego de los ensacados   

➢ Juego de las sillas 

➢ La cuerda 

➢ El ratón y el gato 

2.3.1.2.5 Juegos pequeños y grandes 

Los juegos pequeños son de corta duración y es indispensable tener a la mano pocos 

materiales para su realización, mientras que los juegos grandes son de larga duración y se 

requieren más materiales que los habituales, puesto que los juegos son actividades 

recreativas que aportan en el desarrollo motor y fortalecen el aprendizaje y el desarrollo 

del pensamiento, es decir que estos se desempeñan para la correcta función motriz y 

cognitiva del niño. Para Corrales (2009) los juegos pequeños se necesitan pocas personas, 

como, por ejemplo: el juego de las cogidas, los tillos y las tres Marías; y los juegos 

grandes se necesitan una gran cantidad de personas, como, por ejemplo: jugar beisbol, 

fútbol con mano, voleibol, golf y Gymkhana. 

Tipos de juegos pequeños: 

➢ Juego del hula hula 

➢ Saltar cuerda 

➢ Juego de piedra, papel o tijera 

➢ Las congeladas 

➢ Rayuela 

➢ Yoyos 

➢ Halar la cuerda 

➢ Juego con pelotas 

Tipos de juegos grandes: 

➢ Búsqueda del tesoro 

➢ Capitán manda 

➢ Juego de la rayuela 

➢ Juego de la silla 

➢ Topadas con una pelota 

➢ Futbol con la mano 

➢ Gymkhana 

2.3.1.2.6 Juegos individuales y grupales 

Los juegos individuales se realizan sin el acompañamiento de otro jugador, es decir, que 

se lleva a cabo solitariamente, puesto que su responsabilidad es establecer resultados 
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positivos que recaen sobre sí mismos; los juegos grupales o colectivos son aquellas 

dinámicas que son ejecutadas entre dos o más participantes, aquellas que tiene el objetivo 

de promover la integración entre cada equipo que ha sido conformado y fortalecer la 

confianza entre ellos. Asimismo, Cedeño y Calle (2020) mencionan que la mayoría de los 

juegos que se juegan individualmente están en su entorno educativo y son aplicados 

mediante los razonamientos lógicos y numéricos o juegos individuales que benefician al 

desarrollo motor; mientras tanto, los juegos grupales se emplean adentro o afueras de los 

centros educativos los juegos que se aplican son actividades, colectivas, competitivas, 

juegos de integración o dinámicas motivacionales. 

Finamente, podemos decir que las prácticas individuales se realizan competencias de 

atletismo o prácticas de boxeo, mientras que en los juegos grupales se realiza la caída del 

huevo el cual es realizado con una cuchara, el campo de las minas, el nudo humano y la 

búsqueda del tesoro.  

 Tipos de juegos individuales: 

➢ Circuito con obstáculos 

➢ La rayuela 

➢ Juego de la silla 

➢ Juego del capitán manda 

➢ Juego de relevos 

➢ Salto de la cuerda 

Tipos de juegos grupales: 

➢ El escondite 

➢ ensacados 

➢ El globo 

➢ La cadena 

➢ Juego de la gallinita ciega 

➢ Cambio de sitio 

➢ Juego del globo feroz 

➢ Llevando el balón 

2.3.1.3 Características de juegos lúdicos  

Los niños aprenden a resolver, criticar, analizar y comprender la realidad a través del 

aprendizaje y de los juegos lúdicos, gracias a esto la autora Caballero (2021) nos cita las 

siguientes características: 

1. Estimular la concentración. 
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2. Liberar las tensiones del esquema corporal. 

3. Fortalecer la creatividad del ser humano. 

4. Mejorar el estado de ánimo y la autoestima.  

5. Fomentar el desarrollo de las habilidades de comunicación.  

6. Otorgar nuevos conocimientos.  

7. Incentivar al desarrollo de aptitudes físicas, emocionales y sociales.  

2.3.1.4 Beneficios del juego lúdico 

Los juegos lúdicos aportan en la adquisición de nuevas habilidades, las cuales se acoplan 

en la exploración de nuevas realidades y experiencias, basadas en los estados de alerta, 

donde se desarrolla la sensibilidad ante las percepciones, el fortalecimiento de las 

destrezas previo a la resolución de problemas, a su vez, buscan fortalecer habilidades en 

la toma de decisiones y la esquematización de la reacción.  

Tomando en cuenta, que el objetivo del docente de cultura física es identificar las 

habilidades creativas y motivadoras de cada uno de sus estudiantes, para evaluar su forma 

de interactuar durante la ejecución de la actividad, verificando si no presenta problemas 

de motricidad, a base de las reacciones de cada estudiante y el entorno en el que prevalece.  

Por lo tanto, el juego es integrador y global, gracias a su correcto funcionamiento en el 

esquema corporal, es decir, que, durante la vida escolar y cotidiana, la ejecución de los 

juegos lúdicos es fundamentalmente significativo, es decir, las estrategias planteadas para 

ejecutarlos, fortalecen a las mejoras de las habilidades, consideran que los juegos lúdicos 

en el hogar o la escuela, aportan en la estimulación de las destrezas cognitivas, sociales, 

comunicativas y madurativas.  

Asimismo, Sánchez et al. (2020) desde el pensamiento de Piaget ha manifestado que el 

juego es representativo desde la primera infancia, siendo libre y voluntario, el cual no 

debe ser obligatorio por nada y por nadie, de tal manera que, la esencia de la persona se 

demuestra en basándose en su estado de ánimo, así como la demostración de sus 

emociones e impulsos. Por lo tanto, esta actividad también es de carácter cognitivo, a su 

vez, se relaciona con complejidad, determinando un pensamiento psicológico.  

Determinando que durante la práctica de juegos lúdicos se desarrolla un reconocimiento 

e interacción con el entorno que las personas se rodean, de tal manera, que buscan 

valorarse asimismo y, por ende, se diferencia de lo que está dentro y fuera de ese entorno, 

de tal manera que el desarrollo de las habilidades se hace más complejo, considerando 

que ser creativos es fundamental en la formación del ser humano para ejecutar situaciones 

de la vida cotidiana, en ellas se genera la autoconfianza y aprender a reconocer que todos 
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somos únicos ante el entorno que nos rodea en relación con la realidad que cada persona 

experimenta, haciendo uso de un tiempo libre para disfrutar de cada actividad planteada.  

2.3.1.5 Los juegos lúdicos y el desarrollo de habilidades motrices 

Los autores Ochoa et al. (2021); se comprende que los juegos lúdicos en el área de 

educación física son indispensables para el desarrollo corporal del ser humano, sobre todo 

para el desarrollo motor, puesto que, todos los niveles educativos ponen en práctica este 

tipo de juegos garantiza la creación de bases considerables para que los seres humanos 

gocen de una excelente salud, a través de un correcto desarrollo físico, el cual se ejecuta 

en niveles satisfactorios, a su vez, en sus habilidades motrices y sus capacidades físicas. 

Es por esto, desde una visualización biológica se considera que los juegos en movimiento 

son aquellos que dan acceso a cualquier parte del cuerpo humano, así como sus órganos 

y sus sistemas, es por esto que se evidencia un logro en la influencia del organismo 

humano, de tal manera que aporta en la solución de las situaciones que se acoplan a la 

resolución de problemas planteados cuando se va a desarrollar el juego, el cual debe ser 

un trabajo colectivo que fortalece los lazos de compañerismo en un aula de clases, a su 

vez, se evidencia la responsabilidad, disciplina, valor, perseverancia y otros factores que 

forman parte del desarrollo de la personalidad y la creatividad. 

Según Munzon y Jarrín (2021) ha determinado la eficacia de los juegos lúdicos en para 

mejorar la coordinación de las clases de educación física, de tal manera que esta disciplina 

es importante para el desarrollo de diferentes habilidades tales como motrices, cognitivas 

y coordinativas, por ende, se acopla con buenos resultados a través de actividades lúdicas 

en las que se han desempeñado con el propósito de determinar una mejorar en la calidad 

de vida de los movimientos activos y evitar que los seres humanos practiquen el 

sedentarismo, el cual no es buen camino para la salud de los mismos a cualquier edad, 

puesto que, esta llega a ser la causa de enfermedades que afectan al corazón y otras partes 

del cuerpo humano.  

No obstante, Rodríguez et al. (2020) se comprende que la disciplina de Educación Física 

es de gran aporte en el desarrollo de niños y jóvenes, tomando en cuenta que tiene el 

propósito de conseguir las habilidades psicomotrices, la comprensión cognitiva y las 

aptitudes sociales y emocionales, las cuales son un gran aporte para una vida físicamente 

activa, es por esto, que es indispensable que desde el hogar se establezca buenas 

costumbres basándose en la salud física y los grandes beneficios que aportan para el 

desarrollo motriz de las generaciones futuras. 
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2.3.2 Habilidades motrices básicas 

Las habilidades motrices básicas son aquellos movimientos que se puede realizar con el 

cuerpo o sucede de manera natural; asimismo, a medida que el ser humano va creciendo, 

estas se van desarrollando; por otra parte, Este tipo de habilidades son esenciales para el 

desarrollo humano porque se requieren para realizar una variedad de actividades, desde 

actividades simples como levantar una pelota del suelo hasta actividades complejas como 

deportes recreativos o competitivos. En este sentido, los autores Rojas et al. (2020) 

mencionan que las habilidades motoras básicas comienzan a desarrollarse a una edad muy 

temprana y se desarrollan gradualmente a través de ejercicios o juegos, tanto directa como 

indirectamente, antes de fortalecerse y mejorarse de acuerdo con las necesidades. 

El elemento inicial de las habilidades motrices básicas es la capacidad adquirida por un 

individuo para ejecutar patrones de movimiento básicos, a partir de los cuales, 

dependiendo de la etapa de desarrollo biológico, se pueden llevar a cabo habilidades más 

complejas. Por otro lado, el autor Bernate (2021) habla de la importancia que es 

desarrollar la motricidad en edades tempranas; asimismo considera que la motricidad es 

la base para el desarrollo cognitivo, emocional, social, afectivo de los niños, por otra 

parte, las actividades lúdicas en el ámbito educativo son considerados como una 

herramienta fundamental para desarrollar estas habilidades motrices básicas mediante el 

uso de metodologías o estrategias. 

2.3.2.1 Habilidades motrices en educación física  

La educación física es importante para el desarrollo de los niños porque promueve el 

desarrollo de habilidades, actitudes y motricidad a través de la práctica de actividades 

lúdicas y recreativas proporcionadas por el movimiento físico, en todo esto interviene la 

actividad muscular, es voluntaria (Rodríguez et al., 2020). Por otra parte, las actividades 

físicas provocan un consumo de energía en el cuerpo humano, por lo que aún mantener 

la condición física es necesario, los eventos deportivos y la motricidad cobran 

importancia en el desarrollo de la motricidad, porque brindan oportunidades y dan niños 

lo que necesitan estimulación a través de diversos ejercicios que los animan a aprender. 

 Por ello, es necesario estimular el desarrollo de la motricidad fina y gruesa de los niños 

y así estimular su motricidad y destrezas. Según, el desarrollo motor se entiende como un 

proceso adaptativo que determina el autocontrol y el entorno, por lo que se puede decir 

que de esta forma los niños utilizan la motricidad como forma de comunicación en su 

entorno, desarrollan, por lo que este período comprende el progreso desde la motricidad 

básica hasta la iniciación y posterior ejecución de juegos y ejercicios motores que se 
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desarrollan en función de su interacción motriz.  

Las habilidades motoras de los niños requieren una coordinación y sincronización de 

movimientos suficientes entre las estructuras que interfieren con el movimiento, por eso 

Pasmiño (2019) menciona que las habilidades motoras, son movimientos voluntarios que 

realiza con su cuerpo; además, en estos movimientos intervienen pequeños grupos de 

músculos faciales, como las manos y los pies.  

2.3.2.2 Clasificación de las habilidades motrices 

Como se ha mencionado anteriormente, las habilidades motrices básicas sirven para que 

el ser humano pueda desenvolverse en diferentes ámbitos y lo ponga en práctica a medida 

que va creciendo; además, es recomendable que estas habilidades se trasmitan durante el 

desarrollo del niño o niña. Para esto, los autores Rondón et al. (2021); nos mencionan en 

su investigación que existen dos tipos de habilidades motrices básicas: locomotoras y las 

manipulativas. 

Por otra parte, Delgado y García (2019) expresan que las habilidades motrices básicas se 

clasifican en; locomotrices y no locomotrices; asimismo, la habilidad locomotriz es donde 

interviene el locomotor (cuerpo) para desplazarse de un lugar a otro, en cambio, la no 

locomotriz su principal característica principal es el dominio y control sobre el control de 

su cuerpo. 

2.3.2.2.1 No locomotoras 

 La característica principal del tipo no motor es la dirección y el control del cuerpo en el 

espacio (centro de gravedad), pero sin movimientos tales como: columpiarse, inclinarse, 

estirarse, doblarse, girar, girar, empujar, levantar, tirar y colgarse.   

2.3.2.2.2 Manipulativas 

Mientras que las habilidades de manipulación y contacto incluyen: atrapar, lanzar, 

golpear, atrapar, rodar; etc. 

Finalmente, después de haber analizado las investigaciones de los autores citados 

anteriormente, en conclusión, podemos decir que las habilidades motrices se clasifican 

en: locomotrices, no locomotrices y manipulativas. 

De acuerdo a esta investigación, en cuanto al tema que trata sobre el juego lúdico como 

estrategia para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de 

educación básica elemental, en este apartado se desarrolla con mayor amplitud la 

habilidad motriz básica referente a la locomotricidad, orientado a estudiantes de 

educación básica elemental. 
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2.3.2.1.3 Locomotrices 

 Las habilidades locomotrices son actividades de cualquier progresión que van de un 

punto a otro en un entorno determinado; asimismo, es el único medio para desplazarse a 

través del movimiento total o parcial del cuerpo; entre las habilidades locomotrices 

destacamos las siguientes; Caminar, correr, saltar, deslizarse, rodar, pararse, esquivar, 

trepar, etc. 

Por otra parte, los autores Caiza et al. (2022) menciona que las habilidades básicas 

locomotrices es donde la persona puede desplazarse de un lugar a otro; asimismo, estas 

habilidades se clasifican en Caminar, Correr y Saltar; a más de las habilidades que 

menciona el autor también se suman las siguientes; nadar, rodar, reptar, gatear. Al 

respecto, es importarte desarrollar la locomotricidad desde edades tempranas con el 

objetivo que el niño tenga un desarrollo apropiado. 

Según Balbín, (2022) en su trabajo investigativo expresa que las habilidades motrices 

básicas, concretamente las locomotoras, se dividen en; correr, saltar; además, aplicar la 

locomotricidad en el niño beneficia en el desarrollo de la coordinación y equilibrio a 

través de movimientos que ejerce del cuerpo para fluir en la actividad física.  

2.3.2.3 Beneficios de las habilidades motrices  

Los beneficios de las habilidades motrices, se clasifican en lo siguiente: 

 2.3.2.3.1 En la coordinación 

La coordinación se puede definir como la capacidad  que una persona puede de 

realizar movimientos de manera eficaz, precisa, rápida y ordenada; asimismo, la 

coordinación nos permite mover todos los músculos, tendones, articulaciones, etc. Por 

otra parte, Munzon y Jarrín (2021) expresan en su investigación que la coordinación es el 

uso de los movimientos del cuerpo, se conoce como coordinación motora; a su vez, con 

las rutinarias dirías que ejerce una persona ya se encuentra trabajando su coordinación 

motriz, mientras con la implementación de actividades físicas como caminar o llevar otras 

actividades complejas correr esquivando obstáculos está desarrollando la coordinación de 

niño o del adolescente. 

Finalmente, es importante desarrollar la coordinación motriz desde edades tempranas con 

la implementación de metodologías o estrategias adecuadas con el objetivo que el niño 

tenga un correcto desarrollo, habilidades motrices básicas. 

2.3.2.3.2 En la salud 

El desarrollo de habilidades motrices y la construcción de hábitos activos y saludables 

contribuye al bienestar cognitivo, emocional, físico y social de los estudiantes; lo que 
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conforma a una relación positiva entre la actividad física y el beneficio cognitivo; 

Además, Rodríguez (2019) menciona que las personas cuando realizan actividad física 

ellos sienten una purificación interna o conocida como descarga emocional; asimismo, 

considera que todos los niños o adultos practiquen algún deporte o realicen activada física 

con el objetivo que se convierta en un hábito, y evitar enfermedades que afecten a su 

salud. Por otra parte, es fundamental incentivar la actividad física en el entorno educativo 

con el objetivo de ayudar a prevenir enfermedades a largo plazo. 

2.3.2.3.3 En lo físico 

Los primeros años de vida son cruciales para el desarrollo humano y comienzan a 

educarse los niños mayores en edad preescolar.  Los autores Arévalo et al. (2021); dicen 

que la fase es fundamental para un individuo es su primer año, en el que el entorno 

familiar y social juega un papel fundamental en el desarrollo físico, cognitivo y personal. 

Por otro lado, un aspecto relevante para asegurar la correcta educación de los niños es la 

estimulación de su desarrollo motor y sensorial.  

La etapa preescolar es una etapa de la formación individual, pues en esta etapa se 

estructura la base del desarrollo de la personalidad de los niños y niñas, el desarrollo físico 

crea las condiciones necesarias para la independencia y asimila la experiencia del proceso 

educativo en nuevas formas sociales. Es la etapa en la que se realizan varias acciones 

conjuntas, como: caminar, correr, saltar, gatear, gatear, cuadrúpedo, gatear, lanzar y 

atrapar. Llamamos a estas actividades comunes en la vida cotidiana habilidades motoras 

básicas. 

 El surgimiento de estas habilidades motrices básicas está relacionado no solo con la 

influencia de la maduración biológica, sino también con las actividades reales del niño en 

el entorno que lo rodea. Desde el primer año de vida, un niño o niña comienza a orientarse 

en el entorno, comprende su cuerpo y procede en los primeros movimientos motores. Los 

niños y niñas comienzan a ordenar sus cuerpos, poco a poco amplían su espacio y tratan 

de establecer relaciones espaciales y temporales. 

2.3.2.4 Cuáles son las estrategias que aplica el docente para el desarrollo de las 

habilidades motrices 

Se comprende que en la actualidad los docentes de esta disciplina educativa, buscan 

nuevas estrategias para innovar las metodologías del proceso de enseñanza – aprendizaje, 

de tal manera en la implementación de prácticas gimnásticas que se han visto 

desempeñadas en el desarrollo de las habilidades motrices del niño; de tal manera, que el 

objetivo del docente es identificar el desarrollo eficiente de las habilidades motrices 
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básicas (Vanegas y Aldas, 2021). Por otra parte, el docente de educación física ha 

impuesto retos a sus estudiantes, consideran que dichas estrategias han limitado el 

desarrollo motor en las capacidades coordinativas y condicionales, también la fuerza 

corporal y las expectativas al realizar diferentes ejercicios que aportan a la maduración 

de la motricidad. 

Dentro del nivel educativo en la básica elemental, se ha determinado con frecuencia que 

las clases suelen tener un tiempo de inicio y fin, que en ocasiones concluye antes o 

después del tiempo que ha sido estimado para dictar las clases, de tal manera, que el 

docente se organiza para establecer la previa explicación de lo planificado para la clase, 

a su vez, en ocasiones el ritmo de las clases tiende a ser discontinuo y extremamente 

complejo ante las actividades que tienen el objetivo de cumplir con las oportunidades que 

se han propuesto para conseguirlas.  

No obstante, la clase debe ser dinámica y motivadora, puesto que, por ser un nivel 

avanzado de la educación básica, los estudiantes no toman interés por la realización de 

las actividades a practicar, si el profesor no pone empeño en la explicación, de tal manera, 

que la rutina que realiza debe ser administrada correctamente para evitar las excesivas 

prácticas deportivas que puedan provocar fatiga.  

Las dinámicas son importantes, previo a la realización de la rutina establecida para el 

grupo escolar, puesto que los incentiva a tomar interés por la clase y les ayuda a despejar 

la mente al estudiante, puesto que la clase, no solo es para enfocarse en el tema propuesto, 

sino que más bien puedan desestresarse de la rutina académica y las didácticas que la 

componente, a través de los contenidos y las actividades que serán ejecutadas, esperando 

una buena participación por parte del estudiante. 
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CAPÍTULO III. 

DIAGNÓSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

3.1 Enfoques Diagnósticos 

3.1.1 Tipo de investigación 

Este trabajo es de tipo descriptivo, se relaciona con esta investigación, porque se encarga 

de describir de manera detallada las características de la población estudiada, a partir de 

los objetos de estudio que son, el juego lúdico y las habilidades locomotrices como 

componentes principales de esta indagación. Por otra parte, también aporta al momento 

de relacionar el marco referencial con el trabajo de campo.   

Sobre este tema, Ramos (2020) manifiesta que la investigación descriptiva se enfoca en 

conocer las características de fenómeno y lo que busca exponer datos específicos de un 

grupo determinado; por otra parte, menciona que la investigación Descriptiva se divide 

en procesos cualitativo y cuantitativo, asimismo, el proceso cuantitativo se basa en datos 

estadísticos, mientras el proceso cualitativo busca realizar estudios de tipos de sucesos 

relacionados con el tema que han sido investigados por otros autores. 

En cuanto al enfoque de esta investigación es de carácter cualitativo, ya que consideramos 

idóneo para nuestra investigación por sus características que representan, como es, el 

procesamiento de datos estadísticos a partir de la encuesta; por otra parte, el análisis de 

datos recopilados mediante la entrevista que se centra al enfoque cualitativo, que no se 

requiere un proceso estadístico, teniendo como resultado el enfoque que se declara en esta 

investigación. Al respecto, Sanchez (2019) menciona que el enfoque cualitativo se basa 

en evidencia que tiende a ser descripciones más profundas de los fenómenos a entender, 

a la vez, su propósito es explicar mediante la implementación de métodos y técnicas 

derivadas de sus fundamentos conceptuales. 

Finalmente, podemos manifestar que la implementación de este enfoque cualitativo nos 

beneficiara en nuestro trabajo de investigación a recopilar información más explícita 

sobre los problemas educativos que se presentan en el área de educación física. 

3.1.2 Diseño de investigación 

3.1.2.1 Población y muestra  

En la metodología de investigación, una población se puede comprender como un estudio 

global o un conjunto total de individuos u objetos sobre los que se investiga o se ejecutan 

estudios para realizar un trabajo de investigación; por otra parte, Mucha et al. (2020) 

menciona en su investigación que, la población es utilizada con un objeto de estudio en 

un proyecto de investigación; esto significa que, la población es muy importante en todo 
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trabajo de indagación, porque ayuda a obtener datos para proceder con su análisis y buscar 

el problema a solucionar. 

En este trabajo de investigación se consideró a una autoridad que es el vicerrector, como 

responsable de la parte académica; asimismo, a un docente quien tiene a cargo la 

asignatura de educación física; por otra parte, se tomó en cuenta a 61 estudiantes de cuarto 

grado. Por tener un número reducido de participantes no se obtuvo muestra y se recabó 

información desde el criterio de toda la población.  

3.1.2.2 Métodos de investigación 

Los métodos de investigación que se ha seleccionado en este trabajo son: el analítico y el 

sintético; puesto que, aportan para llegar a describir a cada objeto de estudio, considerado 

para la indagación bibliográfica y de campo. Sobre el método analítico es uno de los 

utilizados en la investigación, porque cubre un proceso que va de lo general a lo 

especifico; es decir, que analiza los efectos y las causas, a partir de los fenómenos; 

además, este método nos ayuda en la investigación a dispersar de manera cognitiva de un 

todo de sus partes y cualidades. De la misma forma, Reyes et al. (2022), expresa que el 

método analítico consiste en desorganizar un problema en distintas partes, para investigar 

cada uno por separado; asimismo, posteriormente, evaluar la interrelación entre ellas. 

Por otra parte, el método sintético, según Reyes et al.  (2022) mencionan que se basa de 

un proceso de análisis que busca reconstruir un acontecimiento de manera resumida 

empleando sus diferentes elementos para generar una nueva información.  

En cuanto, al método comparativo hace referencia a un proceso de comparar 

sistemáticamente casos analíticos, (Sánchez Molina & Murillo Garza, 2021). De acuerdo 

a este trabajo de investigación, este método se utilizó en el momento de comparar los 

resultados de las observaciones realizadas a estudiantes y al docente, con el propósito de 

determinar lo realizado de la institución sobre los juegos lúdicos y el desarrollo de las 

habilidades locomotrices. 

Según Urzola (2020) el método deductivo e inductivo tienen objetivos relacionados al 

momento de ejecutarlos en la investigación, visto que el método deductivo parte desde 

los conceptos del investigador y finaliza por indagar información creada por otros autores, 

mientras el método inductivo inicia por una revisión de antecedentes relacionados con el 

tema de investigación. Finalmente, el método deductivo e inductivo son esenciales en el 

trabajo de investigación porque las ideas de los investigadores, más las experiencias 

previas de otros autores, permiten verificar si nuestro proyecto de estudio es factible para 

la sociedad. 
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3.1.2.3 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Una técnica e instrumento de recolección de datos son procedimientos que se ejecutan en 

todo trabajo de investigación, asimismo cuyo objetivo es la obtención de ciertos 

resultados; por otra parte, aplicar una buena técnica ayuda a determinar en gran medida 

la calidad de la información obtenida, de la misma forma; Hernández y Duana (2020) 

mencionan que las técnicas de recolección de datos se entiende como procedimientos y 

actividades que le permiten al creador obtener datos necesarios, para dar respuesta a la 

pregunta de investigación. 

De acuerdo a las técnicas de investigación identificadas para definir la recolección de 

información, se consideró la técnica de la observación. En el caso de la observación, dará 

lugar en los patios de la institución educativa “Ciudad de Pasaje” para observar al docente 

de educación física como imparte sus clases. Así mismo con el apoyo de una guía de 

preguntas, cuyo propósito es de percibir la realidad de la institución con base a los objetos 

de estudio, como son: los juegos lúdicos y el desarrollo de las habilidades locomotrices. 

Sobre la técnica de observación Piza et al. (2019) expresa que esta técnica Implica a todos 

los sentidos porque consiste en observar atentamente el fenómeno o echo que está 

sucediendo en tiempo real, además menciona que esta técnica no tiene un formato 

específico, pero si contiene las reflexiones y la sensatez del investigador, asimismo al 

utilizar esta técnica permite al investigador obtener un registro del comportamiento de lo 

que está sucediendo en el momento exacto del fenómeno, suceso o hecho, por esta razón 

no se incide en obtener errores de registro de datos, por lo tanto, con la implementación 

de esta técnica ayuda a obtener una mayor claridad para registrar la información. 

3.1.2.4 Validación de los instrumentos de investigación 

En cuanto a la validación de los instrumentos, se aplicó una prueba piloto a manera de 

una experimentación, persiguiendo comprobar ciertos aspectos, sobre la funcionalidad 

del instrumento de investigación. Se trató de un ensayo previo que permitió realizar 

ajustes en la redacción y similitudes entre las preguntas.  

En el caso de la observación se aplicó a un docente del área de educación física a la hora 

de impartir sus clases, por otra parte, también se aplicó la misma técnica a los estudiantes 

de cuarto grado de otra institución educativa, quienes tienen las mismas características de 

los estudiantes que participaron como involucrados en la investigación. 

3.2 Descripción del proceso diagnóstico  

El proceso diagnóstico se planteó basándose a los objetivos propuestos en este trabajo; es 

así que, el primer objetivo se dirigió a fundamentar las estrategias que influyen en el 
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desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes. Para desarrollar el segundo 

objetivo, se ejecutó un trabajo de campo; para lo cual, se seleccionó instrumentos de 

investigación que se detallan más adelante, con el propósito de obtener datos relevantes 

sobre los objetos de estudio con relación al desempeño del docente, con el propósito de 

desarrollar las habilidades locomotrices a través de los juegos lúdicos.  

Finalmente, se estableció la ruta para alcanzar el tercer objetivo específico; que hace 

referencia en proponer a los docentes las orientaciones metodológicas para desarrollar las 

habilidades locomotrices en los estudiantes a través de los juegos lúdicos. 

3.3 Recopilación de la información 

Considerando las preguntas de partida y los objetivos de investigación, se procedió a 

recopilar la información mediante una observación en la escuela “ciudad de Pasaje”, 

específicamente con el docente del área de educación física y a los estudiantes de cuarto 

grado y para contrastar se aplicó una segunda observación. 

La información recopilada está organizada a partir de los objetos de estudio clasificado 

por dimensiones, de donde resultaron los indicadores que sirvieron de referencia para el 

diseño de los instrumentos de investigación, mismos que estuvieron estructurados de la 

siguiente manera:  

Tabla 1. Organización de los objetos de estudio, dimensiones e indicadores 

 

Objetos de estudio Dimensiones  Indicadores  

Juegos lúdicos Caracterización de los 

juegos lúdicos. 

 

Incidencia de los juegos lúdicos 

Dominio de los juegos lúdicos 

Tipos de juegos lúdicos que emplean 

Importancia de los 

juegos lúdicos. 

Importancia de los juegos lúdicos. 

Estrategias que se aplican 

Desarrollo de las 

habilidades locomotrices  

Desarrollo de las 

habilidades 

locomotrices. 

Importancia de las habilidades 

locomotrices  

Juegos lúdicos para el desarrollo de 

las habilidades locomotrices  

Orientación 

metodológica 
Orientaciones metodológicas para su 

aplicación 
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3.4 Análisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos. 

3.4.1 Resultados de la observación aplicada al docente  

Basándose en la recopilación de la información se realizó el respectivo análisis del 

contexto, cuya información permitió avanzar con el desarrollo de la matriz de 

requerimientos. 

En cuanto al primer objeto de estudio que trata de los juegos lúdicos, en su primera 

dimensión se obtuvo el siguiente análisis: 

Tabla 2. Resultados de la observación aplicada al docente 

N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 PRIMERA DIMENSIÓN JUEGOS LÚDICOS      

1 

¿El docente aplica juegos lúdicos en las clases de 

educación física para el desarrollo de las 

habilidades locomotrices? 

  x  

 

2 
El docente aplica diferentes juegos lúdicos en las 

clases de Educación Física. 
  x  

 

3 

El docente tiene dominio en la aplicación de juegos 

lúdicos para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices 

  x  

 

 

Análisis e interpretación de la dimensión 1 

1. Al observar al docente de educación física sobre la aplicación de los juegos lúdicos en 

las clases de educación física para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los 

estudiantes de cuarto grado, se determinó que a veces aplica los juegos lúdicos. 

2. En cuanto a que, si el docente aplica diferentes juegos lúdicos en las clases de 

Educación Física con los estudiantes de cuarto grado, se reconoció que a veces 

implementa diferentes juegos. 

3. Sobre si el docente tiene dominio en la aplicación de juegos lúdicos para el desarrollo 

de las habilidades locomotrices, se estableció que a veces tiene dominio en la aplicación 

de los juegos lúdicos.  

Esto implica que, el docente de educación física no siempre aplica juegos lúdicos, 

tampoco diversifica los juegos, demostrando que debe mejorar su dominio en el tema. 

En la segunda dimensión se llegó al siguiente análisis:  
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N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 SEGUNDA DIMENSIÓN DESARROLLO DE 

LAS HABILIDADES LOCOMOTRICES  

     

4 

¿El docente emplea los juegos individuales en las 

clases de educación física para el desarrollo las 

habilidades locomotrices? 

  X  

 

5 

¿El docente aplica juegos colectivos en las clases 

de educación física para el desarrollo las 

habilidades locomotrices? 

 x   

 

6 

Durante la clase de educación física el docente 

orienta con claridad los juegos lúdicos que 

promueven el desarrollo de las habilidades 

locomotrices en sus estudiantes 

 x   

 

7 

¿Durante las clases de educación física el docente 

usa implementos idóneos para desarrollar las 

habilidades locomotrices? 

  x  

 

 

Análisis de la segunda dimensión  

4. Se determina que el docente a veces emplea los juegos individuales en las clases de 

educación física para el desarrollo de las habilidades locomotrices. 

5. El docente casi siempre aplica juegos colectivos en las clases de educación física para 

el desarrollo las habilidades locomotrices 

6. Durante la clase de educación física, el docente casi siempre orienta con claridad los 

juegos lúdicos que promueven el desarrollo de las habilidades locomotrices en sus 

estudiantes 

7. Durante las clases de educación física, el docente a veces usa implementos idóneos 

para desarrollar las habilidades locomotrices 

Esto implica que, el docente de educación física no siempre aplica juegos individuales y 

juegos colectivos; además, la orientación que proporciona a sus estudiantes durante la 

clase, aplicando juegos lúdicos, no siempre es clara; como también, demuestra 

limitaciones en seleccionar implementos idóneos que contribuyan al desarrollo de las 

habilidades locomotrices; por tal razón, es importante que el docente mejore sus procesos 

para favorecer a los estudiantes en su formación integral.  
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En la tercera dimensión se llegó al siguiente análisis: 

N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 TERCERA DIMENSIÓN ORIENTACIÓN 

METODOLÓGICA 

     

8 ¿Los juegos que planifica el docente contribuyen al 

desarrollo de habilidades locomotrices? 

  
x  

 

9 
El docente posee metodológicas idóneas para el 

desarrollo de las habilidades locomotrices 
  x  

 

10 

¿El docente utiliza una técnica o instrumento para 

evaluar a sus estudiantes sobre el desarrollo de las 

habilidades locomotrices a través del juego? 

    

x 

 

Análisis de la tercera dimensión 

8. Los juegos que planifica el docente a veces contribuyen al desarrollo de habilidades 

locomotrices 

9. El docente a veces posee metodológicas idóneas para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices 

10. El docente nunca utiliza una técnica o instrumento para evaluar a sus estudiantes sobre 

el desarrollo de las habilidades locomotrices a través del juego. 

Esto significa que, el docente de educación física, no siempre realiza una planificación de 

clases, incluyendo juegos para el desarrollo de las habilidades locomotrices; y sin una 

planificación, dificulta aplicar metodologías idóneas; como también, limita la aplicación 

de un instrumento o técnica para evaluar el proceso de desarrollo de sus estudiantes. 

3.4.2 Resultados de la observación aplicada a los estudiantes 

Basándonos a la recopilación de la información se realizó el respectivo análisis del 

contexto, cuya información permitió avanzar con el desarrollo de la matriz de 

requerimientos. 

En cuanto al primer objeto de estudio que trata de los juegos lúdicos, en su primera 

dimensión se obtuvo el siguiente análisis: 

Tabla 3. Resultados de la observación al estudiante  
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N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 PRIMERA DIMENSIÓN JUEGOS LÚDICOS      

1 Los estudiantes disfrutan de los diferentes juegos 

lúdicos en las clases de Educación Física. 
X   

  

2 Los estudiantes participan en los diferentes juegos 

lúdicos que aplica el docente en las clases de 

educación física. 

 X  

  

3 Con base a los juegos que orienta el docente 

durante la clase de educación física, los estudiantes 

proponen variantes del juego lúdico. 

  X 

  

 

Análisis de la primera dimensión: 

1. Los estudiantes siempre disfrutan de los diferentes juegos lúdicos que aplica el docente 

en las clases de Educación Física. 

2. Los estudiantes casi siempre participan en los diferentes juegos lúdicos que aplica el 

docente en las clases de educación física. 

3. Con base a los juegos que orienta el docente durante la clase de educación física, los 

estudiantes a veces proponen variantes del juego lúdico. 

Esto representa que, cuando el docente aplica juegos lúdicos en las clases de educación 

física, los estudiantes siempre van a disfrutar de la actividad, pero si se aplica la misma 

metodología, lo que conlleva que el estudiante a no proponer variantes al juego, lo que 

involucra a que algunos no participen en de la actividad, a lo que afecta a desarrollar las 

habilidades locomotrices.  

En la segunda dimensión se llegó al siguiente análisis:  

N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 SEGUNDA DIMENSIÓN DESARROLLO DE 

LAS HABILIDADES LOCOMOTRICES  

     

4 Los estudiantes ejecutan los juegos individuales 

que propone el docente para promover el desarrollo 

las habilidades locomotrices. 

 

 X  

 

5 Los estudiantes trabajan de manera colectiva en los 

juegos aplicados por el docente en las clases de 

educación fisca. 

 

X   
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6 Los estudiantes desarrollan las habilidades 

locomotrices mediante los juegos lúdicos. 

 
 X  

 

7 Los estudiantes utilizan implementos necesarios 

que promuevan el desarrollo las habilidades 

locomotrices. 

 

 X  

 

 

Análisis de la segunda dimensión: 

4. Los estudiantes a veces ejecutan los juegos individuales que propone el docente para 

promover el desarrollo las habilidades locomotrices. 

5. Los estudiantes casi siempre trabajan de manera colectiva en los juegos aplicados por 

el docente en las clases de educación física.  

6. Los estudiantes a veces desarrollan las habilidades locomotrices mediante los juegos 

lúdicos. 

7. Los estudiantes a veces utilizan implementos necesarios que promuevan el desarrollo 

las habilidades locomotrices. 

Esto refiere que, el docente en las clases de educación física no implementa los juegos 

individuales, pero se enfoca en trabajar en lo colectivo, además posee poca 

implementación, lo que implica en el estudiante a obtener falencias en el desarrollo 

inadecuado de las habilidades locomotrices.  

En la tercera dimensión se llegó al siguiente análisis: 

 

Análisis de la tercera dimensión: 

N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 TERCERA DIMENSIÓN ORIENTACIÓN 

METODOLÓGICA 

     

8 Los estudiantes comprenden y ejecutan las 

directrices impartidas por el docente en las clases 

de educación física. 

 x   

 

9 Los estudiantes demuestran satisfacción con la 

metodología que utiliza el docente para impartir su 

clase. 

  x  

 

10 Los estudiantes a través del juego si cumplen con 

el objetivo planteado por el docente. 
  x  

 



34 
  

8. Los estudiantes casi siempre comprenden y ejecutan las directrices impartidas por el 

docente en las clases de educación física. 

9. Los estudiantes a veces demuestran satisfacción con la metodología que utiliza el 

docente para impartir su clase. 

10. Los estudiantes a través del juego a veces sí cumplen con el objetivo planteado por el 

docente. 

Esto significa que el docente al impartir sus clases, los estudiantes casi no comprenden 

las directrices, por esta razón los alumnos ejecutan mal los movimientos del juego, lo que 

conlleva que demuestren poca satisfacción en participar de la actividad lo que dificulta a 

no cumplir con el objetivo planteado. 

Analizando los resultados entre la información recabada desde la observación al docente, 

en cuanto a la aplicación de los juegos lúdicos y la observación a los estudiantes sobre el 

desarrollo de las habilidades locomotrices, se determinó que el docente a veces aplica los 

juegos lúdicos para el desarrollo de las habilidades locomotrices; mientras en al observar 

a los estudiantes se determinó que ellos disfrutan de los juegos lúdicos. Esto implica que 

el docente debe incrementar este tipo de actividades; debido a que, a más de ser 

agradables a los estudiantes construyen al desarrollo de las habilidades locomotrices. Por 

otra parte, en cuanto a la manera el docente aplica los juegos lúdicos como estrategia para 

el desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes se determinó que a veces 

implementa los juegos lúdicos como estrategia para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices; en cambio, en los estudiantes se demostró que a veces no desarrollan las 

habilidades locomotrices; por lo tanto, al no aplicar juegos lúdicos como estrategia en las 

clases de educación repercute en el estudiante a no obtener un desarrollo adecuado de las 

habilidades locomotrices; por esta razón se recomienda al docente que aplique estrategias 

didácticas en sus clases. 

Finalmente, basándonos a las orientaciones metodológicas que comprobó que el docente 

no posee metodologías necesarias para desarrollar las habilidades locomotrices en los 

estudiantes; sin embargo, en los estudiantes se determinó que con las metodologías que 

implementa el docente en las clases de educación física demuestran poca satisfacción, lo 

que repercute a que los estudiantes a no cumplir con el objetivo planteado; asimismo, a 

no obtener un desarrollo adecuado de las habilidades locomotrices; Por lo tanto, el 

docente tiene que aplicar nuevas metodologías de enseñanza – aprendizaje en las clases 

de educación física para desarrollar las habilidades motrices básicas en los estudiantes.   
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Sobre los juegos lúdicos Andrade (2020) manifiesta que el juego es una herramienta de 

gran utilidad en el medio educativo y que a su vez el docente puede utilizar como una 

estrategia metodológica de enseñanza - aprendizaje en las clases de educación física con 

el objetivo de incrementar y estimular a los estudiantes, además al juego se considera 

como actividad vital porque ayuda en el alumnado a desarrollar las habilidades básicas, 

motricidad, cognitivo, valores, etc. Por esta razón, se debe de considerar al juego en el 

ámbito educativo como una herramienta pedagógica muy importante porque mediante 

una correcta aplicación se obtiene muchos beneficios en los estudiantes.  

En cuanto a la metodología, el método analítico aportó en el momento de realizar el 

análisis de cada dimensión, con sus elementos configurados en sus preguntas, para 

concretar las conclusiones particulares empleando el método sintético. Por otra parte, el 

método comparativo intervino al relacionar los resultados obtenidos mediante la 

observación al docente con resultados en la observación de los estudiantes para 

determinar las coherencias entre las acciones del docente y las acciones de los estudiantes. 

3.4.3 Fortalezas y debilidades  

Tabla 4. Fortalezas y Debilidades 

Fortalezas Debilidades 

Los estudiantes disfrutan de los 

juegos lúdicos en las clases de 

educación física. 

Poca participación de los estudiantes en los juegos 

lúdicos. 

Los estudiantes tienen limitada capacidad para 

proponer variantes del juego lúdico. 

Escasa implementación de los juegos individuales en 

las clases de educación física. 

Limitada participación en trabajos colectivos. 

Los juegos lúdicos que aplica el docente no siempre 

contribuyen al desarrollo las habilidades 

locomotrices. 

Pocos recursos durante la clase de educación física 

para el desarrollo de las habilidades locomotrices.  
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3.4.3.1 Matriz de requerimientos 

Con el análisis del contexto, desde las debilidades se logró establecer la matriz de 

requerimientos, que ayudó a organizar las debilidades con sus respectivas causas en 

consonancia con el problema central, causas y efectos que constan en el apartado del 

problema de la investigación. 

Tabla 5 Requerimientos a partir de las debilidades y causas identificadas en la 

investigación de campo 

El poco dominio del currículo por el docente de educación física, docentes sin 

competencias en el área, dictando clases. Por otra parte, a partir de la problemática 

también se identificó los efectos que se concretan en: el desinterés de los estudiantes en 

realizar actividad física, limitado desarrollo de destrezas en los estudiantes, incumplir con 

los objetivos que están planteados en el currículo nacional, la poca confianza del 

estudiante al realizar actividad física, descoordinación en los movimientos e inestabilidad 

física. 

Debilidades 
Causas 

¿Por qué 

Requerimiento 

(Estrategias de solución) 

Poca participación de los 

estudiantes en los juegos 

lúdicos. 

Los juegos lúdicos fueron 

extensos   

Proponer juegos con 

duración de tiempos cortos  

 

Los estudiantes tienen 

limitada capacidad para 

proponer variantes del 

juego lúdico. 

Limitado desarrollo de 

destrezas en la ejecución de 

juegos lúdicos  

Proponer diversos juegos 

lúdicos para el desarrollo de 

las habilidades locomotrices  

Limitada comprensión y ejecución de las directrices 

impartidas por el docente en las clases de educación 

física. 

Inadecuada metodología en la ejecución de los 

juegos lúdicos. 
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Escasa implementación de 

los juegos individuales en 

las clases de educación 

física. 

Poco dominio del currículo 

por el docente de educación 

física,  

 

Poca competencia del docente 

en el área de educación física  

Proponer diversos juegos 

lúdicos para el desarrollo de 

las habilidades locomotrices 

Limitada participación en 

trabajar de manera 

colectiva. 

Poca confianza del estudiante 

al realizar actividad física, 

Proponer diversos juegos 

lúdicos para el desarrollo de 

las habilidades locomotrices 

Poco desarrollo de 

habilidades locomotrices 

mediante los juegos 

lúdicos implementados por 

el docente. 

Poca competencia del docente 

en el área de educación física 

 

 

Proponer diversos juegos 

lúdicos con variantes para el 

desarrollo de las habilidades 

locomotrices 

Pocos recursos para 

trabajar en el desarrollo de 

las habilidades 

locomotrices. 

Poca competencia del docente 

en el área de educación física 

Conjuntamente con la 

estrategia propuesta 

proponer uno o varios 

recursos  

Los estudiantes obtienen 

una limitada comprensión 

y ejecución de las 

directrices impartidas por 

el docente en las clases de 

educación física. 

Poca competencia del docente 

para orientar a los estudiantes 

en la clase educación física 

Detallar los pasos a seguir 

en la ejecución de juegos 

lúdicos  

Los estudiantes 

demuestran escasa 

satisfacción con la 

metodología que utiliza el 

docente en la ejecución de 

los juegos lúdicos. 

Poco dominio del currículo de 

educación física en cuanto a 

los juegos  

 

Diversificar juegos, 

clasificados en: colectivos, 

individuales, grandes, 

pequeños, simbólicos, 

motores.  
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3.4.3.2 Selección de requerimiento a intervenir y justificación  

La matriz de requerimientos recogió las debilidades identificadas en la investigación de 

campo, misma que sirvió de apoyo para seleccionar el requerimiento a intervenir para 

luego justificar la razón del escogimiento. 

Teniendo en cuenta los objetivos planteados en la investigación, se seleccionó: proponer 

diversos juegos lúdicos para el desarrollo de las habilidades locomotrices, como debilidad 

detectada en la escuela “CIUDAD DE PASAJE”, cuya causa es la deficiencia de las 

habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado, Esta causa fue propuesta en 

el planteamiento del problema, teniendo como efecto el desinterés de los estudiantes en 

realizar actividad física,  

Esta selección se justifica porque responde al problema central establecido desde el inicio 

de este trabajo; como también a una de las causas, el poco dominio del currículo por el 

docente de educación física, docentes sin competencias en el área dictando clases, y al 

reducir la problemática se minimizarán los efectos como: limitado desarrollo de destrezas 

en los estudiantes, incumplir con los objetivos que están planteados en el currículo 

nacional, la poca confianza del estudiante al realizar actividad física, descoordinación en 

los movimientos e inestabilidad física. 

Por lo consiguiente, también se justifica porque se trata de una investigación socio 

educativa y ayudará al mejoramiento de la calidad educativa; de este modo que, los juegos 

lúdicos y las habilidades locomotrices son temas que aportan y contribuyen al desarrollo 

integral de los estudiantes, potenciando sus habilidades motrices básicas, mentales y 

emocionales. Por tanto, es fundamental promover y fomentar la práctica de estos juegos 

desde la infancia, y durante toda la vida, para alcanzar una vida plena y saludable. 

La estrategia que se propone disminuir la debilidad determinada en la elaboración de una 

guía didáctica que favorecerán para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los 

estudiantes de cuarto grado; del mismo modo, la guía didáctica es un apoyo para el 

docente en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes; además, esta guiará al 

estudiante en su adaptación al ejercicio, actividad y le ayudará en el proceso para 

promover su autonomía a través de diferentes recursos. 
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CAPÍTULO IV. 

PROPUESTA INTEGRADORA 

4.1 Descripción de la propuesta 

La propuesta diseñada en este trabajo de investigación consiste en la elaboración de una 

guía didáctica dirigida al docente de Educación Física de la escuela “ciudad de pasaje” y 

tiene como objetivo primordial es desarrollar actividades relacionadas con los juegos 

lúdicos como estrategia para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los 

estudiantes de cuarto grado, que valdrá para orientar la labor del docente. 

Por otra parte, que este instrumento educativo proporcionará al docente varias acciones 

en obtener beneficios en el estudiante, y a su vez evitar clases monótonas y repetitivas, 

causando en el educando un desinterés nulo por ampliar sus conocimientos, este taller 

pedagógico consiste en tres fases: La elaboración de actividades didácticas acorde a la 

necesidad del alumno, desarrollarlo y finalmente socializarlo con la autoridad del plantel 

y docente. 

4.2 Componentes estructurales 

En correspondencia a los componentes estructurales de esta indagación, trata sobre la 

implementación de una guía didáctica, dirigida hacia los educadores de la asignatura de 

Educación Física, con el objetivo de ser ejecutar en sus clases, con la finalidad de 

minimizar las deficiencias de las habilidades locomotrices en la Unidad Educativa 

“Ciudad de Pasaje”, los cuales son: introducción, justificación, objetivos, fundamentación 

legal y teórica, fases de implementación, recursos y evaluación. 

4.3 Introducción  

De acuerdo a los antecedentes identificados desde el levantamiento del diagnóstico, lo 

que se pretende reducir las siguientes debilidades: la escasa aplicación del juego lúdico 

como estrategia para desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de 

cuarto grado en la escuela “Ciudad de Pasaje”, debido a que los docentes responsables de 

la asignatura de Educación Física tienen limitado conocimiento sobre el tema tratado; 

Además, su sistema de enseñanza es tradicional y monótono, causando en los estudiantes 

desinterés por crear y aprender nuevas cosas en el proceso educativo; asimismo, en las 

actividades físicas que realizan los educadores durante la clase no aplican los juegos 

lúdicos que favorezcan al desarrollo de las habilidades locomotrices. 

Por otra parte, este trabajo tiene relación con los antecedentes referenciales identificados 

mediante la revisión literaria, al analizar varias investigaciones como la publicada por 

Muños et al. (2020) sobre Los juegos motores como recurso pedagógico para favorecer 
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la afectividad desde la educación física, que tuvo como objetivo mostrar estudios 

relacionados con aspectos positivos con la implementación del juego lúdico, alcanzando 

como resultado las diferencias significativas en las intensidades emocionales con relación 

a la competición y relación motriz. 

Sin duda alguna, en este contexto, la propuesta pedagógica, brindará y optimizará la 

calidad del proceso significativo de la Educación Física en los estudiantes, porque los 

docentes se encontrarán en condiciones de aplicar y ejecutar las metodologías adecuadas 

para sus respectivas clases. 

4.4 Justificación  

Al haber obtenido y definido en la Unidad Educativa “Ciudad de Pasaje” en el nivel de 

educación general básica, correspondiente al subnivel de la Básica elemental, los 

docentes necesitan mejorar la enseñanza de la Educación Física, se elaboró una guía 

didáctica que favorezca al mejoramiento del proceso educativo, específicamente en los 

niños que poseen deficiencias en las habilidades locomotrices. La indagación se la ejecutó 

durante el periodo lectivo 2023 -2024. 

La guía didáctica se implementa con el objetivo de orientar al educador en la materia de 

Educación Física, sobre la aplicación de actividades que permitan que el estudiante 

comprenda y desarrolle su conocimiento favorablemente de manera activa, sobre todo 

participativa, que disfrute de la asignatura y tome conciencia que su salud y la educación 

son unos de los factores más importantes en el ser humano. 

La propuesta pedagógica sirve para que el docente cuente con una herramienta necesaria 

para la formación educativa, que le brindará ayuda y guiará a lo largo de su profesión en 

temas relacionados con la: Incidencia de los juegos lúdicos como estrategia para el 

desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de cuarto grado, con el 

objetivo de evitar clases que influyan de manera negativa en los discentes, más bien crear 

nuevas actividades junto a los estudiantes, despertando interés educativo y de tal manera 

formar líderes ante la sociedad que cooperen al contexto educativo.  

Esta justificación responde a la realidad que se presenta en el establecimiento educativo 

porque contribuye a descifrar una dificultad que es evidente en la institución y favorece 

a la mejoría del campo educativo. 

4.5 Objetivos de la propuesta 

Diseñar una guía didáctica insertando juegos lúdicos ilustrativos para el desarrollo de las 

habilidades locomotrices en estudiantes de cuarto grado desde la asignatura de la 

educación física en la unidad educativa “Ciudad de Pasaje”. 
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4.6 Fundamentación legal y conceptual  

4.6.1 Fundamentación legal  

4.6.1.1 Constitución de la República Del Ecuador 

Que, En artículo 26 de la Constitución de la República del Ecuador, establece que la 

educación es un derecho fundamental de las personas a lo largo de sus vidas y una 

responsabilidad ineludible del Estado; asimismo, la educación es considerada una 

prioridad en la política pública y la inversión estatal, ya que garantiza la igualdad, la 

inclusión social y contribuye al bienestar. Además, las personas, las familias y la sociedad 

en general tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. 

(Constitución de la República del Ecuador, 2008) 

Por otra parte, este derecho es de suma importancia, porque el estado está obligado a 

asegurar la financiación necesaria para garantizar la gratuidad de la educación, fomentar 

la inclusión social y promover una buena calidad de vida para los ciudadanos; asimismo, 

es responsabilidad y derecho de cada ecuatoriano participar en el proceso de obtención 

de educación. 

Además, el art. 343 de la Constitución de la República del Ecuador, expresa que, el 

propósito de los centros de educación es impulsar el crecimiento de las habilidades y 

talentos tanto de las personas de manera individual como de la sociedad en su conjunto, 

con el fin de facilitar el aprendizaje y la creación y aplicación de conocimientos, técnicas, 

saberes, artes y cultura; asimismo, este sistema se enfocará en el individuo que está 

aprendiendo y operará de forma adaptable y activa, siendo inclusivo, eficaz y eficiente. 

(Constitución de la República del Ecuador, 2008) 

4.6.1.2 Ley Orgánica de Educación Intercultural 

Según Ley Orgánica de Educación Intercultural (2011) en su Art. 3.- En el literal A, 

expresa que los objetivos de los centros educativos es garantizar que los estudiantes 

alcancen su pleno desarrollo personal, lo que implica fomentar el entendimiento y 

ejercicio de sus derechos, el cumplimiento de sus deberes, su crecimiento, educación y 

promoción de valores de paz y ciudadanía global; además, se enfoca en el conocimiento 

y respeto de los derechos de cada individuo, la prevención de la violencia interpersonal y 

la promoción de la paz entre naciones, así como en la promoción de una convivencia 

social que sea intercultural, plurinacional, democrática y solidaria. 

4.6.1.3 Ley del Deporte, Educación Física y Recreación  

La ley del deporte, Educación Física y Recreación (2010) En el área de Educación Física 

abarca las actividades que llevan a cabo las instituciones educativas en los niveles Pre-
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básico, básico, bachillerato y superior; además, se considera una disciplina fundamental 

que se enfoca en enseñar y mejorar los mecanismos necesarios para estimular y 

desarrollar la psicomotricidad; asimismo su objetivo es formar de manera completa y 

equilibrada a los individuos, promoviendo de manera positiva sus habilidades físicas, 

psicológicas, éticas e intelectuales, con el propósito de mejorar su calidad de vida y 

contribuir al desarrollo de sus vidas familiares, sociales y productivas. 

4.6.2 Fundamentación conceptual 

4.6.2.1 El juego lúdico  

Un juego lúdico es una actividad recreativa diseñada principalmente para divertirse, 

entretenerse y disfrutar, en lugar de tener un propósito utilitario o competitivo, además 

estos juegos suelen ser espontáneos, creativos y desafiantes de una manera positiva, 

fomentando la participación activa y la exploración; Asimismo, estos juegos no poseen 

reglas estrictas, sino de actividades en las que el placer y el disfrute son el objetivo 

principal; por último, los juegos lúdicos son comunes en la infancia e implementada en 

los centros educativos. 

Por otra parte, Caballero (2021)manifiesta que el juego lúdico tiene varios beneficios en 

los niños, los cuales destacamos: extender sus conocimientos que podrían ayudar a las 

actividades cotidianas, desarrollan su curiosidad y a su vez fortalecen la confianza 

consigo mismos lo que ayuda mucho con el estado de ánimo del estudiante, a su vez es 

importante mencionar que con el juego lúdico los estudiantes también intentaran aprender 

haciendo preguntas las cuales poco a poco le irán dando sentido, lógica y a su vez tendría 

otro fortalecimiento el cual sería el desarrollo eficaz de la parte cognitiva. 

El juego lúdico es una estrategia eficaz en el ámbito educativo porque los estudiantes a 

través de ello se puedan divertirse de manera natural, pero para lograrlo se necesita de 

varios tipos de metodologías para poder aplicarlos y obtener muchos beneficios como 

desarrollo de las motricidades fina, gruesa, las capacidades físicas básicas, habilidades 

motrices básicas, etc. 

Por otra parte, Munzon y Jarrin (2021) mencionan que el juego se considera una parte 

esencial del entorno académico, ya que se sustenta en aspectos sociales, emocionales y 

cognitivos que son fundamentales para el desarrollo del estudiante; por esta razón el juego 

en el ámbito académico no solo es entretenido, sino que también desempeña un papel 

crucial en el crecimiento y el aprendizaje de los estudiantes. 
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4.6.2.2 Habilidades Locomotrices  

Las habilidades locomotoras, también conocidas como habilidades motoras 

fundamentales, son destrezas físicas esenciales que implican el movimiento del cuerpo 

de un lugar a otro; asimismo, estas habilidades son cruciales para el desarrollo motor de 

los niños; además, las habilidades locomotoras incluyen actividades como caminar, 

correr, saltar, trepar, gatear y deslizarse. 

Por otra parte, Bazurto y Lazaro (2021) manifiestan que las habilidades locomotrices 

aparecen desde la evolución humana, puesto que desde tiempos ancestrales ya se realizaba 

a actividades como caminar o correr, solo que con el tiempo se ha fundamentado desde 

una manera que genere aprendizajes motores en el ámbito educativo porque con el pasar 

del tiempo se observó la importancia de las habilidades locomotrices en el crecimiento y 

desarrollo del ser humano. 

Las habilidades locomotrices generan varios beneficios a los estudiantes, uno de ellos 

podríamos poner énfasis las cualidades, habilidades, que ayuden a la iniciación deportiva 

con el paso del tiempo, a su vez ayudaría a mejorar el equilibrio, la coordinación, donde 

parte del desarrollo de habilidades cognitivas, asimismo le ayudaría a pensar de una 

manera más esporádica y eficaz. 

4.7 Fases de implementación 

Fase I 

Diseñar la propuesta pedagógica  

Breve descripción  

Los alumnos adquieren nuevos aprendizajes cuando participan activamente en 

actividades recreativas. Los niños a través de los juegos también aprenden y adquirir 

nuevos conocimientos, especialmente en el contexto de la asignatura de Educación Física. 

Para que los educadores obtengan resultados positivos, es esencial que fomenten la 

práctica mediante juegos lúdicos utilizando implementos didácticos. Las actividades 

recreativas que se basan en el juego desempeñan un papel fundamental en el desarrollo 

de habilidades locomotrices y en la generación de un aprendizaje significativo en el 

estudiante, lo que lleva a un disfrute completo de las clases. 

A continuación, se presentarán juegos lúdicos que los estudiantes pueden realizar: 

Tabla 6. Guía Metodológica 
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Guía metodológica de 
orientación al docente 
de los juegos lúdicos 
como habilidad para 

desarrollar las 
habilidades 

locomotrices 

 

Autores: 
Cesar Antonio Atariguana Tuza 

Maycol Sebastian Rodriguez Narvaez 
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ACTIVIDAD #1 

JUEGOS SIMBÓLICOS 
“JUEGO DE LA ISLA DEL TESORO” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-Debemos mencionar a los estudiantes que al otro 

lado de la cancha se encuentra un tesoro tenemos 

que llegar allá, pero sin caernos al agua, para ello 

crearemos un puente para poder pasar con hula 

hula, debemos hacer que los estudiantes salten por 

Las hula hula y caer dentro de las mismas caso 

contrario se ahogan y tendrán que volver a repetir 

desde el comienzo 

RELACIÓN DEL JUEGO 

CON UN VALOR CLAVE: 

-Ll respeto ya que los estudiantes 

deben respetar sus turnos y si no 

logran caer dentro del hula hula 

tendrían que volver a realizar la 

actividad. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de 

educación general 

básica, sin embargo, 

pueden realizarlo 

estudiantes de otros 

subniveles educativos. 

RECURSOS: 

-Hula Hula 

-Silbato 

 

 JUEGOS SIMBÓLICOS: (Troncoso, 2020) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=KNx0PSE51c8 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=KNx0PSE51c8
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ACTIVIDAD #2 

JUEGOS SIMBÓLICOS 
“JUEGO DEL SEMÁFORO” 

PARTICIPANTES: 

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO: 

-Les diremos a los estudiantes que cada estudiante 

es un conductor de auto, por lo tanto deberán 

respetar el semáforo cuando este esté en verde, 

amarillo, rojo , los docentes se ubican en el medio 

de la cancha , si nosotros alzamos el pañuelo 

verde significa que tienen acceso a seguir y corren 

alrededor de toda la cancha, si levantamos el 

pañuelo amarillo significa que los estudiantes 

dejaran de correr y proceden a caminar, si 

levantamos el pañuelo rojo significa que deberán 

quedarse estáticos en el lugar donde se encuentran 

al momento de levantar el pañuelo. 

RELACIÓN DEL 

JUEGO CON UN 

VALOR CLAVE: 

La empatía: porque hace 

concientizar a los 

estudiantes y así ayuda a 

tomar mejores decisiones 

en un tiempo determinado 

en el juego. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de educación 

general básica, sin 

embargo, pueden 

realizarlo estudiantes de 

otros subniveles 

educativos. 

RECURSOS: 

-Pañuelos Color 

Verde, Amarillo 

Y Rojo 

-Silbato 

-Hula Hula 

JUEGOS SIMBÓLICOS: (Troncoso, 2020) 

 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=KNx0PSE51c8 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=KNx0PSE51c8
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ACTIVIDAD #3 

JUEGOS MOTORES 
“JUEGO DE RELEVOS” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

El juego consiste en dividir al curso en dos 

grupos, para que sea equitativo ponemos un 

varón y una mujer, ubicamos a los estudiantes 

en una esquina por grupo en medio estarán 

conos en un grupo y discos en otro grupo, cada 

estudiante debe pasar y agarrar un cono o disco, 

luego transportarlo al lugar adversario y 

ponerlo en su lugar y así sucesivamente, el 

grupo que quede en segundo lugar como 

penitencia tendrá que bailar. 

RELACIÓN DEL 

JUEGO CON UN 

VALOR CLAVE: 

-confianza: este valor serio 

clave ya que ayuda a los 

estudiantes a tener 

confianza en sí mismos y así 

poder realizar con mayor 

emoción el juego propuesto 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de educación 

general básica, sin 

embargo, no pueden 

realizar este juego 

estudiante de inicial o 

preparatoria. 

RECURSOS: 

-Conos 

-Silbato 

-Discos 

JUEGOS DE RELEVOS: (público, 2022) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=u2oM-HYQhrU 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=u2oM-HYQhrU
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ACTIVIDAD #4 

JUEGOS MOTORES: JUEGOS CON SALTOS 
“LA RAYUELA CON HULA HULA” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

El juego consiste en ubicar las hula hula 

de manera conjunta o separada en donde 

los estudiantes deberán superarla solo 

mediante saltos, puede ser con la pierna 

derecha, la pierna izquierda o ambas 

piernas juntas.  

RELACIÓN DEL JUEGO CON 

UN VALOR CLAVE: 

-Tolerancia: ya que no todos los 

estudiantes tendrán las mismas 

condicionas físicas unos que otros 

y por ende los estudiantes más 

habilidosos deberán entender si el 

resto se demora un poco mas de lo 

común. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de educación 

general básica, sin 

embargo, pueden 

realizarlo estudiantes de 

otros subniveles 

educativos. 

RECURSOS: 

-Conos 

-Silbato 

-Discos 

JUEGOS MOTORES: (JM, 2014) 

 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/shorts/cUpS0oBrleY 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/shorts/cUpS0oBrleY
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ACTIVIDAD #5 

JUEGOS DE MESA 
“TRES EN RAYA CON HULA HULA” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

 

DESARROLLO:  

-Realizamos equipos de manera equitativa, el 

juego consiste en ubicar las hula hula en el 

medio de la cancha, tres filas de hula hula en 

donde cada tengan tres hula hula, el objetivo 

es que deben realizar una secuencia seguida 

con discos del mismo color como una línea 

horizontal o vertical y los demás equipos 

deben evitar que completen la línea con los 

mismos colores, si ningún equipo cumple el 

objetivo en el primer intento se vuelve a 

realizarlo una vez más al juego. 

RELACIÓN DEL JUEGO CON 

UN VALOR CLAVE: 

-Reconocimiento: esto se relaciona 

ya que los estudiantes deben 

reconocer cual es la siguiente 

maniobra que realizara el equipo 

rival y a su vez cual sería la siguiente 

jugada que vaya a realizar. 

GRADO: 

El juego va dirigido a Cuarto 

año de educación general 

básica, sin embargo, no 

pueden realizar este juego 

estudiante de inicial o 

preparatoria. 

RECURSOS: 

-Hula hula 

-Discos 

- Pañuelos 

-Silbato 

 

JUEGOS MOTORES: (padel, 2016) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=HhQ2gbnpmtw 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=HhQ2gbnpmtw
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ACTIVIDAD #6 

JUEGOS DE MESA 
“SOPA DE LETRAS” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-En la cancha dejaríamos en el piso unos 

papelitos con todas las letras del abecedario 

con marcador para que sean visibles, seguido 

de eso el docente deberá formar palabras y 

decirlas de una en una y el estudiante que está 

en la letra deberá transportarse de una letra a 

otra de manera rápida y a su vez recordar 

cada palabra que le dicen por que se le dirá 

cuál fue la palabra que completamos 

RELACIÓN DEL JUEGO 

CON UN VALOR CLAVE: 

Compromiso: porque el 

estudiante una vez que realice 

el juego tendrá el compromiso 

de resolverlo de la mejor 

manera sin causar daño a 

nadie. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de educación 

general básica, sin 

embargo, pueden 

realizarlo estudiantes de 

otros subniveles 

educativos. 

RECURSOS: 

-Papel 

-Marcador 

-Silbato 

JUEGOS DE MESA: (lefcito, 2021) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=VoLQTOjxj-8 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=VoLQTOjxj-8


51 
  

ACTIVIDAD #7 

JUEGOS TRADICIONALES 
“EL ENSACADO” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

 

DESARROLLO:  

-Debemos dividir a los estudiantes en tres 

grupos de manera equitativa, después 

procedemos a dar un saco por cada grupo, 

mismos que servirán para que los estudiantes 

se transporten de un lugar hacia otro asignado, 

agarrar un disco que este en el suelo al otro 

costado, y finalmente regresarse al punto de 

partida dejar el disco en un lado y pasar el saco 

al compañero que sigue hasta que terminen 

todos los integrantes del equipo. 

RELACIÓN DEL JUEGO 

CON UN VALOR CLAVE: 

Solidaridad: este valor es 

importante en este juego ya que 

no todos los estudiantes serán 

tan veloces como otros y los 

compañeros que lo hagan más 

rápido que otros deberán ser 

solidarios con el resto. 

GRADO: 

El juego va dirigido a Cuarto 

año de educación general 

básica, sin embargo, no 

pueden realizar este juego 

estudiante de inicial o 

preparatoria. 

RECURSOS: 

-Sacos 

-Discos 

-Silbato 

JUEGOS TRADICIONALES: (pedagogico, 2021) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=_aW3aSF9Qn4 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=_aW3aSF9Qn4
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ACTIVIDAD #8 

JUEGOS TRADICIONALES 
“EL GATO Y EL RATÓN” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-Este juego consiste en realizar un círculo con 

todos los estudiantes, seguido de aquello 

debemos escoger un gato y un ratón, el ratón 

deberá no ser atrapado y el grupo de estudiantes 

que forman el circulo deben ayudar a impedir que 

el gato atrape al ratón cerrándole los pasos 

cuando este último quiera ingresar al círculo, 

finalmente para que sea más entretenido puede 

haber dos gatos y dos ratones, para escoger a los 

gatos y ratones siempre debe ser de manera 

equitativa. 

RELACIÓN DEL 

JUEGO CON UN 

VALOR CLAVE: 

Responsabilidad: 

porque el estudiante una 

vez tome el papel de 

gato ratón o sea parte 

del círculo debe ser 

responsable para que el 

juego pueda fluir y salir 

de la mejor manera. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de educación 

general básica, sin 

embargo, pueden 

realizarlo estudiantes de 

otros subniveles 

educativos 

Recursos: 

-Silbato 

JUEGOS TRADICIONALES: (ECUADOR, 2021) 

 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=7-vzzKjoFWo 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=7-vzzKjoFWo
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ACTIVIDAD #9 

JUEGOS PEQUEÑOS Y GRANDES 
“PIEDRA, PAPEL O TIJERA CON HULA HULA” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-Para este juego colocamos las hula hula en el 

piso de la cancha y hacemos una letra Z, 

ubicamos dos grupos en cada inicio de la letra 

después mediante saltos deberán avanzar cada 

hula hula hasta que se encuentren en el camino, 

deberán decir piedra papel o tijera y el que 

gane deberá seguir avanzando lo más rápido 

mientras tanto el que quedo eliminado deberá 

salir y su siguiente compañero deberá avanzar 

y así sucesivamente. 

RELACIÓN DEL JUEGO 

CON UN VALOR CLAVE: 

Honestidad: este valor es 

ejemplar en este juego ya que 

el estudiante que quede 

eliminado será consiente que 

podrá avanzar en su siguiente 

turno. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de 

educación general 

básica, sin embargo, no 

pueden realizar este 

juego estudiante de 

inicial o preparatoria. 

RECURSOS: 

-Silbato 

-Hula Hula 

JUEGOS PEQUEÑOS Y GRANDES: (Live, 2020) 

 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=B4boCiT36dc 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=B4boCiT36dc
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ACTIVIDAD #10 

JUEGOS PEQUEÑOS Y GRANDES 
“EL CAPITÁN MANDA” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-En este juego el docente deberá ponerse delante 

de los estudiantes y de manera clara deberá pedir 

algún objeto que este cerca de la cancha y sea 

posible poder transportarlo no sin antes decir “el 

capitán manda a “y el estudiante que complete 

de manera rápida 3 prendas será el que dirá que 

penitencia paga el resto de estudiantes. 

RELACIÓN DEL 

JUEGO CON UN 

VALOR CLAVE: 

Valentía: este valor viene 

bien a este juego ya que 

los estudiantes necesitan 

de valentía para poder ir a 

buscar los objetos que el 

docente diga de manera 

respetuosa y responsable. 

 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de educación 

general básica, sin 

embargo, no pueden 

realizar este juego 

estudiante de inicial o 

preparatoria. 

RECURSOS: 

-Silbato 

 

JUEGOS PEQUEÑOS Y GRANDES:  (Garcia, 2021) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=FYjFA8110hM 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=FYjFA8110hM
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ACTIVIDAD #11 

JUEGOS INDIVIDUALES Y GRUPALES 
“EL JUEGO DEL LIMÓN Y LA CUCHARA” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-El juego consiste en cada estudiante deberá 

transportar el limón en la boca junto a la 

cuchara de un lugar a otro asignado por el 

docente con las manos a los costados, el 

estudiante que llegue primero dirá dejara el 

limón en un cesto ubicado al final y 

manifestara a sus demás compañeros que 

actividad realizar como penitencia para que el 

juego tenga más adrenalina. 

RELACIÓN DEL JUEGO 

CON UN VALOR CLAVE: 

El respeto: es un valor que 

vendría bien en este juego ya 

que los estudiantes deberán 

respetar y cumplir las normas 

que el docente aplique en el 

juego con el fin de llevarlo de la 

mejor manera. 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de 

educación general 

básica, sin embargo, 

no pueden realizar 

este juego estudiante 

de inicial o 

preparatoria. 

RECURSOS: 

-Silbato 

-Cuchara 

Plástica 

-Limón 

JUEGOS INDIVIDUALES Y GRUPALES: (Rosa, 2020) 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=dN4CZlK_8Vw 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=dN4CZlK_8Vw
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ACTIVIDAD #12 

JUEGOS INDIVIDUALES Y GRUPALES 
“EL JUEGO DEL LOBO FEROZ” 

PARTICIPANTES:  

-Docente 

-Estudiantes 

DESARROLLO:  

-Todos los estudiantes deberán hacer un círculo 

y escoger a uno o dos lobos que serán ubicados 

en el centro, luego de esto deberán cantar la 

canción que va de la mano con el juego y 

preguntarle al lobo que está haciendo una vez el 

lobo diga “listos pares devorarlos” los 

estudiantes deberán correr por los alrededores de 

la cancha y no dejarse atrapar por el o los lobos 

feroces. 

RELACIÓN DEL JUEGO 

CON UN VALOR CLAVE: 

-Confianza: este valor serio 

clave ya que ayuda a los 

estudiantes a tener confianza 

en sí mismos y así poder 

realizar con mayor emoción el 

juego propuesto 

GRADO: 

El juego va dirigido a 

Cuarto año de 

educación general 

básica, sin embargo, 

pueden realizarlo 

estudiantes de otros 

subniveles 

educativos. 

RECURSOS: 

-Silbato 

 

JUEGOS INDIVIDUALES Y GRUPALES: (Sanchez, 2016 

) 

 

 

ENLACE: 

https://www.youtube.com/watch?v=1saKHPBAxUs 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=1saKHPBAxUs
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FASE II, SOCIALIZACIÓN DE LA PROPUESTA  

La ejecución de esta fase, tiene el objetivo de brindar estrategias metodológicas dirigidas 

al docente de educación física de la Escuela Ciudad de Pasaje con la finalidad de 

desarrollar de manera idónea las habilidades locomotrices de los estudiantes de cuarto 

año de educación general básica mediante el juego lúdico con la ejecución de las 

actividades propuestas. 

Cabe mencionar que en primer lugar procederemos a programar una reunión previa con 

el director de la institución para poder darle a conocer que es lo que queremos conseguir 

mediante nuestro tema de investigación, manifestarle la importancia de la misma y a su 

vez programar fechas y horas que se acoplen a los objetivos para que estos se desarrollen 

de la mejor manera, de manera consecuente se comunicaría con el docente del área de 

educación física para poder socializar la propuesta generada. 

FASE III, EVALUAR LA FUNCIONALIDAD DE LA PROPUESTA 

En esta fase, los investigadores se centrarán en valorar la eficiencia y funcionalidad de la 

propuesta de intervención, para lo cual se aplicará la siguiente matriz de evaluación. 

Tabla 7. Tabla de evaluación de la funcionalidad de la propuesta 

N. ASPECTOS A 

EVALUAR 

MUY 

ACEPTABLE 

ACEPTABLE POCO 

ACEPTABLE 

NADA 

ACEPTABLE 

1 El objetivo de la guía es 

claro  

 

 

   

2 El contenido de la guía 

es claro para su 

comprensión y 

ejecución 

 

 

   

3 Los tipos de actividades 

propuestas son 

eficientes para 

desarrollar las clases de 

educación física 

 

 

 

 

 

   

4 Los juegos lúdicos 

propuestos ayudan a 

desarrollar las 
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4.8 Recursos logísticos 

De acuerdo a las fases establecidas para el desarrollo de la propuesta, se estableció los 

siguientes recursos: 

Recursos Materiales: 

❖ Silbato 

❖ Conos  

❖ Discos  

❖ Hula Hula 

❖ Pañuelos 

❖ Papel 

Recursos Humanos 

❖ Director de la institución  

❖ Docentes de la institución 

Estudiantes 

❖ Recursos Tecnológicos 

❖ Teléfono celular. 

❖ Laptop. 

4.8 Recursos logísticos 

De acuerdo a las fases establecidas para el desarrollo de la propuesta, se estableció los 

siguientes recursos: 

Recursos Materiales: 

❖ Silbato 

❖ Conos  

❖ Discos  

❖ Hula Hula 

❖ Pañuelos 

❖ Papel 

Recursos Humanos 

❖ Director de la institución  

❖ Docentes de la institución 

habilidades 

locomotrices 
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Estudiantes 

❖ Recursos Tecnológicos 

❖ Teléfono celular. 

❖ Laptop. 

4.9 Evaluación del proyecto  

La propuesta será evaluada a través de la ejecución de una lista de cotejos, asimismo se 

considera cada una de las etapas diseñadas en concordancia con el objetivo propuesto. 

La ruta de evaluación será la siguiente. 

Tabla 8. Indicadores de evaluación a partir de las actividades 

OBJETIVO DE LA PROPUESTA DE INTERVENCIÓN: Diseñar una guía de orientación hacia el 

docente sobre el beneficio del juego lúdico a la hora de desarrollar las habilidades locomotrices en los 

estudiantes de 4 Grado de la escuela Ciudad de pasaje. 

FASES  ACTIVIDADES  INDICADORES 

FASE I: DISEÑO DE 

GUIA DE 

ORIENTACION HACIA 

EL DOCENTE. 

- Identificar cuál será la estructura 

para nuestra guía didáctica. 

- Plantear el contenido de las 

actividades que vamos a realizar. 

- Elaboración de la Guía didáctica. 

- Se consultó en tesis, 

trabajos de titulación, 

artículos científicos de los 

últimos 3 años. 

- Se diseñó la guía 

metodológica de 

orientación al docente. 

FASE II: 

SOCIALIZACION DE 

LA GUIA CON EL 

DOCENTE 

- Solicitar la autorización 

correspondiente con el director de la 

institución. 

- Notificar al docente del área de 

educación física. 

- Analizar los resultados de las 

observaciones que realizaron los 

investigadores con el docente. 

- Socialización de la propuesta. 

- Se entregó oficio al director 

de la institución. 

- Se entregaron las preguntas 

de observación de los 

investigadores al docente de 

educación física. 

- Se solicitó las 

planificaciones del docente 

de educación física. 

- Se expuso los contenidos de 

la propuesta. 
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FASE III: 

EVALUACION DE LA 

FUNCION DE LA 

PROPUESTA 

- Crear instrumentos de evaluación 

- Evaluar la funcionalidad de la 

propuesta. 

- Se aplicó y diseño una lista 

de cotejos 
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Tabla 9. Cronograma de la Propuesta 

 

 

N° Actividades Responsable Junio 

 

Julio Agosto Septiembre 

S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 

1 Diseñar la 

propuesta 

pedagógica. 

Estudiante 

investigador. 

                

2 Coordinar con 

la directora 

del plantel 

para la 

socialización 

de la guía 

didáctica. 

 

 

 

Estudiante 

investigador 

                

3 Realizar 

diapositivas 

para la 

exposición de 

la guía 

didáctica. 

 

 

Estudiante 

investigador 

                

4 Convocar a 

los docentes 

para la 

demostración 

de la guía 

didáctica. 

 

 

Estudiante 

investigador 

                

5 Diseñar el 

material para 

la propuesta 

en práctica. 

 

Estudiante 

investigador 

                

6 Desarrollo de 

la 

socialización. 

Estudiante 

investigador 

                

7 Plantear una 

lista de cotejo 

para evaluar 

la guía 

didáctica.  

 

Estudiante 

investigador 

                

8 Emplear la 

evaluación. 

Estudiante 

investigador 

                

9 Elaborar un 

informe 

dirigido a la 

directora de la 

institución.  

 

Estudiante 

investigador 
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CAPÍTULO V. 

5. VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

5.1 Análisis de la dimensión técnica de implementación de la propuesta 

En lo que respecta a la dimensión técnica, la viabilidad de este proyecto es clara y 

alcanzable, porque cuenta con el espacio adecuado y con los docentes que están 

dispuestos a implementar la guía didáctica en las clases de Educación Física, con el 

objetivo de desarrollar de habilidades locomotoras en los estudiantes. Además, se han 

establecido conversaciones con la autoridad de la institución educativa, lo que ha 

permitido que los facilitadores proporcionen a los educadores todas las herramientas y 

recursos necesarios para llevar a cabo las actividades de manera efectiva. Asimismo, se 

ha contemplado la posibilidad de que los docentes deseen utilizar recursos adicionales, 

siempre y cuando sean de fácil acceso y apropiados para las necesidades de los 

estudiantes. De esta manera, se garantiza la factibilidad y el éxito del proyecto. 

5.2 Análisis de la dimensión económica de implementación de la propuesta 

De acuerdo a la dimensión económica, este proyecto no presenta ninguna dificultad 

significativa. Esto se debe a que no requiere una inversión importante, ya que se trata de 

la elaboración de una guía metodológica a partir de la investigación bibliográfica y de 

campo, asimismo los investigadores asumen la responsabilidad de construir esta guía, y 

esto no genera costos significativos, porque tienen acceso al servicio de internet y el 

tiempo necesario para llevar a cabo la investigación y desarrollar el instrumento 

propuesto. 

Los gastos que se generan al desarrollar la propuesta pedagógica son insignificantes en 

relación con, los beneficios que produce este proyecto educativo son efectivos, además 

se debe hacer énfasis que la propuesta se la puede adaptar a los otros subniveles 

educativos, con el objetivo de que el proceso sea de mejor calidad y calidez lo que justifica 

la dimensión económica.  

5.3 Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta. 

La propuesta planteada está dirigida al docente de cuarto grado de una institución 

educativa, la que nos facilitó realizar la investigación de campo, misma que acoge a un 

importante número de estudiantes que interactúa con el docente, y la guía propuesta 

generará un ambiente dinámico, recreativo y atractivo; debido a que, se darán mejores 

relaciones entre pares y docentes. Además, con la guía metodológica se promueve 

fortalecer lazos de amistad; que generará un impacto en el ámbito social. 
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5.4 Análisis de la dimensión ambiental de implementación de la propuesta 

En lo que concierne a la dimensión ambiental es factible, debido a que la propuesta no 

contiene actividades que demande materiales que puedan crear contaminación; por ende, 

se utilizará materiales no convencionales para evitar contaminación y propender al ahorro 

y cuidado del medio ambiente. 

La guía pedagógica no será impresa, puesto que, se hará uso de medios electrónicos y 

digitales para hacer llegar la guía metodológica y todos los materiales necesarios para el 

desarrollo de la propuesta; asimismo, permitirá al docente a identificar de manera ágil los 

juegos lúdicos esenciales para fomentar el desarrollo de las habilidades locomotrices en 

los niños. 
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CAPÍTULO VI 

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, LIMITACIONES Y PROSPECTIVA  

6.1 Conclusiones 

Partiendo del objetivo general, se determinó que es ilimitada la implementación de los 

juegos lúdicos como estrategia lo que limita en los estudiantes el desarrollo de sus 

habilidades locomotrices; por esta razón, es importante la aplicación de los juegos lúdicos 

en las clases de educación física como estrategia porque ayudan a desarrollar las 

habilidades locomotrices, además, fomentan la participación activa de los estudiantes, 

generando un ambiente motivador y divertido que favorece el aprendizaje y su desarrollo 

motor. 

Respondiendo al primer objetivo específico se centra en la implementación de estrategias 

basadas en juegos lúdicos, aunque estas estrategias están limitadas a su alcance, estas 

estrategias incluyen juegos como: el juego de intercambio de casa, el juego de las topadas 

como juegos grupales. Además, se observó que el docente también llevo a cabo una 

actividad deportiva como el futbol y un circuito como parte de las estrategias aplicadas, 

los juegos implementados por el docente no logro desarrollar las habilidades 

locomotrices, esto debido a que los estudiantes demostraron falta de interés y 

aburrimiento frente a estas actividades. 

En cuanto al segundo objetivo específico se concretó que los juegos lúdicos que aplica el 

docente en las clases de educación física son limitados puestos que los juegos simbólicos, 

motores, de mesa, tradicionales, individuales y grandes se aplican de una manera escasa 

en las clases de educación física. 

Finalmente, con el tercer objetivo específico, se llegó a la conclusión que el docente 

emplea un número limitados, de enfoques metodológicos relacionados con el juego 

lúdico, lo que implica el restrictivo dominio de varios tipos de juego como son juegos 

simbólicos, motores, de mesa, tradicionales y grandes. Esto permitirá implementar 

estrategias metodológicas de manera más efectiva y al mismo tiempo aumentar su 

competencia en el tema de objeto de estudio. 

6.2 Recomendaciones  

Tomando como referencia los resultados obtenidos en la investigación y las conclusiones, 

se ha demostrado que el docente posee limitaciones del juego lúdico; por tal razón, es 

pertinente la implementación de una guía metodología que oriente al docente en las clases 

de educación física y a la vez reducir las falencias que poseen los estudiantes en el 
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desarrollo de las habilidades locomotrices; mismas, que les permita fortalecer sus 

habilidades motrices básicas. 

Se sugiere expandir la implementación de diversos tipos de juegos como son los 

simbólicos, motores, de mesa, tradicionales y juegos grandes, tal como se propone en la 

pag (14-18) Adicionalmente se recomienda que el docente introduzca juegos lúdicos 

como parte de las estrategias pedagógicas, enfocadas en el desarrollo de las habilidades 

locomotrices. Esto tiene el propósito de mejorar el perfeccionamiento de las destrezas de 

los estudiantes y fomentar su interés en las clases mediante la participación de actividades 

físicas. Esto a su vez contribuirá a alcanzar los objetivos delineados en la planificación 

educativa. 

Diversificar los juegos lúdicos, simbólicos, motores, de mesa, tradicionales, individuales 

durante las clases de educación física, como también incorporar juegos grupales. Además, 

es importante que el docente actualice sus conocimientos para poder aplicarlos de manera 

efectiva. Esto contribuirá significativamente al desarrollo de las actividades locomotrices 

en los estudiantes de cuarto grado. 

Facilitar una guía de juegos lúdicos con diferentes actividades que contribuyan al 

desarrollo de las habilidades locomotrices, como son: simbólicos, motores, de mesa, 

tradicionales, grandes, etc., para contribuir en la actualización de conocimientos en el 

docente y a su vez mejorar las habilidades locomotrices de los estudiantes desde las clases 

de educación física, adaptándolos de acuerdo a la edad y nivel de los estudiantes para que 

resulten atractivos. 

6.3 Limitaciones y prospectiva  

6.3.1 Limitaciones  

Limitaciones Variable 1 

- La falta de tiempo en el área de impartir educación física podría ser una 

adversidad, ya que por lo general esta asignatura se ve 1 día por semana y a eso 

lo sumamos los días feriados que a veces suelen darse, no podríamos realizar 

juegos lúdicos de manera efectiva. 

- La influencia en la tecnología expone a muchos estudiantes a redes sociales, 

videojuegos, lo que hace que prefieran este tipo de entretenimiento antes que el 

juego lúdico. 

Limitaciones Variable 2  

- A medida que los estudiantes crecen podrían sentir presión por no tener las 

mismas habilidades físicas que los demás de su edad, esto podría alejarse de 
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desarrollar las habilidades locomotrices de una manera idónea por temor a 

equivocarse y ser juzgado. 

- El docente de educación física que no sea del área si no de otra influye de manera 

negativa en él desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes puesto, 

que el maestreo no aborda de la mejor manera los contenidos ni mucho menos 

aplica de la misma manera que un docente graduado en el área de educación física. 

6.3.2 prospectiva  

Prospectiva Variable 1: El Juego Lúdico 

- El diseño de juegos lúdicos los cuales tengan entornos cambiantes que puede 

generar desafíos imprevistos hacia los estudiantes, el clima es un claro ejemplo, 

ya que deberíamos realizar juegos que vayan acorde a todo tipo de clima. 

- El juego como método para aprender en otras áreas fuera de educación física como 

ejemplo puede ser matemáticas, ciencias naturales, etc. Mediante videoclips, 

didácticas en clases, canciones, etc. 

- El juego puede ser de manera terapéutica hacia los estudiantes, un claro ejemplo 

serían los juegos simbólicos, un juego sería las ocupaciones, ya que podríamos 

desarrollar la parte cognitiva mediante recuerdos para poder darle solución a 

problemas que se pueden generar de una manera breve. 

Prospectiva Variable 2: Habilidades Locomotrices. 

- Las habilidades no locomotrices sería una ampliación necesaria como objeto de 

estudio para que concientice a las personas y a su vez vean que esta habilidad es 

igual de importante como las habilidades locomotrices. 

- las capacidades físicas básicas ayudarían a que cada estudiante pueda mejorar las 

características físicas de acorde a las necesidades que se presentan según los 

rangos de edad y a su vez desarrollar las habilidades locomotrices. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Ficha De Observación 

FICHA DE OBSERVACIÓN AL DOCENTE EN LA CLASE DE EDUCACIÓN 

FÍSICA DE CUARTO GRADO EN LA UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD DE 

PASAJE”. 

TEMA: El juego lúdico como estrategia para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices en los estudiantes de cuarto grado. 

OBJETIVO: Conocer si el docente de Educación Física de la básica elemental aplica los 

juegos lúdicos para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de 

cuarto grado. 

ASPECTOS A OBSERVARSE: 

N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 PRIMERA DIMENSIÓN JUEGOS 

LÚDICOS 

     

1 

¿El docente aplica juegos lúdicos en las clases de 

educación física para el desarrollo de las 

habilidades locomotrices? 

    

 

2 
El docente aplica diferentes juegos lúdicos en las 

clases de Educación Física. 
    

 

3 

El docente tiene dominio en la aplicación de 

juegos lúdicos para el desarrollo de las 

habilidades locomotrices 

    

 

 
SEGUNDA DIMENSIÓN DESARROLLO DE 

LAS HABILIDADES LOCOMOTRICES 
    

 

4 

¿El docente emplea los juegos individuales en las 

clases de educación física para el desarrollo las 

habilidades locomotrices? 

    

 

5 

¿El docente aplica juegos colectivos en las clases 

de educación física para el desarrollo las 

habilidades locomotrices? 

    

 

6 

Durante la clase de educación física el docente 

orienta con claridad los juegos lúdicos que     
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promueven el desarrollo de las habilidades 

locomotrices en sus estudiantes 

7 

¿Durante las clases de educación física el docente 

usa implementos idóneos para desarrollar las 

habilidades locomotrices? 

    

 

 
TERCERA DIMENSIÓN ORIENTACIÓN 

METODOLÓGICA 
    

 

 
¿Los juegos que planifica el docente contribuyen 

al desarrollo de habilidades locomotrices? 
    

 

9 
El docente posee metodológicas idóneas para el 

desarrollo de las habilidades locomotrices 
    

 

 

¿El docente utiliza una técnica o instrumento para 

evaluar a sus estudiantes sobre el desarrollo de las 

habilidades locomotrices a través del juego? 

    

 

 

Escala: S= Siempre    CS= Casi siempre   AV= A veces   CN= Casi nunca   N= Nunca 

Anexo 2. Ficha De Observación 

FICHA DE OBSERVACIÓN A LOS ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO EN 

LA CLASE DE EDUCACIÓN FÍSICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD 

DE PASAJE” 

TEMA: El juego lúdico como estrategia para el desarrollo de las habilidades 

locomotrices en los estudiantes de cuarto grado. 

OBJETIVO: Conocer si el docente de Educación Física de la básica elemental aplica los 

juegos lúdicos para el desarrollo de las habilidades locomotrices en los estudiantes de 

cuarto grado. 

ASPECTOS A OBSERVARSE: 

N° OBSERVACIONES REALIZADAS S CS AV CN N 

 Primera dimensión Juegos Lúdicos      

1 

Los estudiantes disfrutan de los juegos lúdicos 

que aplica el docente en las clases de Educación 

Física. 
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2 

Los estudiantes participan en los diferentes juegos 

lúdicos que aplica el docente en las clases de 

educación física. 

     

3 

Con base a los juegos que orienta el docente 

durante la clase de educación física, los 

estudiantes proponen variantes del juego lúdico. 

     

 
Segunda dimensión Desarrollo de las 

habilidades locomotrices 

     

4 

Los estudiantes ejecutan los juegos individuales 

que propone el docente para promover el 

desarrollo las habilidades locomotrices. 

     

5 

Los estudiantes trabajan de manera colectiva en 

los juegos aplicados por el docente en las clases 

de educación fisca. 

     

6 
Los estudiantes desarrollan las habilidades 

locomotrices mediante los juegos lúdicos. 

     

7 

Los estudiantes utilizan implementos necesarios 

que promuevan el desarrollo las habilidades 

locomotrices. 

     

 Tercera dimensión Orientación metodológica      

8 

Los estudiantes comprenden y ejecutan las 

directrices impartidas por el docente en las clases 

de educación física. 

     

9 

Los estudiantes demuestran satisfacción con la 

metodología que utiliza el docente para impartir 

su clase. 

     

10 
Los estudiantes a través del juego si cumplen con 

el objetivo planteado por el docente. 

     

Escala: S= Siempre    CS= Casi siempre   AV= A veces   CN= Casi Nunca   N= Nunca 

Anexo 3. Autorización de la autoridad del establecimiento educativo  
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 
D. L. No. 69 - 04 de 14 de abril de 1969 

Calidad, Pertinencia y Calidez 

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES 

CARRERA: PEDAGOGÍA DE LA ACTIVIDAD FÍSICA Y 

DEPORTE 

 

Machala, 01 de Agosto de 2023 

 

Lic. Marcos Geovanny Castro Arizaga 

Rector de la Unidad Educativa Particular " Ciudad De Pasaje” 

 

De nuestra consideración: 

 
Reciba un cordial saludo y mis mejores deseos de éxito en sus funciones profesionales, 
en esta oportunidad le escribo para informarle que los estudiantes de octavo semestre 
de la carrera de Pedagogía de la Actividad Física y del Deporte de la Universidad Técnica 

de Machala, en su proceso de titulación tienen que elaborar una investigación para poder 
realizar su tesis. 

 

Por tal motivo, con el debido respeto le solicitamos se digne autorizar el permiso 

correspondiente a los estudiantes Atariguana Tuza Cesar Antonio y Rodríguez 

Narváez Maycol Sebastián, para realizar su trabajo de investigación denominado: 

“LOS JUEGOS LÚDICOS COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO 

DE LAS HABILIDADES LOCOMOTRICES EN ESTUDIANTES DE CUARTO 

GRADO”. 

 

Cabe mencionar que los datos que se obtengan se mantendrán en absoluta reserva y se 

utilizarán únicamente con fines del presente estudio. 

 

Por la favorable atención, le expresamos nuestro sincero 

agradecimiento. Atentamente, 

 

 

 

Firmado electrónicamente por: 
YUBBER 
ALEXAN
DER 
CEDENO 
. 

 

PROF. YUBBER ALEXANDER CEDEÑO, MGS. 

Coordinador de la Carrera de Pedagogía de la Actividad Física y Deporte 
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Anexo 4. Mapa de ubicación de la institución educativa 
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Anexo 5. Cronograma  

 

N° Actividades Responsable Junio 

 

Julio Agosto Septiembre 

S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 

1 Diseñar la 

propuesta 

pedagógica. 

Estudiante 

investigador. 

                

2 Coordinar 

con la 

directora del 

plantel para 

la 

socialización 

de la guía 

didáctica. 

 

 

 

Estudiante 

investigador 

                

3 Realizar 

diapositivas 

para la 

exposición de 

la guía 

didáctica. 

 

 

Estudiante 

investigador 

                

4 Convocar a 

los docentes 

para la 

demostración 

de la guía 

didáctica. 

 

 

Estudiante 

investigador 

                

5 Diseñar el 

material para 

la propuesta 

en práctica. 

 

Estudiante 

investigador 

                

6 Desarrollo de 

la 

socialización. 

Estudiante 

investigador 

                

7 Plantear una 

lista de cotejo 

para evaluar 

la guía 

didáctica.  

 

Estudiante 

investigador 

                

8 Emplear la 

evaluación. 

Estudiante 

investigador 

                

9 Elaborar un 

informe 

dirigido a la 

directora de 

la institución.  

 

Estudiante 

investigador 
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ARTICULO N°1 

Anexo 6. Capturas de pantalla de los artículos científicos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Actividades lúdicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes 

de básica superior 

Autores: Candela Borja Yesenia María y Benavides Bailón Jeovanny 

Año: 2020 

Revista: Revista de Ciencias Humanísticas y Sociales 

Enlace:  https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=673171026008 

Página: 91 

Isnn: 2550-6587 

Doi: no tiene 

 

 

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=673171026008
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ARTICULO N°2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: los juegos motores como recurso pedagógico para favorecer la afectividad desde 

la educación física  

Autores: Muñoz Arroyave Verónica, Lavega Burgués Pere, Costes Rodríguez Antoni 

Damian Da Silva, Sabrine Serna, Jorge 

Año: 2020 

Revista: dialnet métricas 

Enlace:  http://hdl.handle.net/10459.1/68981 

Página: 171 

Isnn: 1579-1726 

Doi: no tiene 

 

http://hdl.handle.net/10459.1/68981
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ARTICULO N°3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Metodología para evaluar las habilidades motrices básicas en estudiantes de la 

educación básica primaria 

Autores: López Abella Laura Milena, Juanes Giraud Blas Yoel 

Año: 2021 

Revista: Revista de Educación  

Enlace:  http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-

76962021000300743 

Página: 5 

Isnn: 1815-7696  

Doi: no tiene 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-76962021000300743
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-76962021000300743
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ARTICULO N°4 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Actividades lúdicas para desarrollar habilidades motrices básicas en estudiantes 

de Educación Física 

Autores: Boza Mendoza José Geovanny, Charchabal Pérez Danilo 

Año: 2022 

Revista: Ciencia y Deporte. 

Enlace: http://scielo.sld.cu/pdf/cyd/v7n2/2223-1773-cyd-7-02-46.pdf 

Página: 51-59 

Isnn: 2223-1773 

Doi: No tiene 

 

http://scielo.sld.cu/pdf/cyd/v7n2/2223-1773-cyd-7-02-46.pdf
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ARTICULO N°5 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Creando ambientes que facilitan el aprendizaje: Una experiencia con niños, 

actividades lúdicas e ingles 

Autores: Madrigal Barajas Tannia Fabiola, Blanca Terresita Valle Rubio, predro jose 

Mayoral Valdivia. 

Año: 2019 

Revista: Cenedic  

Enlace: https://cenedic.ucol.mx/fieel/2013/ponencias_pdf/23.pdf 

Página: 1 

Isnn: 978-607-9136-88-8 

Doi: No tiene.  

 

 

 

https://cenedic.ucol.mx/fieel/2013/ponencias_pdf/23.pdf


86 
  

ARTICULO N°6 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Protectores del Patrimonio Cultura: una propuesta lúdica como recurso educativo 

Autor: Ceferino Gallo Osvaldo 

Año: 2021 

Revista: Revista de estudios sobre patrimonio cultural 

Enlace:https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/revApuntesArq/article/view/355

29 

Página: 14 

Isnn: 1657-9763 

Doi: https://doi.org/10.11144/Javeriana.apu34.ppcp 

 

 

 

https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/revApuntesArq/article/view/35529
https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/revApuntesArq/article/view/35529
https://doi.org/10.11144/Javeriana.apu34.ppcp
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ARTICULO N°7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: La ludomotricidad y habilidades motrices básicas locomotrices (caminar, correr 

y saltar) 

Autores: Pérez Hernández Héctor, Simoni Rosas Cesar, Fuentes Rubio Mario, Castillo 

Paredes Antonio 

Año: 2022 

Revista: Retos: nuevas tendencias en educación física, deporte y recreación 

Enlace: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8368607 

Página: 3 

Isnn: 1579-1726 

Doi: No tiene 

 

 

 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8368607
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ARTICULO N°8 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: La corrección-compensación en niños sordo ciegos con alteraciones motrices a 

través de actividades físicas adaptadas 

Autores: Calero Morales Santiago, Garzón Duque Bryan Alexander, Chávez Cevallos 

Enrique 

Año: 2019 

Revista: Revista Cubana de Salud Pública 

Página: 4 

Enlace: http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-

34662019000400004 

Isnn: 1561-3127 

Doi: no tiene. 

 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-34662019000400004
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-34662019000400004
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ARTICULO N°9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Actividades lúdicas y deportivas en la formación inicial de los estudiantes de 

Educación Básica General 

Autores: Luna Hernández Johanna Jomaira, Gutiérrez Cruz Manuel. 

Año: 2022 

Revista: Ciencia y Deporte 

Página: 3 

Enlace: http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2223-

17732022000200001 

Isnn: 2223-1773 

Doi: http://dx.doi.org/10.34982/2223.1773.2022.v7.no2.001 

 

 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2223-17732022000200001
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2223-17732022000200001
http://dx.doi.org/10.34982/2223.1773.2022.v7.no2.001
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ARTICULO N°10  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Juegos lúdicos para mejorar la motricidad gruesa en niños de 4 a 5 años. 

Autores: Landa Pico Paul Danny, Chiliquinga Sifas Gerson Stalin, Arroba López Gissela 

Alexandra, Ballesteros Casco Tamara Yajaira   

Año: 2022 

Revista: Conciencia Digital 

Página: 4 

Enlace:https://cienciadigital.org/revistacienciadigital2/index.php/ConcienciaDigital/arti

cle/view/2010/4937 

Isnn: 2600-5859 

Doi: No tiene. 

https://cienciadigital.org/revistacienciadigital2/index.php/ConcienciaDigital/article/view/2010/4937
https://cienciadigital.org/revistacienciadigital2/index.php/ConcienciaDigital/article/view/2010/4937
https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v6i1.4.2010
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ARTICULO N°11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: El juego y su importancia cultural en el aprendizaje de los niños en educación 

inicial. 

Autor: Ana Andrade Carrión 

Año: 2020 

Revista: Revista Ciencia e Investigación 

Enlace: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7398049 

 Página(s): 138 

ISSN: 2528-8083 

DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.3820949 

 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7398049
https://doi.org/10.5281/zenodo.3820949
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ARTICULO N°12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Proceso de desarrollo psicomotor infantil desde el enfoque de la actividad física 

Autores: Gardenia Alexandra Ramírez Aguirre, Jonhny Edison Olivo Solís, Roxana 

Paola Cetre Vásquez 

Año: 2021 

Revista: Polo del conocimiento 

Página: 5 

Enlace: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8094469 

Isnn: 2550-682 

Doi:  NO tiene. 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8094469
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ARTICULO N°13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: El juego simbólico como estrategia para el desarrollo psicomotriz de los niños 

Autores: Jaqueline Lorena González Villavicencio, Digna Merelí Vele Caymayo, Diana 

Yelitza Tapia Brito, Patricia Beatriz Salgado Oviedo 

Año: 2022 

Revista: Polo del Conocimiento: Revista científico-profesional 

Página: 2 

Enlace: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8354953 

Isnn: 2550 - 682X 

Doi: 10.23857/pc.v7i2.3682 

 

 

 

 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8354953
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ARTICULO N°14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Efecto de una unidad didáctica basada en los juegos tradicionales en las 

habilidades motrices básicas de locomoción. 

Autores: José Daniel Quiroz Varela, Jorge Luis Borja Peña, Sebastián Hernández 

Lopera, Juan José Cuervo Zapata  

Año: 2023 

Revista: revista digital de educación física 

Página: 4 

Enlace: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8732843 

Isnn: 1989-8304 

Doi: No tiene. 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8732843
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ARTICULO N°15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Un juego de mesa con movimiento para educación física 

Autor: Estefanía López Polo, Pablo Sotoca Orgaz 

Año: 2019 

Revista: Revista Digital de Educación Física 

Enlace: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6751154  

Página(s): 31 

ISSN: 1989-8304 

DOI: No tiene 
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ARTICULO N°16 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Propuesta de una unidad didáctica sobre juegos tradicionales a través del 

aprendizaje basado en retos dirigida al sexto curso de educación primaria. 

Autor: María Pablos Sarabia, Evelia Franco Álvarez 

Año: 2022 

Revista: Revista Pedagógica de Educación Física 

Enlace: https://www.researchgate.net/profile/Evelia-

Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_trad

icionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Edu

cacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-

sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-

curso-de-Educacion-Primaria.pdf 

Página(s): 29 

ISSN: 1575-2429 

DOI: No tiene 

 

https://www.researchgate.net/profile/Evelia-Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_tradicionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Educacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-curso-de-Educacion-Primaria.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Evelia-Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_tradicionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Educacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-curso-de-Educacion-Primaria.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Evelia-Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_tradicionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Educacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-curso-de-Educacion-Primaria.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Evelia-Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_tradicionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Educacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-curso-de-Educacion-Primaria.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Evelia-Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_tradicionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Educacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-curso-de-Educacion-Primaria.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Evelia-Franco/publication/363586293_Propuesta_de_una_unidad_didactica_sobre_juegos_tradicionales_a_traves_del_aprendizaje_basado_en_retos_dirigida_al_sexto_curso_de_Educacion_Primaria/links/63242617873eca0c008ed5e0/Propuesta-de-una-unidad-didactica-sobre-juegos-tradicionales-a-traves-del-aprendizaje-basado-en-retos-dirigida-al-sexto-curso-de-Educacion-Primaria.pdf
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ARTICULO N°17 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título: Juegos tradicionales: aportes al desarrollo sociocultural en contextos educativos 

rurales 

Autor: José Noé Ardila Barragán  

Año: 2021 

Revista: Revista Digital: Actividad Física y Deporte  

Enlace:https://revistas.udca.edu.co/index.php/rdafd/article/view/2152/2270 

Página(s): 2 

ISSN: 2462-8948 

DOI: http://doi.org/10.31910/rdafd.v8.n1.2022.2152 
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