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Motivacion

La Educacién Fisica contribuye a los seres humanos habilidades motrices, que permiten controlar los
movimientos del cuerpo, mediante la intervencién de todos los sistemas. Una de las primeras
manifestaciones se da por medio del juego que genera en su practica constante, experiencias motoras que
cada vez seran mas coordinadas. Dichos juegos, sin lugar a dudas han ido mutando de generaciéon en
generacién, tal vez, muchos de los juegos de las épocas de los 80 y 90 no se practiquen en la actualidad, y
esto se debe a que la manera en que socializamos con los deméas también se ha transformado. Algunos de
los juegos practicados en la actualidad tienen como caracteristica principal, el uso de dispositivos
tecnologicos, los cuales generalmente se practican de manera individual pero con la posibilidad de una
interaccion social en linea.

Por su parte, la tecnologia es una herramienta transformadora que cumple con oportunidades educativas
en diferentes areas y contextos, las cuales, siendo bien orientadas posibilitan a los estudiantes un
aprendizaje significativo. En este trabajo, se potencia el uso de Videojuegos activos como alternativa
didactica en el proceso de ensenanza de la Educacion Fisica.

Teniendo en cuenta los aspectos anteriores, se pretende establecer las oportunidades que tiene el uso de la
tecnologia para contribuir en el desarrollo de las habilidades motrices de los estudiantes, cumpliendo con
los principales propdsitos de acuerdo a los niveles de desarrollo motor segin la edad. Teniendo como

principal interés brindar una posibilidad de innovacién en los recursos pedagogicos de la Educacion Fisica.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Descripcion de capitulos

A continuacion describo la estructura de los capitulos del presente trabajo, en este primer capitulo se
realiza la introduccién a través de a) la descripcién del contexto del problema, b)a pregunta orientadora y
¢) los objetivos que se encuentran asociados a las oportunidades de vincular la Tecnologia con la
Educacién Fisica; todo lo anterior hace referencia a los efectos generados en los ambientes de aprendizaje
mediados con el uso de videojuegos activos. El segundo capitulo presenta el estado del arte, teniendo como
ejes articuladores a) descripcién de los conceptos relevantes; videojuegos activos, ambiente de aprendizaje
con uso de tecnologia y habilidades motrices de proyeccién. b)metodologia de investigacién de los
conceptos relevantes y ¢) conclusiones. El tercer capitulo da a conocer el marco tedrico de los componentes
cognitivo, tecnolégico y pedagdgico. El cuarto capitulo refleja la elaboracién del diseno conceptual entre
los componentes a través del diagrama de de articulacién. El quinto capitulo muestra la etapa de
validacién de del diseno metodoldgico en las fases del pre-piloto y la prueba oficial. El sexto capitulo
describe el andlisis de los resultados desde las variables dependiente e independiente. El séptimo capitulo
presenta las conclusiones que dan respuesta a la pregunta orientadora y cumplimiento de objetivos. El
octavo capitulo describe los trabajos futuros enmarcados en la misma linea. Finalmente el capitulo noveno

muestra los anexos que se obtienen en el proceso de recoleccion de los datos.

1.2. Contexto del problema

Las Orientaciones Pedagogicas para la Educacion Fisica, Recreacion y Deporte en Colombia establecidas

por el Ministerio de Educacién Nacional, plantea tres competencias fundamentales que son la motriz, la
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expresiva corporal y la axiolégica corporal. Con respecto a la primera, objeto de este trabajo, se ha
observado que se presentan grandes diferencias en los niveles de desarrollo de algunos estudiantes de grado
quinto del colegio Cafam, lo cual atrasa el proceso de iniciacién deportiva donde es necesario que el
estudiante posea el control corporal global y el segmentario de la realizacién de movimientos que se
obtiene a través de la maduracién de las habilidades de proyeccién que son lanzar, atrapar, golpear y
patear. Dado que los estudiantes invierten gran parte de su tiempo en el uso de herramientas tecnolégicas,
se identifica potencial en la implementacién de ambientes de aprendizaje enriquecidos con tecnologia
puesto que posibilitan el planteamiento de nuevas estrategias para fortalecer el desarrollo de las
competencias motrices.

Durante los ultimos anos, en Colombia se ha implementado el uso de los videojuegos como recurso
didéctico y pedagdgico en la escuela, en muestra de ello lo ratifican mas de 20.000 articulos que se
encuentran en diferentes repositorios asociados a las palabras clave: educacién, videojuegos y Colombia.
Sin embargo, es relevante realizar una intervencion desde la Educacion Fisica ya que los videojuegos
activos permiten el desarrollo de las habilidades motrices, la coordinacion, la concentracién, el enfoque, la
toma de decisiones ya que obligan a los jugadores a mantener la atencién, son un herramienta de
aprendizaje, potenciando la orientacién espacial. Este trabajo hace una comparacién sobre la préctica en
clases de Educacion Fisica en ambientes tradicionales con la realizada en ambientes optimizados con el uso
de tecnologia, es decir al finalizar el proceso de validacion con el uso de los videojuegos activos se analizan
las diferentes variables y se determinan cudles son las diferencias significativas entre los dos Ambientes de
Aprendizaje.

A partir de un proceso de observacion y andlisis en las clases de Educacién Fisica, se plantea como
problema, que en algunos estudiantes se presentan dificultades en su desarrollo motriz, lo que genera como
segundo punto la pregunta orientadora que estd disenada con el fin de contribuir al desarrollo de las
habilidades motrices mediado por ambientes de aprendizaje con uso de tecnologia. Para formular los
objetivos se propone el disenio, implementacion, ejecucién y validacion de ambientes tecnolégicos y
tradicionales de aprendizaje con el fin de establecer los efectos y diferencias significativas en cada uno de
ellos. Los antecedentes seleccionados y profundizados mediante el marco teérico se determinan desde el
aspecto cognitivo: las habilidades motrices de proyeccién, desde el aspecto tecnolédgico: los videojuegos

activos y desde el aspecto didactico: los ambientes de aprendizaje con uso de tecnologia.
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1.3. Pregunta orientadora

; Existen diferencias significativas en el desarrollo de habilidades motrices de proyeccién cuando un grupo
de estudiantes interactiia con un ambiente de aprendizaje mediado por videojuegos activos y un grupo de

estudiantes que realiza actividades deportivas en ambientes tradicionales de la clase de Educacién Fisica?

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Determinar las diferencias en el desarrollo de habilidades motrices de proyeccién cuando un grupo de
estudiantes interactia con un ambiente virtual mediado por videojuegos activos y un grupo de estudiantes

que realiza actividades deportivas en ambientes tradicionales de la clase de Educacién Fisica.

1.4.2. Objetivos Especificos

= Disenar la estructura metodolégica de los ambientes de aprendizaje para el desarrollo de habilidades
motrices de proyeccién a través de videojuegos activos y mediante la practica tradicional de la

Educacién Fisica.

= Implementar los ambientes de aprendizaje mediados por videojuegos activos y por la préactica

tradicional de la Educacién Fisica con los estudiantes de grado quinto del Colegio Cafam

= Validar los efectos generados a partir de una comparacion entre los ambientes de aprendizaje

implementados con los estudiantes de grado quinto del Colegio Cafam
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Estado del Arte y Marco Teodrico

2.1. Introduccion a la Metodologia de Revision de Antecedentes

La metodologia de busqueda de antecedentes se realiza a partir de los siguientes aspectos: palabras claves,
bases de datos, criterios de inclusién y criterio de calidad. Las palabras claves consideradas para la
buisqueda son videojuegos activos, habilidades motrices, ambientes de aprendizaje tecnolégicos. Como
criterios de inclusién seran consideradas investigaciones con grupos de educacién fisica en grados de
primaria que involucren el uso de videojuegos de kinect para promover el desarrollo en habilidades
motrices, y las practicas pedagodgicas convencionales del area de educacién fisica Las bases de datos
seleccionadas para la consulta fueron SCOPUS, Web of Science, ProQuest, Taylos and Francis Group.
Teniendo en cuenta las caracteristicas de la pregunta de investigacion; seran considerados los articulos
entre los anos 2001 al 2020 para los aspectos pedagodgicos y un rango de 2010-2020 para el pardmetro del
uso del Kinect para potenciar el desarrollo motriz en relacién a las practicas cotidianas de la Educacién
Fisica. Finalmente, como criterio de calidad, solo los articulos que hayan sido citados en minimo 2

investigaciones.

2.2. Habilidades motrices de proyeccion

Las habilidades motrices de proyeccién hacen parte de aquellas caracteristicas fisicas que poseen los seres
humanos para moverse o ejecutar ejercicios, son desarrolladas a través de la practica repetitiva del
movimiento. Las habilidades motrices de proyeccién son: lanzar, atrapar, golpear y patear. Se destacan por
la manipulacién de elementos externos en los cuales la principal destreza es la coordinacién viso manual y

visopédica. Las habilidades motrices de proyeccién son aquellas que surgen de la esencia de la
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coordinacién; es la capacidad de integrar capacidades separadas en una mas compleja, y opinan que poseer
una éptima coordinacién depende del buen funcionamiento del sistema nervioso (Falcén y Rivero, 2010).
Estas son el resultado final del aprendizaje adquirido a través del movimiento, produciendo resultados con
exactitud en los objetivos especificos con el minimo dispendio de tiempo, de energia o de ambas (Guthrie,
2010) Teniendo como punto de partida que las habilidades motrices de proyeccién son aquellas actividades
de carécter fisico que giran en torno a la consecucién de un objetivo concreto caracterizado por la eficacia,
eficiencia, efectividad y rendimiento. La idea fundamental del trabajo de grado es desarrollar en dos
ambientes de aprendizaje las habilidades mencionadas con el fin de determinar el efecto en cada uno de
ellos en la consecucién del objetivo. El primer ambiente estd orientado mediante juegos virtuales de
Wii-fit, PS move y el Kinect y el segundo a través de la practica tradicional de la Educacién Fisica, por
dltimo vale la pena mencionar que los dos ambientes de aprendizaje se guian bajo el modelo pedagdgico
del descubrimiento guiado. Para concluir, las habilidades motrices se caracterizan también de acuerdo a la
edad de los estudiantes, y van madurando en relacién a la cantidad de ejecuciones y correccién para
obtener la coordinacién en un estadio avanzado que genere la eficacia, eficiencia y rendimiento de los
patrones de movimiento: lanzar, atrapar, golear y patear. La tecnologia y mas especificamente los juegos
virtuales que permiten el movimiento atraen la atencién de los estudiantes y se convierte en una
herramienta fundamental para trabajar en el desarrollo de habilidades de proyeccién y a su vez potencia

habilidades cognitivas como la memoria. Favoreciendo el crecimiento integral de los estudiantes.

2.3. Metodologia de Investigacion de las Habilidades Motrices
de Proyeccién

La metodologia de investigacién mas recurrente en el area de la Educacién Fisica es la de tipo cualitativo
porque permite la descripcién, exploracion y explicaciéon de manera especifica y detallada de las
componentes motrices. El método cuantitativo ha aportado a multiples investigaciones referentes al campo
de la Educacion Fisica, dado que las baterfas de test que evalian las habilidades de proyeccién (lanzar,
atrapar, patear y golpear), se miden a través de datos numéricos. Los métodos mixtos favorecen la praxis
de investigacion, ya que permiten analizar las variables cuantitativas y cualitativas y generar
interpretaciones mas robustas. Disciplinas como la biomecénica permiten observar el movimiento corporal
y estudiarlo a partir de cifras, incluso ha posibilitado el desarrollo de nuevos videojuegos que apuntan al
desarrollo de habilidades de proyeccién.

Las habilidades motrices de proyeccion son aquellos movimientos que se caracterizan por la manipulacién
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de elementos y requieren el 6ptimo desarrollo de la coordinacién. Frente al tema (Garcia, Torralba, y
Banuelos, 2007), desarrollaron una investigacién, cuyos participantes eran estudiantes de primaria
pertenecientes a una escuela de Espana. Usaron el método mixto y la aplicacién de baterias de test de
condicién fisica como el AAHPER , el CAHPER y el Eurofit y realizaron un andlisis cualitativo,
obteniendo como resultado una rejilla de clasificacién y gradacion, por medio de escalas numéricas y
motrices, que permitia ubicar a cada estudiante en su nivel de desarrollo, Adicionalmente los autores (Diaz
y Vargas, 2009), exploran con un grupo de 39 ninos entre los 5 y 6 anos con el método de investigacién
experimental para analizar el efecto de un programa especial de Educacién Fisica enfocado al desarrollo
motor, rendimiento académico y creatividad, concluyendo que dicho programa solo influyé en el desarrollo
de habilidades de percepciéon. Finalmente, (Sudrez, 2007) realiza un andlisis documental en el que compara
diversas formas de evaluar las habilidades motrices, concluyendo que la biomecanica permite un analisis
detallado del gesto técnico, permitiendo realizar procesos descriptivos. En conclusién, se puede afirmar que
para investigar en habilidades motrices de proyeccion lo més indicado es usar un enfoque mixto con
estudiantes de primaria a través de instrumentos como test y analisis cualitativo.

Los videojuegos Wii-fit, PS move y el Kinect se caracterizan por implementar el movimiento corporal en
su practica. Los autores (Rodriguez Zalapa, Herndndez Zavala, y Huerta Ruelas, 2014) exploraron con
personas con discapacidad fisica con el fin de evaluar las habilidades motrices a través del Kinect, para
lograrlo emplearon el método incremental el cual posibilita dividir el proceso de investigacion en anélisis,
diseno, cédigo y prueba del sistema. Por otro lado, los autores Campos et al (2016) realizaron una
investigacion cuyo método fue la exploracién y andlisis documental sobre los videojuegos como
herramienta educativa en la Educacion Fisica, concluyendo que los videojuegos aumentan las capacidades
motoras y son una herramienta fundamental para los docentes. A su vez Mina, (Mina y Nathaly, 2016)
exploraron con ninos de 6 a 7 anos que presentaban alguna discapacidad intelectual leve, usé un método
mixto no experimental para realizar su estudio y concluyeron que el uso de la consola Xbox 360- kinect
como medio terapéutico en la poblacién de estudio, era una herramienta eficaz para el desarrollo
psicomotriz de los nifos, mostrando un avance del 16 % de evolucién. (Sudrez, 2007) realizaron un andlisis
de las estructuras lidicas presentes en los videojuegos activos y los juegos motores, plantearon un método
de investigacion mixto exploratorio ya que permite describir el contenido compartido, analizar las
estructuras lidicas, mencionar el requerimiento motor y generar los criterios de categorizacién con valor
transversal. En conclusion, para investigar en educacién sobre los videojuegos Wii-fit, PS move y el Kinect
lo més indicado es usar un método mixto experimental con los estudiantes de primaria, realizando un

analisis, de los niveles de desarrollo motriz al interactuar con los videojuegos ya mencionados.
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2.4. Los Videojuegos Activos

Los videojuegos activos VJA son juegos virtuales que implican movimiento por parte del practicante,
estimulan las habilidades motrices, promueven actividad fisica, la interaccién social y fomenta la
determinacién en la toma réapida de decisiones a través de los juegos digitales con enfoque motriz. Las
caracteristicas principales de estos juegos son la sincronizacién de avatares con los movimientos y gestos
del jugador a través de sensores que captan la movilidad y la transmiten a las consolas, permitiendo una
observacion de la practica a través del dispositivo transmisor, los de mayor préactica son Wii- Sports, Play
Station camera y el Xbox Kinect. Los juegos generalmente contienen caracteristicas deportivas, de
acondicionamiento fisico, danzas y retos motores; lo que permite conocer las reglas especificas de los
deportes y adquirir los beneficios de su préctica, tanto fisica como cognitiva. Para los autores (Gonzaleza y
Adelantadob, s.f.), los VJA presentan singularidad de al tratar de emular la realidad motriz, mediante
mandos o interaccién gestual a través de sensores 6pticos. La evolucion en estos videojuegos es sin duda
un nuevo modelo de interaccién ludica, ya que permite interaccién total del cuerpo, analizando
movimientos, generando en los jugadores, cambios posturales que favorecen el estado fisico, promoviendo
hébitos saludables.

Los videojuegos activos son considerados por (Beltran-Carrillo, Valencia-Peris, y Molina-Alventosa, 2011)
como la herramienta que permite la interaccion fisica de los jugadores y sus movimientos con la realidad
virtual que aparece en pantalla, a través de diferentes dispositivos que responden a mandos épticos
emitidos desde sensores de movimiento, otro tipo de dispositivo son las alfombras o plataformas
interactivas, que poseen sensores de presiéon que captan los pasos de los jugadores en videojuegos de baile
y la presién ejercida en ejercicios relacionados con el equilibrio. (Trujillo, Mutioz, y Villada, 2013)
mencionan a los videojuegos activos (VJA) o Exergames a aquellos que hacen referencia a un nuevo
formato de videojuego interactivo que combina la actividad fisica con el juego y permite fomentar el
aprendizaje mediante desafios a diversos niveles de experiencia, desarrollando asi las funciones cognitivas.
Por su parte, (Foley y Maddison, 2010) plantean que los videojuegos activos permiten a los jugadores
interactuar fisicamente utilizando su cuerpo, con imagenes que aparecen en una pantalla.

Desde la perspectiva de la Educacién Fisica no solo la practica real de actividad fisica permite desarrollar
las habilidades motrices de proyeccion, los videojuegos activos de igual manera se consideran como una
herramienta tecnolégica que permite a los estudiantes interactuar y desarrollar sus habilidades bésicas de
proyeccion, para precisar se han realizado multiples investigaciones que acusan al deporte como un
mecanismo promotor en la toma de decisiones rapidas por esto se pretende realizar de igual manera una

comparacién entre los estudiantes que realizan deporte de manera digital y los estudiantes que lo realizan
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de manera real para determinar cudl de los ambientes resulta ser el mas favorable. Para concluir, los
videojuegos activos enriquecen la practica del deporte y la actividad fisica en el entorno educativo y
familiar. A su vez facilitan la evaluacion en la ejecucion de movimientos, pues muchos de los juegos graban
en su memoria la ejecucion de los jugadores permitiendo un posterior andlisis segmentario del movimiento.
Logran la implementacion repetitiva de las habilidades de proyeccién generando una adquisicién de
destrezas. Los elementos en estudio (videojuegos activos y practica del deporte en ambiente real) tienen
una caracteristica muy importante y es que para los estudiantes las dos posibilidades resultan ser muy
llamativas, motivantes y altamente practicadas por ellos. Practicar un deporte tiene multiples beneficios
fisicos y cognitivos, uno de estos beneficios es la toma de decisiones precisas en el minimo de tiempo
logrando una consecuencia o positiva o negativa en tiempo real, permitiendo al que practica deporte ir
mejorando o perfeccionando esta habilidad en relacién a la experiencia obtenida; teniendo en cuenta lo
anterior, los videojuegos activos precisan dicha habilidad en cuanto al resultado alcanzado y los niveles

logrados y guardados en las memorias de las consolas.

2.5. Metodologia de Investigacion Videojuegos Activos

Para investigar videojuegos activos se ha encontrado variedad en la metodologia de investigacién. Existen
investigaciones de enfoque cualitativo con caracteristicas inductivas y de revision documental; cuantitativo
con caracteristicas de recoleccién de datos, experimentales y deductivas. Sin embargo la mayoria de las
investigaciones consultadas refieren un enfoque mixto porque permite un alcance explicativo, correlacional
y descriptivo, el diseno mas frecuente ha sido el experimental logrando obtener datos estadisticos y
descriptivos sobre el uso de los VJA en un ambiente escolar.

Los VJA se caracterizan por implementar el movimiento corporal en su practica, los beneficios han sido
investigados por (Campos y del Castillo Fernandez, 2016) a través de un enfoque cualitativo, realizaron un
andlisis documental con un alcance sistematico, disenaron una busqueda en diferentes bases de datos y
emplearon como términos de busqueda: videojuegos interactivos, educaciéon y Educacion Fisica. El
resultado obtenido principalmente es que los videojuegos aumentan las capacidades motoras, intelectuales
y fisicas. Las estructuras lidicas en los juegos motores y en los VJA han sido comparadas en una
investigacion con enfoque cualitativo, con un alcance correlacional y un disefio no experimental que lleva a
cabo un andlisis comparativo entre las investigaciones y realizado por (Campos y del Castillo Ferndndez,
2016), como resultado se obtiene que los juegos motores y los VJA comparten una misma funcién. Por
otro lado, los autores (Moncada y David, 2017) realizaron una investigacién de enfoque mixto con un

alcance descriptivo en donde se realiza un diseno no experimental a través de la seleccién de
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investigaciones experimentales y meta analiticas, se obtiene como resultado que jugar un VJA es maés
beneficioso que ser sedentario; Sin embargo, los videojuegos activos son més beneficiosos que los
videojuegos pasivos y que el juego al aire libre es més beneficioso que el proporcionado por los
videojuegos. En conclusién, para investigar en educacién sobre los VJA lo mas indicado es usar un método
con enfoque mixto con un alcance correlacional y un diseno experimental.

La practica de actividad fisica a través del deporte escolar y a través de los VJA tienen caracteristicas
comunes, una de ellas es la toma de decisiones rapidas con efectos inmediatos, es decir, el tener que tomar
la decision por ejemplo en un juego o encuentro de baloncesto si realizar un pase, un lanzamiento, un
drigling y que de acuerdo a la decisiéon que te tome, se obtienen diversos resultados, y que la suma de
decisiones acertadas o erradas es igual al resultado del encuentro.

El autor (Quintero Reina, 2019) realiza un proyecto investigativo que desarrolla un insumo hacia la
construccién de una propuesta que pretende la incorporacién de nuevas herramientas tecnolégicas y
didécticas de la clase de Educacién Fisica, el enfoque de investigacion es mixto, realizando una
aproximacién de una prueba piloto, aplicando el test TGMD con el fin de conocer el estado de maduracién
motriz de los nifios vinculados entre las edades de 5 a 7 afios de edad ; (Gonzélez, de los Fayos,
Loépez-Mora, y Zapata, 2016) realizaron una investigacién con enfoque cuantitativo con 623 deportistas de
diferentes modalidades con un diseno experimental a través de la aplicacién del test Cuestionario de Estilo
de decisién en el deporte.

Por otra parte, los autores (Ruiz y Graupera, 2005), (Gonzélez-Villora, Garcia-Lépez, del Campo, y
Contreras-Jorddn, 2010) realizan un estudio con enfoque mixto a 12 jugadores de tenis que permite
analizar el perfil de decisién de los deportistas, es decir, explorar la dimensién subjetiva de la toma de
decisiones y se obtiene como resultado que las medias presentan valores entre la ansiedad por la toma de
decisiones (38.66) y la competencia percibida al tomar de decisiones (42.39), en el estudio se pueden
observar la tabulacién de los resultados. Por otro lado, con un alcance correlacional y descriptivo con un
disetio experimental, aplicando un protocolo de observacién (Nielsen y McPherson, 2001) evaltian las
variables toma de decisiones y ejecucion, durante situaciones reales de juego, y ha sido validado para
jugadores de tenis en estudios anteriores, encontrando que la respuesta tactica de los jugadores fueron
mayores que sus ejecuciones de respuesta contundente. Por lo tanto, evaluar las decisiones de los jugadores

durante la competencia puede proporcionar informacion vital sobre el desarrollo de habilidades.
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2.6. Ambientes de Aprendizaje con el uso de Tecnologia

Un ambiente de aprendizaje con uso de tecnologia, es el conjunto de entornos de interaccién, que establece
una relacién pedagdgica entre un usuario y elementos instruccionales. En la Educacién Fisica, estos
ambientes favorecen el desarrollo de habilidades motrices de proyeccion, no locomotoras y coordinativas;
elementos a través de los cuales se busca favorecer el aprendizaje en esta area tienen caracteristicas
especificas que promuevan el movimiento como videojuegos activos, aplicaciones deportivas, plataformas
que analizan la potencia en la ejecucién de movimientos, uso de dispositivos como manillas y bandas. Los
métodos de investigacion mas frecuentes encontrados en el estudio de los ambientes de aprendizaje
enriquecidos con tecnologia, tienen enfoque cualitativo y mixto; porque permite un alcance explicativo,
correlacional y descriptivo, el diseno més recuente ha sido el experimental logrando obtener datos
estadisticos y descriptivos.

Los ambientes de aprendizaje con tecnologia en la educacién fisica a través de videojuegos activos
permiten generar espacios simulados de la practica del deporte, estos ambientes presentan caracteristicas
comunes con los ambientes tradicionales, una de ellas es la toma de decisiones rapidas con efectos
inmediatos, es decir, el tener que decidir por ejemplo en un juego o encuentro de baloncesto si realizar un
pase, un lanzamiento, un dribling y que de acuerdo a los que se decida se obtienen diversos resultados, y

que la suma de decisiones acertadas o erradas es igual al resultado del encuentro.

2.7. Metodologia de investigacién de los Ambientes de
Aprendizaje con el uso de Tecnologia

La primera investigacion seleccionada sobre el estudio de ambientes de aprendizaje con el uso de
tecnologia, tiene un enfoque mixto, con un alcance cuasi experimental, donde se comparan los resultados
obtenidos en el diseno se implementa un AVA para la ensefianza de los operadores mecanicos, con el
objetivo de mejorar el rendimiento académico en el area de Tecnologia e Informéatica. Como resultado se
presenta la estructura del ambiente de aprendizaje, la organizacién de los contenidos, la estrategia
didactica prevista para su utilizacién, esta investigacién es realizada por (Barrera Mesa y cols., 2017).

Por otra parte, (Aymerich-Franch, 2012), realiza una investigacién con enfoque cualitativo sobre los juegos
en entornos de aprendizaje para favorecer el aprendizaje con un alcance experimental en el que su diseno
permite el andlisis de la respuesta emocional con 56 voluntarios que participaron en un juego en el que
debfan aprender a colaborar para lograr el objetivo. (Bouciguez, Santos, y Abdsolo Guerrero, 2010)

Proponen estudiar modos de considerar las simulaciones educativas y las herramientas asociadas a
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videojuegos para generar ambientes de aprendizaje altamente interactivos, se pretende conocer los
métodos, procesos y teorias de diseno de los ambientes de aprendizaje enriquecidos con el uso de

tecnologia en el cual los videojuegos son mediadores.

2.8. Conclusiones

Para desarrollar el trabajo de grado, se puede afirmar que las condiciones de validacién estan orientadas a
emplear una metodologia mixta, es decir se llevard a cabo un estudio experimental en el cudl la poblacién
que practica los videojuegos seran el grupo experimental y los que realizan actividad fisica en ambientes
tradicionales serian el grupo de control; con el fin de correlacionar, comparar y realizar una descripcién
cualitativa en el andlisis de los resultados obtenidos a través de los protocolos y test acordes a la
evaluacién de las habilidades motrices de proyeccion que han sido investigadas en el ambito deportivo y

educativo desde enfoques cuantitativos y cualitativos.

2.9. Marco Tedrico

2.9.1. Las Habilidades Motrices de Proyeccién

Las habilidades motrices de proyeccién son definidas a lo largo de la historia por diferentes autores, segin
(Sanchez, 2006) son aquellas actividades de cardcter fisico que giran en torno a la consecucién de un
objetivo concreto caracterizado por la eficacia, eficiencia efectividad y de rendimiento. Para (Guthrie,
2010) son el fin de un proceso de aprendizaje que se adquiere a través del movimiento, optimizar el tiempo
y afianzar la ejecucion de los patrones basicos son el resultado de dicho proceso y las determina como
habilidades medibles; por su parte (Fleishman, Kremer, y Shoup, 1961) afirman que son aquellas que
surgen de la esencia de la coordinacién; es la capacidad de integrar capacidades separadas en una mas
compleja, logrando una ejecucién adecuada motrizmente,la cual logra un aporte en el desarrollo cognitivo.
Para (Sénchez, 2006) las habilidades motrices de proyeccién son aquellas actividades que involucran el
movimiento y que se proyectan hacia la obtencién de un objetivo concreto cuyas caracteristicas principales
la eficacia, eficiencia, efectividad. Los movimientos que implican un dominio corporal y el acto especifico
que desarrolla y determina una habilidad perceptiva. El aporte méds importante de este autor a esta
temadtica es la categorizacién de los diferentes estadios de aprendizaje de las habilidades motrices en
comparacién con la edad, analizando las secuencias presentes en tareas de locomocién manipulativas:
lanzar, atrapar, golpear y patear, permitiendo una categorizacion de los niveles de maduracién.

Por su parte (Guthrie, 2010) sostiene que las habilidades motrices son la capacidad que se adquiere al ser
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ensenadas y entrenadas, para que de esta manera producir la maxima seguridad y con el minimo desgaste
de tiempo y energia, para el autor, las habilidades son acciones que se no se dan de manera innata, sino
que se van madurando a lo largo del proceso de desarrollo motor, es la capacidad adquirida por medio del
aprendizaje, con el fin de generar resultados con el maximo de aciertos y con un minimo gasto de tiempo y
energia, esta definicién puede concluir como las habilidades motrices de proyeccion a lo largo de los
diferentes articulos establece a partir de la préactica logrando altos porcentajes de eficacia en la accién
motriz y requiere una accién consiente, no es inicamente un talento o aptitud innata, sino que a lo largo
de la practica va mejorando su desempeno y perfeccionando la habilidad para convertirse en destreza.
(Fleishman y cols., 1961) Es considerado un autor que han profundizado en el estudio de las habilidades
motrices de proyeccién desde un enfoque cognitivo y plantean que un desarrollo adecuado de los patrones
bésicos del movimiento depende del buen funcionamiento del sistema nervioso. El movimiento humano a
través de la practica fisica implica un proceso de fortalecimiento de las tareas de locomocién. Define a las
habilidades de proyeccién especificamente como la accion fundamental se centra en el manejo de objetos.
Los autores a través de sus diferentes investigaciones coinciden en considerar que dichas habilidades
enmarcan todas las acciones concretas, determinando que la regulacién y organizacién precisa de la
coordinacién motriz es la principal caracteristica de del proceso de maduracién de los estadios de
motricidad estipulados por el autor.

En la investigacién realizada por (Garzén Lépez y Herrera Veldsquez, 2016) se propone la caracterizacién
de los patrones motores basicos de movimiento en ninos de 7 a 10 anos de edad, observados dentro de un
contexto educativo, teniendo como instrumento de recolecciéon de datos, el Manual para las Habilidades
Motoras Fundamentales para maestros de clase, confirmando el estado de desarrollo. En la cual se
concluye que la condicién motriz se encuentra en un nivel por debajo del promedio, lo cual les impide una
adecuada ejecucion de determinados patrones béasicos que deberian tener ya desarrollados segin su edad

cronoldgica.

2.9.2. Videojuegos Activos

Los videojuegos, como lo afirman (Beltran-Carrillo y cols., 2011), han sido desde su creacién un fenémeno
social principalmente en la poblacién juvenil, su practica ha marcado indudablemente una influencia
histérica en los aspectos cientifico y cultural. Los videojuegos activos o llamados también Exergames son
aquellos que hacen referencia a un nuevo formato de videojuego interactivo que combina la actividad fisica
con el juego y permite fomentar el aprendizaje mediante desafios a diversos niveles de experiencia,

desarrollando asi las funciones cognitivas; la historia de estos juegos nos muestra que el origen se da a
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mediados de los afos 40 del siglo XX , (Goldsmith y Wheland, 1948) patentaron el primer experimento
electronico mediante el cual se daba una simulacién a través de una pantalla fue en el entrenamiento
militar americano para reforzar el lanzamiento de misiles y se proyectaba sobre una pantalla de rayos
catodicos, la intensién era calcular la curva y precisién en los lanzamiento de misiles hacia objetivos
virtuales. En el siglo XXI, se cuenta con consolas de video cada vez mas sofisticadas tecnolégicamente
permitiendo el origen a los sensores de movimiento, los primeros juegos simulaban las técnicas y atributos
deportivos que permite a los jugadores interactuar fisicamente utilizando su cuerpo con imégenes que
aparecen en una pantalla o dispositivo de salida (Foley y Maddison, 2010).

Autores como (Botelho y PRATGRAU, 2008) determinan que los juegos de ejercicios con consolas que
requieren un mayor esfuerzo fisico para su juego. Los sensores de movimiento inalambrico permiten a la
consola imitar en un plano 3D los movimientos del jugador, logrando asi que este videojuego pueda
generar un aumento en la frecuencia cardiaca y en el gasto caldrico y aproximandose a una practica
deportiva real.

(Dominguez y Sosa, 2019) al experimentar con el sistema electrénico de simulacién de lanzamiento de
misiles en el cual las tnicas funciones del juego eran béasicas al ordenar ajustar las curvas y velocidad de
disparo, para muchos autores esta patente no es considerada como videojuego, sin embargo la interacciéon
con la pantalla y los efectos generados después de cada comando, permiten que de alli surjan las ideas
para los videojuegos activos modernos, siendo los principales referente tedricos en este tema. El impacto
social en este juego ha sido reconocido y a la vez criticado, sin embargo, los autores mencionan que el
pensamiento 1égico, por ejemplo, en el momento de pensar el modo de entrar o salir de una situacion,
resolver algin problema o plantear alguna estrategia son los aspectos que mas se desarrollaban en el juego
disenado para el entrenamiento militar, ademdas también la observacién es uno de los aspectos que mas se
ejercita por la cantidad de elementos que hay que visualizar en pantalla y la necesidad de respuesta
cognitiva y motora. (Foley y Maddison, 2010) estudian el impacto de los videojuegos activos y resaltan
principalmente que la aproximacién tan cercana a la realidad, permite jugador una inmersién en las
actividades fisicas. El primer videojuego con estas caracteristicas fue el Wii Sports, incorporado en la
consola Nintendo Wii, este es el pionero de la generacion llamada Exergames o Videojuegos Activos. Los
autores también hacen un estudio desde el aspecto fisiolégico y médico para determinar la importancia
terapéutica para ninos y adolescentes con sobrepeso y obesidad. En general, se ha encontrado que en
comparacién con videojuegos no activos tradicionales, en los que se involucra tinicamente la destreza
o6culo-manual y la persona se encuentra sentada la mayor parte del tiempo, los videojuegos activos
aumentan considerablemente el gasto energético (medido en Kcals, kJ, MET, o mL O2 ) y otras variables

fisiolégicas como la presién arterial sistdlica y diastélica, y la frecuencia respiratoria.
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(Foley y Maddison, 2010) y (Botelho y PRATGRAU, 2008) afirman que los videojuegos activos o
Exergames buscan que el usuario tenga un acercamiento mas interactivo con la pantalla que contiene un
sensor de movimiento inaldmbrico, este videojuego es capaz de generar un desarrollo en los gestos técnicos
deportivos y mejora el estado fisico de los practicantes. “El nombre de esta consola es Wii, que en inglés

)

tiene la misma pronunciacién que la palabra “We” (nosotros)” enfocando que los viedeojuegos activos son
una gran herramienta de integracion social ya que, en comparacién con los juegos no activos, la
participacion de jugadores no es mayor a dos personas simultdneamente jugando, permitiendo una
competencia mayor y participativa, generando cohesién y trabajo en equipo, adicional a los multiples
beneficios fisicos y cognitivos. Es asi que los videojuegos activos buscan que el jugador adquiera interés y
motivacion para la practica de alguna actividad deportiva. Si embargo la cantidad de movimiento también
puede ser medida para conocer el gasto energético, considerada una variable importante para el control del
peso. Finalmente mencionan a los videojuegos activos (VA) o Exergames a aquellos que hacen referencia a
un nuevo formato de videojuego interactivo que combina la actividad fisica con el juego y permite

fomentar el aprendizaje mediante desafios a diversos niveles de experiencia, desarrollando asi las funciones

cognitivas

2.9.3. Ambientes de Aprendizaje con uso de Tecnologia

La implementacién de las TIC en la educacién ha tenido una gran acogida a nivel mundial, principalmente
finalizando los anos 90 hasta la actualidad. E1 Ambiente de Aprendizaje enriquecido con el uso de
tecnologia, es el conjunto de entornos de interaccién, sincrénica y a sincrénica, que establece una relacién
pedagdgica y telemédtica entre un usuario y unos elementos instruccionales. Al respecto, (Dillenbourg,
Schneider, Synteta, y cols., 2002) lo definen como un espacio de informacién disefiado para un proceso
educativo, en donde se interactian de manera constante, orientado por unos principios pedagogicos.
(Cenich y Santos, 2005) establecen que un ambiente virtual de aprendizaje es un espacio rodeado de
significacién donde los seres humanos y objetos técnicos interactiian, y construyen conocimiento. Anos
después, (Coll y Monereo, 2008) mencionan que este concepto de Ambientes Virtuales de Aprendizaje nace
casi de la mano con la utilizacién del adjetivo “virtual”, y el cual estd referido a las actividades,
comunidades e interaccién establecida con un objetivo educativo y senala la potencialidad por permitir
una comunicacion entre usuarios.

(Coll y Monereo, 2008) Establecen en su libro Psicologia de la Educacién Virtual que La sociedad de
conocimiento del siglo XXI, la necesidad de nuevos espacios para sus procesos educativos y alli es donde

los ambientes de aprendizaje juegan un papel importante y se caracterizan principalmente por tres
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aspectos: el primero destaca las herramientas de comunicacién que se determinan como el eje de estos
ambientes ya que permite la interaccion en el proceso de ensefianza y el intercambio de informacion. El
segundo corresponde a los contenidos de aprendizaje los cuales deben responder a un adecuado diseno
instruccional. Y el tercero se establece como la gestién en términos de creacién de cursos, usuarios y
recursos acordes al objetivo educativo.

(Cenich y Santos, 2005) determinan como objetivo de los ambientes de aprendizaje mediados por
tecnologia, potenciar la constriccién del conocimiento partiendo del conjunto de elementos comunicativos y
pedagdgicos diseniados para facilitar el acceso y canalizar las diferentes actividades didécticas, para lograr
un cambio en la estructura cognitiva del estudiante y favorecer la efectividad del proceso de aprendizaje.
El autor aborda una concepcién sobre construccién de conocimiento a través de ambientes virtuales en el
cual toma como referente la evaluacion, clasificaindola en tres categorias: el de adquisicion, participacién, y
creacion. Considerando el conocimiento como una posesién de la mente individual.

(Hinojo y Ferndndez, 2012) realizan un andlisis de las publicaciones encontradas sobre los ambientes de
aprendizaje fortalecidos con tecnologia, con el fin de determinar el sentido y las dimensiones de analisis
para su caracterizacién son: a) orientacién epistemoldgica general, b) los modelos psicolégicos y educativos
de referencia, ¢) el dominio de conocimiento, d) el rol del profesor, €) el rol del aprendiz y d) el nivel de
autenticidad de las actividades disenadas. Son diversos los estudios que han desarrollado y probado los

ambientes tecnolégicos para la ensenanza de distintos campos de conocimiento.

Conclusiones

Los autores establecen principalmente que son una alternativa eficiente para complementar los procesos
educativos, desarrollar habilidades de autorregulaciéon, crear nuevos espacios de colaboracion entre
docentes y estudiantes, evolucionar e impactar de manera positiva frente a los modelos tradicionales de
ensenianza ya que es uno de sus aspectos mas importantes de utilizacién, deben ademas facilitar la
comunicacién de informacion textual, auditiva y visual.

Consideran que el ambiente debe cumplir algunas condiciones, estas son: espacios de interaccién
determinados como aquellos donde se propicia la comunicacion, su funcién estd dimensionada por la
capacidad de facilitar los procesos de comunicacion entre los que intervienen en el proceso de ensenanza.
Para finalizar, el ambiente de aprendizaje guiado con el uso de tecnologia como un espacio de informacién
disenado para un proceso de ensenanza-aprendizaje orientado a partir de principios pedagdgicos que

permiten promover el desarrollo de las tematicas establecidas para el aprendizaje.
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Capitulo 3

Diseno Conceptual

Pedagdégico-Tecnoldgico

En este capitulo se explica mediante un diagrama, la articulacién conceptual de los componentes cognitivo,
pedagogico y tecnoldégico de la investigacién centrada en identificar las diferencias significativas en el
desarrollo de las habilidades motrices de proyecciéon que puedan existir entre dos grupos que interactian
en diferentes ambientes de aprendizaje, el primero estd soportado con la interaccién de tecnologia a través
de videojuegos activos y el segundo esté dirigido bajo un modelo tradicional de ensenanza de la Educacion

Fisica.

3.1. Articulacion Cognitiva, Pedagoégica-Didactica, Tecnoloégica

La Figura 3.1 presenta la articulacion entre el concepto cognitivo, el cual hace referencia a las habilidades
motrices de proyecciéon (HMP). El concepto pedagdgico es ambientes de aprendizaje con descubrimiento
guiado (AADG).El concepto tecnoldgico es videojuegos activos (V.JA). Las relaciones son: entre (HM) y
(V.JA) son asociacién y automatizacion, entre (HM) y (AADG) es cognitiva, entre (VJA)y (AADG) es
mediacion tecnoldgica.Como se observa, el sujeto es el resultado de la convergencia de los conceptos y las

relaciones.

3.2. Construccion Teorica de la articulacion

El diagrama contiene tres ejes fundamentales, el primero, de caracter cognitivo contempla las habilidades

motrices de proyeccion, el segundo son los videojuegos activos que enmarcan el componente tecnolégico y
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PLANIFICACION DOSIFICADA
POR MICROCICLOS

AMBIENTE DE
APRENDIZAJE POR
DESCUBRIMIENTO
GUIADO

MEDIACION
TECNOLOGIC

COGNITIVO

SUJETO

HABILIDADES
MOTRICES DE

PROYEchON AUTOMATIZACION
ASOCIACION

BALONCESTO-ATLETISMO-BOLOS
ATRAPAR FUTBOL-PONCHADOS-VOLEIBOL
PATEAR A FUTBOL-PATINAJE
GOLPEAR , TENIS-VOLEIBOL-BOXEO

Figura 3.1: Diagrama conceptual. Elaboracién Propia

los ambientes de aprendizaje con uso tecnologia conforman el componente pedagdgico

Relacion 1: asociacién y automatizacion

Los componentes cognitivo y tecnoldgico se encuentran relacionados en la asociacién y automatizacion, se
lleva a cabo mediante la interaccién del sujeto con las cuatro habilidades motrices de proyeccién (lanzar,
atrapar, golpear y patear) y los videojuegos activos deportivos relacionados con cada una de las
habilidades. El Modelo tedrico explicativo del desarrollo del aprendizaje motor establece tres estadios: 1)
cognitivo, que se explica en la segunda relacién; 2) asociativo, el cual mejora la sincronizacién de
elementos y, con ello, la ejecucién motriz; y, 3) estadio automatizacion, el procesamiento de la informacién
para la ejecucién ya es plenamente desarrollado y en paralelo; es decir, varios elementos de la ejecucién se
controlan al mismo tiempo.

(Fleishman y cols., 1961), citado por (Guillamén y Canté, 2018) plantean la relacién que se determina
entre las habilidades motrices de proyeccién y los videojuegos activos se desarrolla mediante la asociacion,
que parte de la accién por la cual el sujeto sincroniza sus patrones de movimiento cuando, al interactuar
con los videojuegos activos con el fin de ejecutar y desarrollar habilidades motrices de proyeccion. La
automatizacién se lleva a cabo a través de la maduracién del proceso de asociacién, ya que el sujeto
ejecuta los movimientos de manera paralela.

Esta relacion entre la asociacién y la automatizacién es importante en la Educacion fisica porque

determina la complementariedad entre el componente cognitivo y el tecnoldgico con el fin de adquirir una
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habilidad especifica. En conclusién, el sujeto al finalizar el proceso puede establecer y relacionar las
caracteristicas de las habilidades motrices de proyeccién y ejecutarlas de manera automatizada una vez se

asocie o identifique el método de desarrollo que son los videojuegos activos.

Relacién 2: Cognitivo

El diseno del ambiente de aprendizaje considera el modelo pedagdgico del descubrimiento guiado; el cual
asocia las habilidades motrices de proyeccion a través del estadio cognitivo, cuyo objetivo es identificar y
atender selectivamente aquellas caracteristicas con mayor influencia en la adecuada organizacién del
movimiento. La unién del componente pedagdgico con el componente cognitivo se relaciona con el primer
estadio del Modelo teorico explicativo del desarrollo del aprendizaje motor. En el estadio cognitivo, el
sujeto comprende la tarea motriz a realizar, construye su programa de acciéon y aprende la técnica de
ejecucién. Comprender la tarea no sélo es conocer los gestos o movimientos que se han de realizar en su
ejecucién, sino también saber cudl es el objetivo global de la misma. Es importante que el sujeto aprenda a
tomar referencias espaciales y temporales. Construir el programa de accién es generar en el sujeto la
secuencia de movimiento ordenados en el espacio y tiempo. Aprender la técnica de ejecucién es cuando el
sujeto ya es capaz de materializar de manera secuencial y ordenada determinado gesto motriz. En la
educacion fisica, el estadio cognitivo del proceso de desarrollo motor permite la comprension de la tarea
mediante la construccién de una adecuada accién para evitar errores en la ejecucién de gestos técnicos,
permitiendo que en este caso concreto de las habilidades motrices de proyeccién garanticen una eficaz

manipulacion de objetos

Relacién 3: Mediacién con tecnologia

En este contexto, el uso de tecnologia se lleva a cabo a través de la implementacion préactica de
videojuegos activos como sistema de representacién para promover el aprendizaje. Los videojuegos activos
permiten la mediacién debido a que facilitan la retroalimentacién en tiempo real.

El material curricular que comprende la mediacién tecnoldgica con la utilizacién del videojuego, requiere
de mayor exploraciéon en Educacién Fisica. Hay incertidumbres sobre su uso en el contexto de esta
asignatura. En la literatura sobre mediacién tecnoldgica en la Educacién Fisica, se identifican dos formas
bésicas en su uso: a) el uso de materiales como elementos neutros; y b) el uso de materiales como
elementos de experimentacion.(Gonzalvo, Alventosa, y Devis, 2018). El segundo describe la relacién entre
el componente cognitivo y tecnolégico. Esta relacién requiere una adaptacion previa por parte del docente
quien es el que decide la metodologia y las condiciones en las que se usan los materiales. En la Educacién

Fisica, el uso de videojuegos a través de la experimentacion permite contextualizar al estudiante en una
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realidad mas concreta.

Componente Pedagégico

El ambiente de aprendizaje por descubrimiento guiado es el componente pedagoégico en el diseno

conceptual, en el cual plantea como metodologia de planificacién, un método utilizado en el entrenamiento

deportivo llamado dosificacién por ciclos, la que se plasma en la figura 3.2, este consiste en dividir por

fases los momentos de la intervencion, en este caso las fases seleccionadas son: diagnéstica, desarrolladora,

competitiva y competidora; en cada una de las fases se seleccionan diferentes componentes relacionados

con las habilidades motrices de proyeccion para ser trabajadas de acuerdo con la dosificacion especifica por

porcentaje de carga.

PLANIFICACION DOSIFICADA POR CICLOS GRUPO 1Y 2
OBJETIVO GENERAL DESARROLLAR LAS HABILIDADES MOTRICES DE PROYECCION A TRAVES DE LOS VIDEOJUEGOS DEPORTIVOS Y EN LAS CLASES DE EDUCACION FiSICA
Desarrollar una progresion en el plan de entrenamiento, dosificando las cargas y buscando la supercompensacion de los estudiantes.
OBJETIVOS ESPECIFICOS Controlar fisica y tecnicamente a los estudiantes en las respectivas fases del proceso de desarrollo de habilidades motrices
Evaluary cuantitativa y cualitativamente a los estudiantes través de test especializados en motricidad
MACROCICLO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
MINUTOS 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
SESIONES 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
MESES juuo AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE
FECHAS 4 [ [ 18 25 15 [ 22 [ 2 6 [ 13 | 20 [ =z 3 [ 1 T 24
FASES DIAGNOSTICA DESARROLLADOR COMPETITIVO EVALUACION
MESOCICLOS HABILIDADES MOTRICES DE PROYECCION LANZAR ATRAPAR GOLPEAR PATEAR DEPORTES HABILIDADES MOTRICES
BALONCESTO{ ATLETISMO- LANZAR- PATEAR-

MICROCILOS BOLOS ARCO ARQUEROS | PONCHADOS|  TENIS VOLEIBOL FUTBOL ATRAPAR GOLPEAR HABILIDADES MOTRICES
TEST PRETEST TGMD TEST LISTA DE TAREAS POST TEST TGMD
VOLUMEN IDEAL 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60
% DE PERDIDA 18 J30%) 18 [30%| 12 [20%| 15 [25% | 10,8 [18% | 9,6 [16% | 9 [15%| 9 |15% | 7,8 [ 13% | 6 [10%| 12 [20% | 12 [ 20% | 12 | 20% | 12 [20%| 12 | 20%
VOLUMEN REAL 42 42 48 45 43,2 50 51 51 52,2 34 43 48 43 48 43
VOLUMEN % 50 50 50 60 60 70 70 80 80 30 S0 100 100 100 100
INTENSIDAD % 20 20 20 30 30 40 40 40 50 60 70 80 S0 S0 S0
[[120
L 100

60

20

1 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15
HREF] g VOLUMEN 5% NTENSIDAD %

PREPARACION FiSICA
GENERAL ATLETISMO DEPORTES EXTREMOS CICLISMO
TECNICA A TRAVES DE LOS APARTADOS DE ENTRENAMIENTO DE CADA JUEGO
PSCIOLOGICO ANALIS DE EXPRESIONES DURANTE TODAS LAS SESIONES- DISCURSOS DE MOTIVACION, AUTOCONFIANZA Y EL APRENDER A GANAR Y PERDER

Figura 3.2: Planificacién dosificada por ciclos. Elaboracién Propia

3.3. Videojuegos Activos

Un videojuego activo VJA es aquel que se caracteriza por la sincronizacién de los movimientos y gestos del

jugador con un avatar a través de sensores que captan el movimiento y permiten su interaccién con la

consola o plataforma. Aunque la finalidad es la misma, existen diversos sensores dependiendo de la

plataforma y permiten una experiencia mas real e intuitiva al jugador. La interaccién con la pantalla a
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través del movimiento fisico es la principal caracteristica de estos videojuegos, pretendiendo que los

jugadores dejen de estar sentados por horas frente al televisor y empleando el cuerpo para generar un

esfuerzo fisico e incremento en el gasto caldrico superior al de la rutina diaria. Uno de los primeros

Sy

L

Wrientaoén
pedagégi(ﬂ

[ 4

Zona videojuegos

) -

Zona de juego

Figura 3.3: Implementacién Tecnolégica. Elaboracién Propia

videojuegos activos fue el Konami Dance Dance Revolution, en 1999, se caracterizaba por una plataforma
o alfombra los cuales contaban con sensores de presién en los cuales los jugadores al ritmo de la musica y
siguiendo la instruccién del avatar, tenfan que pisarlos. algunos anos después los videojuegos activos
continuaron su evolucién en la videoconsola PlayStation 2, de Sony con el juego Eye Toy. que contaba con
un accesorio con el que jugadores podian bailar, hacer ejercicios de fitness y cazar fantasmas. La
penultima generacion de videoconsolas permiten tomar el control, tanto de la videoconsola, como de los
videojuegos, sin el uso del controlador, solo con el movimiento corporal o la voz.

En la actualidad existen las de consolas de Nintendo: Wii, Wii Mote y Wii Balance Board; las de Sony:
PlayStation y PlayStation Move y las de Microsoft: Xbox Kinect y Xbox one, las cuales son tendencias
entre los jovenes, ya que presentan una tecnologia de diseno més avanzada, implementando el uso de
sensores de movimiento sin el uso de elementos externos, mejorando ademas la resoluciéon de imagenes,
adicionalmente son llamativas porque no necesitan necesariamente estar conectadas online.

La consola Wii fué la primera en involucrar juegos deportivos con el Wii sports, con el que se simulaban 5
deportes o juegos: golf y boxeo, tenis, béisbol, bolo; Sin embargo, su tecnologia no es tan alta como la de
las demés, funciona con el dispositivo wiimote o wii remote. Disponia de un sistema de conexion a internet

para disfrutar de los videojuegos en linea y multijugador. Una correcta ejecucién exigia la realizacion de
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movimientos corporales, sin embargo en estos juegos los movimientos se sitiian principalmente en los
brazos, logrando que en una posicién sentados se logre alcanzar el objetivo del nivel; por esta razoém la
dltima versién de Nintendo, el Wii Balance Board, con el Wii Fit, se perfecciona con el uso de una mejor
tecnologia con sensores de movimiento.

Sony PlayStation y PlayStation Move PlayStation:es un sistema de control de videojuegos por
movimiento, en el que se usa un mando principal con sensores de movimiento, contiene una camara
llamada PlayStation Eye, que se encarga de detectar la posiciéon del mando principal, la cual detecta el
color del control y lee los movimientos de este, los cuales luego son representados en el juego. Estos son
algunos de los videojuegos que requieren PlayStation Move o poseen funcionalidades compatibles:Dance
Dance Revolution,Dance Star Party, Dead Space, FIFA 13, Just Dance, Modern Combat, Move that
booty, NBA 2K11, Planet Minigolf, Racket Sports, Sports Champions. Virtual Tennis, Zumba Fitness.
Microsoft: Xbox-Kinect: permite a los usuarios reconocer sus gestos, movimientos,comandos de voz,
objetos e imagenes. Controla e interactiia con la consola sin tener contacto fisico con un controlador de
videojuegos como tradicionalmente se realiza. Posee una interfaz natural de usuario. Su controlador de
cédigo abierto de ingenierfa inversa con Kinect se desarrollé con un controlador para GNU/Linux que
permite el uso de la cdimara RGB y las funciones de profundidad.

Algunos de los videojuegos relacionados con deporte y actividad fisica compatible con la consola
Xbox-Kinect son: Adrenalin Misfits, Dance Central, Game Party in Motion, Kinect Adventures, Kinect
Sports, MotionSports, Deca Sports Freedom, EA Sports Active 2.0, Kinect Sports: Season 2, Michael
Phelps: Push Limit, Kinect Band.

Conclusiones

El diseno conceptual de los componentes pedagdgico, tecnoldgico y cognitivo estan asociados bajo su eje
fundamental que es el sujeto, como centro del proceso de implementacién, cuyo objetivo principal es
generar experiencias motrices que desarrollen las habilidades motrices de proyeccién mediante la
apropiacion de los videojuegos activos en un ambiente de aprendizaje orientado bajo el enfoque pedagodgico
del descubrimiento guiado, el cual tiene como objetivo fundamental que el estudiante sea el protagonista
en el proceso de aprendizaje, interactuando con los diferentes recursos.

Finalmente los estadios cognitivo, asociativo y automatizacion del Modelo teérico explicativo del desarrollo
del aprendizaje son la base articuladora entre los componentes, ya que a través de ellos se pueden
establecer las diferentes fases en los resultados que alcance el estudiante al explorar en el ambiente de

aprendizaje orientado por videojuegos activos.
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Capitulo 4

Validacion

4.1. Introduccion

Este capitulo describe el diseio metodolégico, la problematica de investigacion y la prueba pre piloto
empleadas para el desarrollo de la investigacién atendiendo la problemaética relacionada con la diferencia
entre los niveles de desarrollo de las habilidades motrices de proyeccién. La pregunta orientadora es
;Existen diferencias significativas en el desarrollo de habilidades motrices de proyeccién cuando un grupo
de estudiantes interactiia con un ambiente virtual mediado por videojuegos activos y un grupo de
estudiantes que realiza actividades deportivas en ambientes tradicionales de la Educacion Fisica? El

objetivo es determinar las diferencias en el desarrollo de habilidades motrices en los grupos de estudio.

4.2. Descripcion del diseno metodolégico

Para determinar las diferencias en el desarrollo de habilidades motrices de proyeccién cuando un grupo de
estudiantes interactia con un ambiente virtual mediado por videojuegos activos y un grupo de estudiantes
que realiza actividades fisicas en ambientes tradicionales de la clase de Educacién Fisica, se establece que
el problema de profundizacién es la falta de maduracién de las habilidades motrices de proyeccion en los
estudiantes de grado quinto del Colegio Cafam. En la pregunta la variable dependiente son las habilidades
motrices de proyeccion, que son aquellos movimientos que se destacan por la manipulacién de elementos:
lanzar, atrapar, golpear y patear; por otro lado, la variable independiente es un ambiente de aprendizaje
enriquecido con el uso de tecnologia. Desde un enfoque cualitativo se puede abordar a través de la
observacion de las fases del movimiento categorizando cada una de ellas en diferentes etapas; de igual

manera, se posibilita el andlisis descriptivo biomecanico de la técnica de ejecucién de los movimientos.
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Adicionalmente desde un enfoque cuantitativo se realizan précticas de medicién a través de pruebas como
test TGMD (Test Gross of Motor Development) que permite valorar el desarrollo motor grueso y evalda
dos tipos de habilidades: las locomotrices y las de control de objetos; existe también el Bruninks Oseretsky
(BOTMP) que permite determinar la edad motora y cociente motor, la baterfa de evaluacién del
movimiento para ninos (MABC) y las escalas de desarrollo motor de Peabody (PDMS) son los test més
completos para medir las habilidades motoras. La variable independiente es un ambiente de aprendizaje
determinado como entorno de interacciéon mediado con tecnologia. El objeto mediador seran los
videojuegos activos. La observacion de la postura corporal, motivacién, concentracion, descripcion y
categorizacién de la evolucién de avance y percepcién de reglas deportivas, son aspectos que dan lugar al
enfoque cualitativo. Por otro lado, para atender al enfoque cuantitativo, se analizan resultados de la
medicién del tiempo en funcién de la interaccién, la evolucién y efectividad, también se pueden revisar los
niveles de progreso que se alcancen en los juegos, y el andlisis de biomecanico través del sensor Kinect.
En el esquema 4.1 se evidencia la plantacion del diseno metodolégico de un enfoque mixto de
investigacion, partiendo de la implementacién de una prueba pre test, utilizando herramientas de
recoleccién de datos ya validadas como el test de TGMD y la lista de tareas que evalta las escalas de las
habilidades de manejo de moviles; posteriormente se analiza la estadistica individual para contar con los
insumos necesarios que permitan complementariedad de los datos cualitativos y cuantitativos

determinando los hallazgos mas relevantes que den respuesta a la pregunta,finalizando con un pos test.

4.3. Descripcion de la implementacion

Implementacion prueba — pre piloto

Esta seccién describe la primera experiencia de la prueba Pre-Piloto. El objetivo es refinar el diseno
metodoldgico de acuerdo a los procedimientos y productos propuestos en cada etapa de la intervencién. La
prueba se realizé bajo el diseno pedagdgico del descubrimiento guiado. La prueba es realizada con dos (2)
sujetos con caracteristicas cognitivas semejantes a la poblacion descrita en el problema del trabajo de
grado. Antes de realizar la prueba, fue firmado un documento de consentimiento informado con los
acudientes de los sujetos. Como anexos, son presentados los videos de la intervencién y los instrumentos

utilizados por los sujetos y el investigador.
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Figura 4.1: Diseno metodolégico de caracter mixto. Elaboraciéon Propia

Descripcién procedimiento y producto

4.4. Participantes

La implementacién de esta prueba pre piloto se realizé con dos estudiantes de género masculino cuya edad
cronoldgica es de 11 anios. Son estudiantes de grado sexto del Colegio Cafam. Se desarrollé en 4 dias, para
ello las sesiones fueron separadas con cada uno de ellos y realizadas a la misma hora y jornada. El lugar

de realizacion fue un parque deportivo para las pruebas practicas y una sala cerrada para la intervencién a

través de videojuegos activos. Las etapas en que se ejecuto esta prueba se especifican en el mapa 4.1

4.5. Materiales

El test TGMD, mediante el cual se recolectan de los datos cuantitativos, Segtin (Valentini, 2012) puede

usarse fundamentalmente para identificar a los ninos que presentan un retraso considerable en el desarrollo
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de las habilidades motrices, permite planificar un programa de instruccién, evaluar el progreso individual,
medir el éxito del programa de motricidad gruesa, y se considera como un instrumento de medicién en las
investigaciones sobre el desarrollo motor grueso.

La lista de tareas “Escalas de evaluacién de las habilidades de manejo de méviles”, cuyo enfoque es el
cualitativo. A través del test TGMD se evaliia el desarrollo de la motricidad gruesa desde dos {tem:
locomotor y control de objetos. El objeto de estudio de este trabajo fueron las habilidades motrices de
proyeccién segiin el marco tedrico corresponde al item de control de objetos, por lo cual la bateria del test
locomotor no se tuvo en cuenta en el procedimiento ya que el instrumento permite realizar una medicién

separada de cada habilidad.

4.6. Condiciones y Procedimiento

El test TGMD se realiza en tres fases, la primera a través del formulario de registro descriptivo de la sub
prueba control de objetos, la segunda a través de la grabacion de los dos participantes y la tercera a través
del diligenciamiento del formulario perfil del examinador. A partir de las fases anteriores se obtienen datos
cuantitativos que permiten hacer comparaciones entre los niveles de desarrollo de las habilidades de:
golpear una bola estacionaria, rebotar estacionario, atrapar, patear, tiro por encima de la cabeza, lanzar la
pelota por debajo con la mano de los participantes. Por otra parte, la recoleccion de los datos de la lista
de tareas de las escalas de evaluacion de las habilidades de manejo de méviles, se realiza a través de la
plantilla de registro, que contaba con la descripcion de cada tarea y los criterios de consecucion; también
se realiza un registro en video de la ejecucion de las tareas para tener evidencias tangibles que posibiliten

la categorizacion y anélisis

4.7. Implementacion prueba Pre-Piloto

4.7.1. Prueba Pre-Test

La prueba de habilidades motrices de proyecciéon denominada en el test TGMD como “control de objetos”
consta de 6 ejercicios para los cuales se cuenta con los criterios de desempefio (entre 3 a 5 criterios) que
sumados constituyen 24 ejercicios y los participantes tienen dos intentos para realizarlos, la puntuacién es
de 1 si cumple el criterio y 0 si no cumple. Al finalizar se suman los puntajes, su resultado constituye un
cociente bruto con el cual se puede determinar a través de las tablas de conversion los percentiles motrices,
clasificacién descriptiva, edad motora y ubicarlos segin el estandar por género. El tiempo empleado para

la aplicacién de la prueba fue de 10 minutos para cada participante.
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4.7.2.

Recoleccion de datos cuantitativos

Mediante el test TGMD, se realiza la recoleccion de los datos cuantitativos, A partir de las fases que

contempla el protocolo del mismo, se obtienen los datos que se muestran en la tabla 4.1

PARTICIPANTE | PUNTAJE BRUTO | PUNTACION ESTANDAR | PERCENTIL | EDAD MOTORA
Participante 1 36 148 >99 6.3
Participante 2 25 115 79 4

Tabla 4.1: Prueba Pre-Piloto Test TGMD

4.7.3. Recoleccion de datos cualitativos

Las habilidades motrices de proyeccién (Lanzar, atrapar, golpear y patear) se denominan en el test de lista
de evaluacion de tareas como “manejo de méviles”, el cual consta de 13 ejercicios o tareas los cuales
poseen un criterio descriptivo de consecucién y se evalia bajo las escalas de: baja(B), media baja (MB),
media(M), media alta (MA) y alta(A). El tiempo empleado para la ejecucién es de 15 minutos por
participante. Este instrumento permite determinar diversas variables como el ajuste perceptivo motor,
variables de ejecucion y variables cognitivo motrices. La lista de lista de tareas de las escalas de evaluacién
de las habilidades de manejo de moéviles arrojo los siguientes resultados.

La integracién que se evidencia en la tabla 4.2 permite complementariedad en los resultados, en esta
prueba pre piloto se puede observar que el participante 1 obtiene mejores resultados en comparacién con el
participante 2 ya que ademads de tener una edad motora inferior, sus escalas cualitativas también reflejan
una inferioridad en la caracterizacién de sus habilidades, es decir que los test permiten brindar un
panorama mas amplio sobre las caracteristicas fisicas de los participantes, se realiza a través del video
juego activo llamado Kinect sports, y lo ejecuta el participante N°1. Este videojuego se selecciona porque
su principal caracteristica es la implementacién de habilidades motrices de proyeccion, los ejercicios
ejecutados fueron: partida de tenis de mesa(golpear), tiros libres de futbol(patear), atajar penales de
fatbol(atrapar), lanzamiento de jabalina (lanzar). El participante interactia con el videojuego durante 15
minutos una vez se le da la instruccién en cada ejercicio y de manera libre. Por otra parte, el
entrenamiento realizado en un ambiente tradicional (parque) se programa bajo la misma duracién de
tiempo, se muestran los ejercicios a realizar y el practicante N°2 los ejecuta; para ello se seleccionan
ejercicios de velocidad, con cambios de ritmo finalizando con lanzamientos, ejercicios de atrapar, golpear y

patear balones o pelotas con diferentes didmetros y peso.
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Edad ‘ 11 anos Edad ‘ 11 afios
Participante 1 Participante 2
B|MB | M|MA|A B|MB|M|MA|A

T1 X T1 X

T2 X T2 X

T3 X T3 X

T4 X| T4 | X

T5 X | T5 X

T6 X | T6 X
T7 X T7 | X

T8 X T8 X

T9 X T9 X
T10 X T10 X

T11 X T11 X

T12 X T12 | X

T13 | X T13 X

Tabla 4.2: Prueba Pre-Test Lista de tareas

PARTICIPANTE | BASICO | MEDIO BASICO | MEDIO | MEDIO ALTO | ALTO | TOTAL

Participante 1 1 2 3 4 3 13

Participante 2 3 4 2 2 2 13

Tabla 4.3: Prueba pre piloto lista de tareas

4.7.4. Prueba Post-Test

Es una repeticién de la prueba pre test, es decir el TGMD 1y la lista de tareas de escalas de evaluacion de
las habilidades de manejo de méviles. El objetivo es conocer el progreso de las habilidades de proyecciéon
una vez realizada la intervencién con el recurso tecnolégico de los videojuegos y compararlos. El ejercicio
pre piloto busca principalmente validar los instrumentos ya que por el tiempo de intervencién no se
pueden determinar resultados que respondan a la pregunta de investigacién. Se determina que los
instrumentos seleccionados son favorables para medir las habilidades motrices de proyecciéon desde los
enfoques cualitativo y cuantitativo, sin embargo, en el caso de la lista de tareas se sugiere reducir la

cantidad de ejercicios y adaptarlo segin las necesidades a evaluar.

TEST TGMD
PUNTAJE BRUTO | PUNTUACION ESTANDAR | PERCENTIL | EDAD MOTORA
36 148 >99 6.3
PARTICIPANTE 1 LISTA DE TAREAS
B MB M MA A
1 2 3 4 3
TEST TGMD
PUNTAJE BRUTO | PUNTUACION ESTANDAR | PERCENTIL | EDAD MOTORA
25 115 79 4
PARTICIPANTE 2 LISTA DE TAREAS
B MB M MA A
3 4 2 2 2

Tabla 4.4: Prueba Pre Piloto-Integracién de resultados
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4.7.5. Hallazgos

Al comparar de manera individual los instrumentos, se identifica una coherencia entre los resultados
obtenidos. Se espera que al adelantar el trabajo investigativo con la poblacién especifica se logre la misma
cohesién entre los instrumentos de tal forma que lo cuantitativo y lo cualitativo se complementen y
permitan atender a la problematica de investigacién. A partir del pre piloto se identifica la necesidad de
adaptar algunas tareas de tal forma que del logre una compatibilidad con la edad de la poblacién en
cuanto a los niveles de dificultad. Se aplicé el pre test a estudiantes de grado sexto del colegio Cafam y se
identificé que su desarrollo motriz de las habilidades de proyeccién fue bajo, y a manera de hipdtesis se
considera que la poblacién sobre quienes se aplicard la investigacion presente niveles inferiores de

desarrollo.

4.8. Implementacion Prueba Oficial

El Colegio Cafam, es una institucién educativa de caracter privado, ubicado en la ciudad de Bogot4,
localidad de Engativa. En el Colegio, la Educacion Fisica se caracteriza por la implementacién de
modalidades deportivas como el baloncesto, futbol, gimnasia, atletismo y voleibol, dichos deportes hacen
parte de la malla curricular desde grado segundo hasta grado once; los estudiantes en grado sexto rotan
por cada modalidad con el fin de seleccionar una sola de ellas para ser profundizada hasta grado once; es
grado quinto, el nivel ideal para realizar esta implementacién, ya que para tomar la determinacion frente a
una modalidad especifica es muy importante contar con un nivel de maduracién de las habilidades
motrices, en este caso, las de proyeccién, facilitando a los estudiantes asociar cada una de ellas (lanzar.
atrapar, golpear y patear) con cada deporte. Segiin (Alarcén Alfonso, Cortes Caviedes, y Lépez Rincén,
2013) estas habilidades se maduran en las edades entre los 10 y 11 afos, razén por la cual los estudiantes
de grado quinto son la poblacién seleccionada para la implementacién, con una muestra de 60 estudiantes
que equivalen al 23 % del total de estudiantes del grado. Todos los participantes diligenciaron el
consentimiento informado firmado por los padres de familia, donde autorizan la participacién en el proceso
de investigacién e uso de imagen.

Las imégenes de las figuras 4.2 y 4.3 permiten observar la implementacién del disefio pedagdgico y
metodoldgico desarrollado en cada una de las habilidades motrices de proyeccién en cada uno de los
grupos. Para el caso del G1, Los videojuegos empleados son el Kinect Sports 1 y 2, el Wii sports, Wii
Party, Deca sports, Kinet sport Rivals, Sports Islands Freedom y el Motion Sports. Los estudiantes de los

dos gruos se conectaban a través de video llamada, las sesiones tenfan una duracién de 70 minutos,los
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LANZAR G 'I ‘ ATRAPAR

Videojuegos

activy

GOLPEAR PATEAR

G 2 ATRAPAR

Educacion

Fisica /

GOLPEAR PATEAR

Figura 4.3: Implementaciéon G2 por habilidades motrices de proyeccién
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cuales se distribuyen en cuatro momentos: el primero es el de calentamiento que se lleva a cabo mediante
videojuegos y ejercicios de atletismo, ciclismo y zumba en un tiempo promedio de 10 minutos,
posteriormente inicia la fase de preparacion fisica en el cual se interactia con videojuegos de deportes
extremos en el caso del G1, mientras que en el G2 la tematica deportiva se mantiene, pero se realiza con
elementos fisicos disefiados por los estudiantes y se llevan a cabo durante durante 10 minutos; la fase
central con un tiempo de interaccién de 45 minutos, se caracteriza por el desarrollo de habilidades
motrices de proyeccién con videojuegos o deportes relacionados a cada una de ellas. En la sesion se
selecciona una sola de las habilidades y se interactia con diferentes juegos como el boxeo, fitbol, voleibol,
bolos, baloncesto, tiro al blanco, tenis y béisbol. En los 5 minutos restantes se lleva a cabo el momento de
vuelta a la calma mediante ejercicios o videojuegos de yoga y streching. Los estudiantes se encargaban de

seleccionar los juegos o ejercicios mediante el descubrimiento guiado liderado por la docente.

4.8.1. Recoleccion de datos cuantitativos-Prueba Pre-Test

En la primera fase de implementacién se lleva a cabo la aplicacién del Test TGMD, para esto se divide la
poblacién en dos grupos de 30 estudiantes, los cuales se denominan como G1: Videojuegos Activos y el
G2: Educacién Fisica. Con la divisién del grupo se pretende diagnosticar el nivel inicial del desarrollo
motor, especificamente en las habilidades motrices de proyeccién de los grupos, para tener el referente
comparativo que se realiza en la fase final del proceso de investigacion.

El grupo 1 (G1-Videojuegos activos) se caracteriza por estar conformado por estudiantes que cuentan con
los dispositivos tecnoldgicos necesarios para la ejecucion de las tareas en sus casas y voluntariamente
manifestaron su interés por ser parte del grupo de participacion. En él se cuenta con 22 estudiantes de 10
anos de edad y 8 estudiantes de 11 anos; a su vez, el grupo estd compuesto por 9 estudiantes de sexo
femenino y 21 estudiantes de sexo masculino.

Los estudiantes del grupo 2 (G-Educacién Fisica) se seleccionaron aleatoriamente haciendo uso de una
aplicacién tecnolégica que permitia hacer el sorteo a través de una ruleta. El grupo esta conformado por
26 estudiantes de 10 anos de edad y 4 estudiantes de 11 anos, de los cuales, 13 estudiantes son de sexo
femenino y 17 estudiantes de sexo masculino.

Los instrumentos seleccionados para recolectar la informacion de los test, son video grabaciones de las
sesiones y formatos de registro fisicos y digitales. La informacién recopilada y organizada se presenta en

las tablas 4.4.
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PRUEBA PRE TEST TGMD- G1 VIDEO JUEGOS ACTIVOS PRUEBA PRE TEST TGMD- G2 EDUCACION FiSICA
| P2 P3 P4 | Ps PG |Puntaje| Puntzje Edad L R ps | pa | Ps | P6 |Puntaje | Puntaje Edad
Estudiante | Género | Edad | Lanzar | Golpear | Atrapar | Patear | Lanzar | Golpear | Bruto |Estandar| Percentil | Motora | pasician Descriptiva Estudiante | Género | Edad | Lanzar | Golpear | Atrapar | Patear | Lanzar |Golpear| Bruto | Estandar | Percentil | Motora | posicion Descriptiva

V1 F [10] 2 3 4 6 3 2 20 2 <1 4 Muy pobre E1 F |10] 6 3 3 4 4 7 27 4 2 56 Pobre

v2 M 10| 4 8 6 3 5 4 30 5 5 6 Pobre E2 F |10] 6 3 6 3 3 12 | 33 6 9 6,9 | Por debajo del promedio
v3 M (10| 7 g 6 6 3 g £ 6 9 6,6 | Por debajo del promedio E3 M [ 10] 7 5 3 g 2 3 28 2 <1 | 43 Muy Pobre

va M (10| 7 8 6 7 6 8 a2 8 25 7.9 Promedio E4 M [ 10] 9 6 6 8 5 7 41 7 16 | 7,3 | Pordebajo del promedio
V5 M 11| 5 3 a a 3 2 21 1 <1 | 36 Muy pobre E5 M | 10 | 10 8 5 5 6 4 38 6 s 6,6 | Por debajo del promedio
Ve M |10 2 s 3 3 1 3 17 1 <1 3 Muy pobre E6 F l|10] 3 2 3 4 4 s 21 2 <1 | 43 Muy Pobre

V7 M1 3 a 6 a 4 8 29 2 <1 5 Muy pobre E7 M |10 ] 6 5 4 a 4 5 28 2 <1 | 43 Muy Pobre

V8 F |10] 2 6 a 3 1 5 21 2 <1 | 43 Muy pobre E8 F l|10] 5 7 5 4 7 8 36 7 16 | 7,6 | Pordebajo del promedio
V9 M [10] 6 3 3 a 4 7 27 3 1 49 Muy pobre 9 F |10] a 5 4 6 3 3 25 5 ] 5 Pobre

V10 M |10 s 0 E 4 3 7 24 2 <4 | 43 Muy pobre E10 F l|10] 9 3 E 8 5 g EL) g 25 8 Promedio

vii F ufl 4 7 5 5 8 3 32 6 6,6 | Por debajo del promedio E11 M 10 3 8 6 6 6 8 37 5 5 6.3 Pobre

V12 M (10| 7 5 5 6 8 8 39 7 16 | 6,9 | Pordebajo del promedio E12 M |11 3 5 6 3 3 7 27 2 <1 | 49 Muy Pobre

V13 M |11 6 7 3 7 6 6 35 5 6 Pobre E13 M [ 10| 7 7 4 5 [ 8 a7 5 5 6,3 Pobre

vid F |10] 4 7 1 5 6 6 29 5 5 59 Pobre El4 M |10 ] 3 2 2 3 4 4 18 1 <1 3 Muy Pobre

V15 M (10| 8 6 5 7 7 7 a0 7 16 7 Pobre E15 F 10| 7 8 3 8 8 8 42 9 37 | 79 Promedio

V16 M 10| 4 6 6 5 5 7 3 4 2 59 Pobre E16 M |10 ] 10 6 5 4 2 4 31 3 1 53 Muy Pobre

V17 M 10| 6 3 a 5 5 6 29 2 <1 5 Muy pobre E17 F l10] 5 5 5 5 3 5 28 4 2 59 Pobre

V18 F |10] 3 6 6 4 4 6 29 5 5 59 Pobre El8 M | 10| 7 4 5 5 5 5 31 3 1 53 Muy Pobre

V19 F ufl 4 5 5 4 6 6 30 5 5 6 Pobre E19 M 10 6 8 4 3 4 4 29 2 <1 3 Muy Pobre

V20 M (10| 4 5 5 2 a 3 23 1 <1 | 43 Muy pobre E20 F |10] a 2 3 5 a 4 22 2 <1 | 43 Muy Pobre

V21 M |10 3 2 5 5 5 5 25 1 <1 | 46 Muy pobre E21 M |11 10 6 4 6 5 8 39 6 9 6,9 | Por debajo del promedio
V322 M 10| 5 a 6 5 6 6 2 4 2 56 Pobre E2 F |10] 8 7 5 7 6 5 38 g 25 ] Promedio

V23 M [10] 3 3 6 5 6 6 29 1 <1 5 Muy pobre E23 M |11 4 3 3 2 3 5 20 1 <1 3 Muy Pobre

Va4 F |1w0] 5 4 4 6 5 8 32 6 9 6,6 | Por debajo del promedio E24 F 10| 7 5 4 5 [ 6 33 7 16 | 69 | Pordebaio del promedio
V25 M (10| 8 a a 3 6 5 30 3 1 53 Muy pobre E25 M [ 10] 7 5 4 5 6 6 33 4 2 59 Fobre

V26 M (11| 7 a 6 3 7 5 32 3 1 56 Muy pobre E26 F 10| 7 5 4 4 5 5 30 6 s 6,3 | Por debajo del promedio
Va7 M [10] 6 4 E 6 7 E EE] 4 2 59 Pobre 27 F 1|10 7 4 [ [ E] EL) g 25 8 Promedio

V28 F 1] s 5 3 7 5 5 30 5 5 6 Pobre E28 M [ 10] 6 5 a 6 6 6 33 4 2 59 Pobre

V29 M 11| 9 5 5 3 5 4 31 3 1 53 Muy pobre E29 M | 10| 7 5 5 5 7 7 36 5 5 63 Pobre

V30 F 0 7 ] 4 8 6 3 34 6 9 7 Por debajo del promedio E30 F 10 8 6 6 ] 4 ] 36 7 16 7.6 Promedio

4.8.2.

Figura 4.4: Prueba Pre Test TGMD G1-G2

Recoleccion de datos cualitativos

El test TGMD en su posicién descriptiva nos permite conocer un resultado cualitativo, y compararlo con

la prueba que se ejecuté a los dos meses de la implementaciéon pedagogica y se denomina el Test de Lista

de Tareas, en el apartado de control de objetos y manejo de méviles, el cual permite determinar la

pertinencia de la implementacion y establecer comparativamente el nivel de avance relacionado con la

prueba pre test TGMD.

En las tablas 4.5 y 4.6 se evidencian los resultados obtenidos en los dos grupos, posteriormente en la tabla

4.7 se muestran los resultados discriminados de acuerdo a las habilidades motrices de proyeccién: lanzar,

atrapar y golpear; tanto en el test TGMD, como en la lista de tareas. Lo que se pretende con esto, es

establecer comparativamente el nivel de desarrollo entre los dos grupos y definir la pertinencia del proceso

de implementacion para determinar las diferencias significativas entre los dos grupos.

Consolidado Test Cualitativo-Lista de tareas manejo de méviles G1

TAREAS BASICO | MEDIO BASICO | MEDIO | MEDIO ALTO | ALTO
13 TAREAS
30 ESTUDIANTES 33 17 53 106 181

Tabla 4.5: Consolidado Test Cualitativo-Lista de tareas manejo de méviles G1

CONSOLIDADO TEST CUALITATIVO LISTA DE TAREAS MANEJO DE MOVILES G2

TAREAS BASICO | MEDIO BASICO | MEDIO | MEDIO ALTO ALTO
13 TAREAS ;
30 ESTUDIANTES 35 28 43 99 185

Tabla 4.6: Consolidado Test Cualitativo-Lista de tareas manejo de méviles G2
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LISTA DE TAREAS POR HABILIDADES MOTRICES DE PROYECCION G1
TAREAS/NIVEL BASICO | MEDIO BASICO | MEDIO | MEDIO ALTO | ALTO

6 Tareas de Lanzar 7 5 23 55 90
4 Tareas de atrapar 14 4 18 34 50
3 Tareas de golpear 12 8 12 17 41

LISTA DE TAREAS POR HABILIDADES MOTRICES DE PROYECCION G2
TAREAS/NIVEL BASICO | MEDIO BASICO | MEDIO | MEDIO ALTO | ALTO

6 Tareas de Lanzar 17 9 18 51 85
4 Tareas de atrapar 12 7 9 30 62
3 Tareas de Golpear 6 12 16 18 38

Tabla 4.7: Lista de tareas por habilidades motrices de proyeccién. Comparativo G1-G2

4.8.3. Analisis de datos cuantitativos

El test TGMD permite discriminar por categorias de habilidades los resultados obtenidos, generando un
puntaje bruto, estandar, edad motora, percentil y una posicion descriptiva. En la grafica 4.5 se realiza una
comparacion entre el grupo 1 y el grupo 2 en su puntaje bruto y edad motora; de esto se puede afirmar
que respecto al puntaje bruto cuyo maximo valor equivale a 48 puntos, ninguno de los estudiantes se
encuentra sobre este.

Con relacién al G1 de videojuegos activos el promedio en el puntaje bruto fue 29; el puntaje minimo fue
de 17 puntos obtenido por un estudiante y la puntuacién mas alta del grupo fue de 43 puntos alcanzada
por solo un estudiante, de esto es deducible que ningun estudiante logré el puntaje maximo de 48 puntos.
El dato con mayor frecuencia fue 29 puntos alcanzado por 5 estudiantes.

Respecto al nivel de desarrollo motriz es decir la edad motora, se encuentra que el 26 % de la poblacién
esté entre los 3 a 4.9 afios, el 64 % entre los 5 y 6.9 afios y el 10 % restante entre los 7 a 8.9. Los datos
anteriormente mencionados son muy importantes dado que la edad cronoldgica de los estudiantes del G1
corresponde a 10 anos con el 73 % de la poblacién y 11 afios el 27 % pero se encuentran por debajo de lo
esperado motriz mente hablando.

Respecto al G2 de Educacién Fisica, el promedio del puntaje bruto fue de 31 puntos, la minima
puntuacién alcanzada por un estudiante fue de 18 puntos y el maximo valor corresponde a 42 con un solo
valor, al igual que en G1 ningin estudiante logré la puntuacién maxima. El dato més frecuente fue 33
puntos con una frecuencia de 4 estudiantes.

Referente a la edad motora, se identifica que en este grupo el 23 % de la poblacién se encuentra entre los 3
a 4.9 afios, el 53 % entre los 5 a 6.9 anos, y, el 24 % entre los 7 a 8.9; la edad cronoldgica de los
participantes pertenecientes a este grupo es de 10 anos con el 87 % de la poblacién y 11 anos el 13 %.

Se establece que entre los grupos G1 y G2 ningin estudiante presenta una concordancia entre la edad
cronolégica que corresponde a 10 y 11 anos, con la edad motora que va desde los 3 anos hasta los 8 anos.

Se determina que el desempeno de G2 es un poco mayor al de G1, dado que su promedio en puntaje bruto
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es mayor en dos unidades, esto genera cierta tendencia en la gréfica de comportamiento si se revisan los
respectivos graficos de dispersion, al igual que al comparar las sumatorias de cada grupo existiria una
diferencia de 60 puntos entre G1 y G2. De igual manera, al revisar el promedio de los resultados de las
pruebas por cada habilidad motriz de proyeccion, se evidencia que G1 tiene un promedio de 5, mientras
que el promedio de G2 es de 6. Teniendo en cuenta la edad motriz, G1 demuestra estar mas alejado de su

edad cronoldgica.

Puntaje Bruto-Pre Test TGMD G1 Puntaje Bruto-Pre Test TGMD G2
Videojuegos activos Educacion Fisica

4 45
40 . . 40 ] L) .
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Comparacion Edad motora-Pre Test TGMD Comparacion Edad motora-Pre Test TGMD
G1 Videojuegos activos G2 Educacidn Fisica
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Figura 4.5: Consolidado comparativo G1-G2 pre test

4.8.4. Anadlisis de datos cualitativos

De los datos que se encuentran en las tablas 4.5 y 4.6 se puede determinar que al realizar el test de control
a los dos meses de implementacién, los estudiantes del G1 Videojuegos activos presentan los siguientes
resultados segin niveles: bésico 8.5 %, medio basico 4.4 %, medio 13.5 %, medio alto 27.2 % y alto el

46.4 %. Para el caso de los estudiantes del G2 Educacién Fisica, en los niveles:bdsico 9 %, medio bésico

7.2 %, medio 11 %, medio alto 25.4 % y alto el 47.4 %. Se deduce que los estudiantes del G1 logran mejores

resultados en los niveles superiores teniendo como punto de referencia los resultados del pre test y la
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comparacién porcentual con el G2. Sin embargo, el G2 muestra una mayor puntuacién en las categorias
alto, basico y medio basico en la ejecucion de las tareas. De lo anterior se concluye que a mitad del
proceso de implementacién, el Ambiente de Aprendizaje con mayor efectividad en el desarrollo de las
habilidades motrices de proyeccion es el que implementa el uso de tecnologia como herramienta pedagdgica
a través de los Videojuegos activos, es decir el G1.

La tabla 4.7 permite conocer los resultados de una manera discriminada, categorizando por habilidades
motrices de proyeccién el nivel cualitativo en el que se encuentran los estudiantes de cada grupo. El test
Lista de Tareas de Control de Objetos presenta 13 tareas, de las cuales 6 de ellas corresponden a la
habilidad de lanzar, 4 a la de atrapar y 3 a la de golpear. El comportamiento del G1 Videojuegos activos
presenta la siguiente tendencia: el 80.5 % en la habilidad de lanzamiento se encuentra entre medio alto y
alto; en la habilidad de atrapar el 70 % y en la habilidad de golpear al 64.4 %. La tendencia en los niveles
medio alto y alto en el G2 es, en lanzar 75.5 %, atrapar 76.6 % y golpear 62.2 %. Por otro lado, en los
niveles inferiores (bédsico y medio bédsico) del G1, se determina la siguiente tendencia: lanzar 6.6 %, atrapar
15% y golpear 22.2 %; para el G2 en lanzar 14.4 %, atrapar 15.8 % y golpear 20 %. Los datos anteriores
permiten afirmar que en la implementacién del G1 Videojuegos activos, se logra un mayor alcance en el
desarrollo de las habilidades de lanzar y golpear, para el caso de la habilidad de atrapar, el G2 Educacién

Fisica logra un mayor porcentaje de efectividad en las categorias medio alto y alto.

4.8.5. Integracién de resultados

Se realiza a través de los resultados con enfoque cualitativo teniendo en cuenta el pre test TGMD en su
item de posicién descriptiva, el cual da muestra de la fase inicial de diagndstico sobre las caracteristicas en
el nivel de desarrollo de las habilidades motrices de proyeccién. Dichos resultados son integrados con los
obtenidos en el test Lista de Tareas manejo de méviles: como se observa en la tabla 4.8.

En el Pre test TGMD, en el grupo G1 se identifica que el 80 % de la poblacién se categoriza en los niveles
muy pobre y pobre, en G2 el 60 % se encuentra en la misma categoria. Se puede afirmar que el diagnéstico
sobre el nivel de desarrollo de las habilidades motrices de proyeccion en toda la poblacién se halla en la
categoria descriptiva Pobre. Teniendo en cuenta el resultado anterior, al aplicar el test Lista de tareas, se
realiza una comparacién en el nivel de evolucién después de dos meses de intervencion metodoldgica,
permitiendo afirmar que, en los dos grupos, ningun estudiante se encuentra en nivel basico y medio bésico.
en el caso del G1-Videojuegos activos, el 90 % se encuentra en el nivel medio alto y alto, el grupo
G2-Educacién Fisica el 100 % de los participantes se encuentran en este mismo nivel; de esto se concluye

que en los dos casos se evidencia un considerable nivel de avance y que el grupo con mayor eficacia es el
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G2-Educacién Fisica.

PRUEBA PRE TEST TGMD- G1 PRUEBA PRE TEST TGMD- G2
VIDEO JUEGOS ACTIVOS EDUCACION FiSICA
Posicion Descriptiva Cantidad Posicion Descriptiva Cantidad

Muy pobre 14 Muy pobre 10

Pobre 10 Pobre 8

Por debajo del promedio 5 Por debajo del promedio 8

Promedio 1 Promedio 4

NIVEL PROMEDIO TEST CUALITATIVO NIVEL PROMEDIO TEST CUALITATIVO

LISTA DE TAREAS MANEJO DE MOVILES G1 LISTA DE TAREAS MANEJO DE MOVILES G2

Badsico 0 Basico 0

Medio Bdsico 0 Medio Bdsico 0

Medio 3 Medio 0

Medio Alto 5 Medio Alto 7

Alto 22 Alto 23

Tabla 4.8: Integracién de resultados Pre Test TGMD-Lista de Tareas control de objetos G1-G2

Respecto al enfoque cuantitativo se realiza una integracién y complementariedad en los resultados,
teniendo en cuenta cada una de las habilidades motrices de proyeccién (lanzar, atrapar, golpear y patear).
En las gréficas de la figura 4.6, se muestran los resultados obtenidos de la implementacion del Pre Test
TGMD en porcentaje de efectividad global discriminado por habilidad, paralelamente con el Test Lista de
de Tareas que se realiza a los dos meses de implementacion.

Para calcular el porcentaje de efectividad global con respecto a la prueba Pre-Test TGMD en G1 y en G2
se realiza la sumatoria del total posible por habilidad, teniendo para lanzar un méaximo de 540 puntos, 480
para golpear, 180 para atrapar y 240 para patear; con estos datos realizando una regla de tres con los
resultados obtenidos en sumatoria en cada grupo por cada habilidad, se realiza el calculo del porcentaje.
Por otra parte, con respecto al Test Lista de Tareas (bateria de 13 ejercicios orientados a cada una de las
habilidades motrices de proyeccién excepto patear), se realiza la sumatoria del total posible a alcanzar por
el grupo, teniendo para lanzar 180 puntos, atrapar 120 y golpear 90. Simultdneamente, se realiza el conteo
de los ejercicios correspondientes al test, asignando una puntuacién a cada ejercicio de acuerdo a los
niveles del test: basico (1 punto), medio bésico (2 puntos), medio (3 puntos), medio alto (4) y alto (5).
Con estos resultados y haciendo uso de la proporcionalidad, se establecen los porcentajes de efectividad en
los cuales se ubica la poblacién participante tanto de G1 como de G2.

Como se observa en la gréfica, teniendo en cuenta el Pre-Test TGMD tanto en G1 como en G2 la
habilidad con mayor porcentaje es atrapar, mientras que las habilidades de golpear y lanzar tienen
desarrollos diferentes en comportamiento de acuerdo a la poblacién examinada. Al comparar las dos
gréficas (Pre-Test TGMD y Lista de Tareas por habilidades motrices de proyeccién ) de manera horizontal
en G1, podemos ver que en el primer test la habilidad més desarrollada es atrapar, pero no corresponde
con el resultado del segundo test, donde la habilidad méas desarrollada es lanzar; a su vez la segunda
habilidad es golpear.Por su lado, realizando la misma comparacién con G2, se puede identificar que el

grupo es mas homogéneo ya que existe coherencia entre los resultados de Pre-Test TGMD y Lista de

35



Capitulo 4. Validacion

EFECTIVIDAD GLOBAL-G1 LISTA DE TAREAS POR HABILIDADES MOTRICES DE
PROYECCION G1

PATEAR
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e AL 0.
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MEDIO

GOLPEAR MEDIO BASICO
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EFECTIVIDAD GLOBAL - G2 LISTA DE TAREAS POR HABILIDADES MOTRICES DE
PROYECCION G2
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Figura 4.6: Integracién de resultados test TGMD y Test Lista de Tareas Control de objetos G1-G2

Tareas ya que las habilidades reportadas en las métricas corresponden en orden descendente a atrapar,

lanzar y golpear (aclarando que la habilidad de patear no es tenida en cuenta en el segundo test).

4.8.6. Prueba Post-Test

Después de cuatro meses de la implementacién de los ambientes de aprendizaje orientados bajo el modelo
pedagogico del descubrimiento guiado que se disena bajo la planificacién dosificada por ciclos; se repite el
mismo protocolo en la toma de datos de la fase diagndstica correspondiente al del pre test mediante el
instrumento Test TGMD en los grupos G1-Videojuegos activos y G2-Educacién Fisica. Los resultados

obtenidos se exhiben en las tablas 4.7

4.8.7. Hallazgos

Como se observa en la grafica 4.8, tanto en G1 como en G2 se identifica un aumento tanto en el puntaje
bruto como en la edad motora, al comparar los resultados obtenidos en la fase diagnostica del pre test con
el post test. Lo que indica que los ambientes de aprendizaje mediados por videojuegos activos y el de la
practica tradicional de la Educacién Fisica, son éptimos para desarrollar las habilidades motrices de

proyeccion.
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PRUEBA POST TEST TGMD- G1 VIDEQ JUEGOS ACTIVOS PRUEBA POST TEST TGMD- G2 EDUCACION FiSICA
76
P1 3 P3 (2] s P6 |Puntaje| Puntaje Edad Pl 7 P3 P4 PS5 |Golpea| Puntaje | Puntaje
Edad | Lanzar | Golpear | Atrapar | Patear |Lax pear| Bruto | Estandar |Percentil| Motora Posicién Descriptiva é Ipear| Atrapar | Patear |Lanzar| r | Bruto | Estandar | Percentil | Edad Motora Posicion Descriptiva

vl F (10| 6 5 5 7|5 6 34 6 9 7 | Pordebajo del promedio E1 F [10] 7 7 4 7|5 36 7 16 7,6 | Por debaja del promedia
v2 M |10] 9 8 6 | a |8 ] 7 | a 8 25 |79 Promedio E2 F [10] 7 7 6 4 |5 13| & 10 50 E] Promedio

v3 M |10] 9 8 6 6 | a| 8 | & 7 16 | 7,6 |Pordebajo del promedio E3 M |10]| 8 8 5 8 | 5 6 | 40 7 16 7-0__ | Pordebajo del promedia
va M |10] 9 8 6 71 7] 8 |4 ] 35 9 Promedio E4 M |10] 10| 7 6 8 [ 5 8 | M 10 50 89 Promedio

V5 M 1 9 5 5 6 5 6 36 5 5 6.3 Pobre ES M 10| 10 8 3 6 7 6 2 8 25 79 Promedio

V6 M 10 7 6 5 5 5 6 34 4 2 53 Pobre E6 F 10| 6 6 5 6 6 7 36 7 16 7.6 Por debajo del promedia
v7 M 1] 8 5 6 [ 5 [ 6] s 38 6 9 6,6 | Por debajo del promedio 7 M [10] 7 6 5 5 6 | 7 | 36 5 5 6.3 Pabre

v8 F 1] 6 6 5 6 | 5 7 35 7 16 | 7,5 |Pordebajo del promedio 8 F [10] 7 7 5 5 7| 8 | 3 8 25 83 PROMEDIO

V9 M 10 7 4 5 5 6 8 35 5 6 Pobre E9 F 10| 8 7 5 7 7 6 40 8 25 8,6 Promedio

vio M 10 7 4 6 5 7 8 37 5 5 63 Pobre E10 F 0| 9 5 5 8 5 8 40 8 25 8,6 Promedio

Vi1 Flu| 7 7 5 7 18] s 39 8 25 |85 Promedio E11 M |10| 3 8 6 6 7|8 | a 10 50 8.9 Promedio

via2 M 10 8 7 6 7 8 8 44 9 35 89 Promedio E12 M 1) 7 7 6 4 5 7 36 5 5 6.3 Pobre

V13 M 11| 7 8 a 7187 |a 7 16 | 7,6 |Pordebajo del promedio E13 M |10| 3 7 5 5 6 | 8 [ 40 7 16 7 Por debaja del promedia
V14 F (10] 6 7 1 6 | 7| 7 34 6 25 7 _|Pordebajo del promedio E14 M |10| 3 6 3 4 |s 7 [ 3 a 2 59 Pabre

Vis M 10 9 7 5 8 8 8 45 9 35 9 Promedio E15 M 10| 9 8 4 8 8 8 45 10 50 9.3 Promedio

vie | M 10| 7 7 6 6 | 6| 8 | a0 7 16 7 _|Pordebajo del promedio E16 M [10] 10 | 7 5 5 3 7 | 37 5 5 6.3 Pabre

vi? | M [10] 8 6 5 5 | 6| 4 34 4 2 |59 Pobre E17 F [10] 9 7 5 5 a | 7 [ 37 7 16 7.9 | Pordebajo del promedia
vig F 10 7 6 6 3 7 7 36 7 16 7,6 |Pordebajo del promedio E18 M 10| 9 6 6 5 6 7 39 6 9 6.9 Por debajo del promedio
V19 F (11| 8 6 5 6 | 7| 7 39 8 25 | 85 Promedio E19 M |10| 9 8 5 6 6 | 6 [ 40 7 16 7 Por debaja del promedia
v20 | M [10] 7 6 6 | 57| 6 37 5 5 63 Pobre E20 F [10] 9 5 4 7 6 | 6 | 37 7 16 7,9 | Pordebajo del promedia
va1 M 10 8 4 6 5 7 7 37 5 5 6.3 Pobre E21 M 1| 10 6 a4 8 5 8 41 7 16 73 Por debajo del promedio
Va2 M 10 8 6 6 7 7 7 1 7 16 7,6 |Pordebajo del promedio E22 F 10| 8 7 5 6 7 7 40 8 25 8,6 Promedio

V23 M |10] 5 5 6 717 ] 4 34 a 2 |59 Pobre £23 M |11 7 | 5 4 4|5 6 | 31 3 1 53 Muy pobre

V24 F (10]| 7 5 5 7 16| 8 38 8 ] 3 Promedio E24 F [10] 8 6 5 6 6 | 7 [ 38 8 25 8 Promedio

vas M 10 9 8 5 5 7 8 42 8 25 79 Promedio E25 M 10| 10 7 4 6 6 6 39 6 9 6.9 Por debajo del promedio
V26 | M |11 8 7 6 [ 5 8| 8 | a 8 25 |79 Promedio E26 F [10] 9 6 5 6 6 | 7 [ 39 8 25 83 Promedio

vi7 | M 10| 8 6 6 6 | 7] 6 39 6 9 | 59 |Pordebajo del promedio E27 F (11]10] 7 5 8 7|7 [ a 12 75 9.6 Promedio

vag F 1 6 6 5 6 7 6 36 7 16 7,6 |Pordebajo del promedio E28 M 10| 9 7 4 7 5 7 39 6 9 6.9 Por debajo del promedio
V29 M |11]10 | 6 6 6 | 7| 5 10 7 16 7 | Pordebajo del promedio 29 M |10| 9 7 5 6 7|7 [ @ 7 16 7,3 | Por debaja del promedia
V30 F 10| 9 7 6 8 | 7] alam ] 37 39 Promedio E30 F [10] 9 7 6 7 6 | 6 | 4 f] 37 8.9 Promedio

Figura 4.7: Prueba Post Test TGMD G1-G2

Realizando las comparaciones del porcentaje de efectividad de las habilidades motrices de proyeccién de
manera individual entre el pre test y post test de G1 y G2, como da cuenta la tabla 4.9, el
comportamiento de G1 en la habilidad de lanzar pasa de 55 % a 79 % con un incremento del 24 puntos
porcentuales, en golpear pasa de 64 % a 80 % con un incremento de 16 puntos, en atrapar de 77 % a 89 %
con un incremento de 12 puntos y en patear de 60 % a 74 % con un aumento de 14puntos; lo que a nivel
global indica una mejoria promedio de 16.5 puntos porcentuales.

En G2 en la habilidad de lanzar se avanza de un 62 % a 79 %, lo que corresponde a un incremento
porcentual de 17 puntos, en golpear de 48 % a 86 % con incremento de 38 puntos, en atrapar de 72% a

81 % con aumento de 9 puntos y en patear de 63 % a 76 % con aumento de 13 puntos; el promedio global
de G2 indica una mejorfa promedio del 19.25 puntos porcentuales. A partir de este tltimo dato, se deduce
que el grupo G2, correspondiente al ambiente de aprendizaje de la practica tradicional de la Educacion
Fisica, propicia en mayor proporcién el desarrollo de las habilidades motrices de proyeccion.

La habilidad con mayor indice de avance en G1 es lanzar con 24 puntos en su incremento, lo que permite
resaltar el potencial del ambiente de aprendizaje con uso de tecnologia para el desarrollo de esta actividad;
por su lado, la habilidad con mayor indice de avance en G2 es golpear ya que su aumento es de 38 puntos.
Para agrupar la poblacién de G1 y G2 de acuerdo al puntaje bruto y la edad motora se realiza un conteo
entre las diferencias(incrementos) de los resultados individuales del pre y post test. La tabla 4.9 exhibe
los datos obtenidos por cuartiles, de la cual se concluye que la tercera parte de la poblacién equivalente

al 33.3% de G1 presenta un incremento en su puntaje bruto entre 10 a 19 puntos, mientras que en G2, 7

personas equivalentes al 23.4 % presentan este incremento.
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De lo anterior se deduce que el potencial para desarrollar el puntaje bruto es mayor en el ambiente de

aprendizaje mediado por el uso de tecnologia.

Comparacion Pre Test-Post Test TGMD
Puntaje Bruto Grupo 1
50

40

30

10

1234567 8 9101112131415161718192021222324252627282930

==g==(51-Pre test Puntaje Bruto ==o==G1 Post Test Puntaje Bruto

Comparacién Pre Test-Post Test TGMD
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Comparacion Pre Test-Post Test TGMD
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Comparacion Pre Test-Post Test TGMD
Edad Motora Grupo 2
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=g 2-Pre test Edad Motora ==@==G2 Post Test Edad Motora

Figura 4.8: Grafica comparativa Pre y Post Test TGMD G1-G2

Pre TEST TGMD- G1 Videojuegos activos
Porcentaje de efectividad

Post TEST TGMD- G1 Videojuegos activos
Porcentaje de efectividad

LANZAR | GOLPEAR | ATRAPAR | PATEAR LANZAR | GOLPEAR | ATRAPAR | PATEAR
301 310 140 145 429 388 161 178
55 % 64 % % 60 % 79 % 80 % 89 % 4%

Pre TEST TGMD- G2 Educacién Fisica
Porcentaje de efectividad

Post TEST TGMD- G2 Educacién Fisica
Porcentaje de efectividad

LANZAR | GOLPEAR | ATRAPAR | PATEAR LANZAR | GOLPEAR | ATRAPAR | PATEAR
336 334 130 153 431 416 147 183
62 % 48 % 2% 63 % 79 % 86 % 81% 76 %

Tabla 4.9: Comparativo de efectividad Pre test y Post test G1-G2
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Resumen de incrementos- Puntaje Bruto Resumen de incrementos- Edad Motora
Cuartil | G1 | % | G2 % Cuartil | G1 | % | G2 %
0ad 2 6,7 8 26,6 0a0,8 1 3,6 5 16,7
5a9 18 60 15 50 09al1,7]| 10 33 13 43,3
10 a 14 8 266 | 3 10 1,8a26 | 15 50 8 26,6
15 a 19 2 6,7 4 13,4 27a36 | 4 | 134 ] 4 13,4

Tabla 4.10: Resumen de incrementos- Puntaje Bruto y Edad motora G1-G2 TGMD Pre-Post Test

4.9. Conclusiones

Al realizar el andlisis de incrementos con respecto a la edad motora, en el pre y post test, tanto de G1
como de G2, se identifica en G1 que 19 estudiantes equivalentes al 63.4 % de la poblacién presentaron
incrementos de 1.8 a 3.6, mientras que en G2, 12 estudiantes correspondientes al 40 % presentaron el
mismo incremento. Se identifica que tiene un mayor impacto el ambiente de aprendizaje mediado con
tecnologia para el desarrollo de las habilidades motrices de proyeccién, a pesar de que en uno de los
hallazgos anteriores se reportaba que la practica tradicional de la Educacién Fisica permite en mayor
proporcién el avance en dicho desarrollo.

El grupo G2 se caracterizé por demostrar su interés en la creacion de los elementos o artefactos deportivos
que se necesitaran para las sesiones, ya que, a pesar de ser un ambiente tradicional, las condiciones de
virtualidad dificultaron en gran medida mantener las condiciones comunes en la préactica de la Educacion
Fisica.

Para finalizar, se establece uno de los hallazgos més importantes relacionado con la motivacién, ya que al
analizar los videos de la implementacion, se evidencia una mayor disposicion para realizar las actividades
por parte de los estudiantes pertenecientes al G1 ya que contaban con los implementos necesarios para la
préctica, la cual, a través de su disefio tecnoldgico (videojuegos) facilita captar en gran porcentaje la
atencion de los participantes y asi promover la competencia, la cual es un factor que contribuye al

desarrollo de habilidades motrices.
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Capitulo 5

Analisis de Resultados

Introduccién

Este capitulo describre el comportamiento de las variables independiente y dependiente, las cuales se
asocian a los ambientes de aprendizaje uno de ellos mediado por el uso de tecnologia y el otro mediado a
través de la practica tradicional de la Educacion Fisica. La variable dependiente son los videojuegos
activos. El objetivo es determinar los resultados obtenidos y su respectivo alcance.

La variable independiente, que son los ambientes de aprendizaje que se determinan como el entorno donde
se interactia, y puede ser mediado por diferentes recursos, en este caso, la tecnologia y la practica
tradicional de la Educacién Fisica. La variable dependiente son las habilidades motrices de proyecciéon, que

se destacan por la manipulaciéon de elementos: lanzar, atrapar, golpear y patear.

5.1. Comportamiento Variable Independiente

Los ambientes de aprendizaje se orientaron bajo el modelo pedagdgico del descubrimiento guiado, el cual
se disena a partir de quince (15) macrociclos agrupados en cuatro (4) fases: diagndstica, desarrolladora,
competitiva y de evaluacién como se evidencia en la figura 3.2 . Se caracterizaron por su similitud en una
periodizacion, volumen e intensidad en cada una de las sesiones, en las cuales los estudiantes fueron los
protagonistas de su proceso de aprendizaje.

En el ambiente de aprendizaje mediado por el uso de tecnologia, los estudiantes demostraron gran interés
y responsabilidad frente a las sesiones de clase, ya que el uso de videojuegos activos se convierte en una
herramienta innovadora importante, ya que se asemeja a las practicas activas donde la actividad fisica y

el movimiento con objetivos motrices son los mediadores de la virtualidad y simulacién de los gestos del

40



Capitulo 5. Andlisis de Resultados

movimiento. Con lo anterior, se afirma que el uso de esta herramienta en los ambientes de aprendizaje es
favorable para contribuir significativamente en el desarrollo de habilidades motrices de proyeccion.

Por su parte, en el ambiente de aprendizaje orientado bajo los principios tradicionales de la ensenanza de
la Educacién Fisica, se lleva en un modelo de educacion virtual, a causa de ello, el disenio metodolégico y
pedagdgico planteado logra una mayor similitud en la ejecuciéon con el ambiente de aprendizaje mediado
por el uso de videojuegos activos. El comportamiento de los estudiantes demuestra que el ambiente de
aprendizaje de la Educacién Fisica tradicional, conté con recursos innovadores al realizarse en espacios no
tradicionales, como la casa de cada uno de los estudiantes; en este ambiente se hace evidente el factor de
recursividad frente a la elaboracion de los materiales fisicos requeridos para cada una de las sesiones, sin
embargo, se cumplieron con cada uno de los objetivos de la planificacién dosificada.

En los dos ambientes de aprendizaje, los estudiantes demostraron avances significativos en su nivel de
desarrollo, el cual se especifica en el comportamiento de la variable dependiente que hace referencia a las
habilidades motrices de proyeccién. Comparativamente, el alcance de los ambientes de aprendizaje
permiti6 a los estudiantes interactuar de manera innovadora en contextos virtuales que generan no solo
desarrollar en ellos habilidades motrices ya que también contribuyen al desarrollo de habilidades

transversales.

5.2. Comportamiento Variable Dependiente

Las habilidades motrices de proyeccion al ser la variable dependiente, su comportamiento se establece
desde la fase diagnostica a través del pre test TGMD; del cual se afirma que los estudiantes del G1
Videojuegos activos, su promedio en puntaje bruto es de 30 de 48 puntos posibles, la habilidad con mayor
puntaje corresponde a la de golpear. En los estudiantes del G2 Educacién Fisica el promedio diagnéstico
en puntaje bruto es de 32 puntos, y la habilidad con mayor puntuacién es la de lanzar.

En la etapa de control, que se lleva a cabo a mitad del proceso de intervencion en los ambientes de
aprendizaje, se aplica el test con enfoque cualitativo, determinando que tanto en G1 como en G2 la
habilidad con mayor incidencia en la categoria basico, es atrapar; sin embargo en G2 hay mayor
porcentaje en la puntuacién de la categoria alto.

La aplicacién de la prueba post test nos permite concluir sobre el comportamiento de la variable
dependiente, evidenciando que el grupo G1 logra mejorar en 9 puntos, el promedio en el puntaje bruto,
mientras que el G2 subié en 7 puntos promedio. Las habilidades motrices de proyeccién con mayor
puntuacién en G1 es golpear y en G2 es patear. A continuacién se muestra el promedio en la diferencia del

nivel de avance por habilidades, en G1: lanzar 101, golpear 56, atrapar 10 y patear 18; en G2: lanzar 95,
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golpear 82, atrapar 17 y patear 30.

Conclusiones

El comportamiento de la variable independiente evidencia un alcance y cumplimento de todas sus etapas
plasmadas en el macrociclo, realizando de manera acorde y pertinente, en los tiempos establecidos, cada
uno de los objetivos plantendeados semanal y diariamente, tanto en el ambiente de aprendizaje con uso de
tecnologia como en el tradicional de la Educacién Fisica, incidiendo significativamente en el
comportamiento de la variable dependiente, en la cual se observa progreso y avance en el desarrollo global
y especifico en cada una de las cuatro habilidades motrices de proyecciéon. Con lo anterior se concluye que
el comportamiento de las variables se desarrolla de manera complementaria y favorable, logrando una
eficiencia en su alcance, es decir que los ambientes de aprendizaje mediados por videojuegos activos,
potencia en igual proporcion el desarrollo de habilidades motrices de proyeccion. En este orden de ideas la
Educacién Fisica no se encuentra ajena en el alcance de los propdsitos establecidos en el diseno
metodoldgico, sin embargo se halla una potencial didactico en la implementacion de los videojuegos
activos, posibilitando alternativas educativas de innovacion y creacién de recursos tecnolégicos como

estrategia para el desarrollo de la Educacién Fisica,
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Conclusiones

6.1. Respuesta a pregunta orientadora

Para dar respuesta a la pregunta orientadora: jexisten diferencias significativas en el desarrollo de
habilidades motrices de proyeccion cuando un grupo de estudiantes interactia con un ambiente de
aprendizaje mediado por videojuegos activos y un grupo de estudiantes que realiza actividades deportivas
en ambientes tradicionales de la clase de Educacién Fisica?, se toma como referencia la figura: 6.1 que
responde en funcién a de las diferencias significativas que existen en el nivel de desarrollo de las
habilidades motrices de proyeccién, de manera especifica, afirmando desde el enfoque cuantitativo que los
estudiantes del grupo G1 Videojuegos activos, en la habilidad de lanzar presenta una diferencia del 5.4 %
por debajo del grupo G2 Educacién Fisica en los resultados del post test, sin embargo, teniendo en cuenta
el puntaje pre test comparativamente con el post test, el grupo G1 logra mejorar en 101 puntos el nivel de
desarrollo, mientras que el G2 asciende 95 puntos, es decir que en esta habilidad se logra un mayor alcance
de desarrollo en el ambiente de aprendizaje videojuegos activos.

En la habilidad de golpear, el grupo G2 Educacién Fisica representa una diferencia del 11 % en la
efectividad del resultado del post test, por encima del G1; en el comparativo de la prueba pre y post, G2
obtiene un avance de 82 puntos, mientras que G1 de 56 puntos; concluyendo asi que en la habilidad de
golpear, se obtienen mejores resultados en el desarrollo en el grupo G2. En la habilidad de atrapar, G2
presenta una diferencia del 2% por encima del grupo G1, respecto a los resultados comparativos del pre y
post test, el grupo G2 mejora en 17 puntos el nivel de desarrollo, mientras que el G1 asciende 10 puntos,
es decir que en esta habilidad no se considera una diferencia estadisticamente significativa entre los

ambientes de aprendizaje. Finalmente, en la habilidad de patear, se halla una diferencia porcentual en el
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nivel de ascenso del 8% a favor de G2, G1 mejora en 18 puntos su nivel de desarrollo, mientras que G2
logra subir su puntaje en 30, lo que permite afirmar que en la habilidad motriz de patear, el ambiente de

aprendizaje con mejor balance de desarrollo es el de Educacién Fisica.

G2-Educacion
Fisica

G1-Videojuegos
activos

301 Lanzar 402 431 Lanzar 336
10 Golpear 366 | Post 1416 Golpear 334/ Pre
140 Atrapar 150 | ' 1147 Atrpaar 130/ "t
145 Patear 163 183 Patear 153

Edad motora 7.3 Edad motora 8

Puntaje mdximo posible
Lanzar: 540 -Golpear 480 -Atrapar 180- Patear 240

Figura 6.1: Diferencia nivel de desarrollo de habilidades motrices de proyeccién G1-G2- Elaboraciéon propia

6.2. Respuesta a Objetivo Especifico 1 (Disenar)

= El objetivo de disenar la estructura metodoldgica de los ambientes de aprendizaje para el desarrollo
de habilidades motrices de proyeccion a través de videojuegos activos y mediante la practica
tradicional de la Educacion Fisica. Se ejecuté de manera exitosa a través del modelo pedagdgico del
descubrimiento guiado, en el cual se establece como ruta metodoldgica la planificaciéon dosificada por
ciclos. En primera instancia se caracterizaron las habilidades a trabajar, y complementariamente se
determinan los deportes o videojuegos que posiblemente funcionarian para el desarrollo de dichas
habilidades. Una vez establecida esta relacion, se disena la estructura metodolégica de manera global
y especifica. determinando en ella objetivos, cantidad de sesiones, fechas, fases, microcilos,
porcentajes de volumen e intensidad. Las sesiones contaban con una fase de preparacién fisica,

técnica y psicoldgica.

6.3. Respuesta a Objetivo Especifico 1 (Implementar)

= La implementacion de los ambientes de aprendizaje mediados por videojuegos activos y por la
préactica tradicional de la Educacién Fisica con los estudiantes de grado quinto del Colegio Cafam,
establece como conclusion que en los dos ambiente se pudo realizar con normalidad la estructura

metodoldgica planteada, el tiempo total de duracion fueron cuatro meses, en los cuales, el primer
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mesociclo de ellos tubo como propésito el desarrollo la fase diagnéstica, en el segundo se profundizé
en las habilidades motrices de lanzar y atrapar, el tercero en las habilidades de golpear y patear, en
el 1ltimo mesociclo se implementan trabajos competitivos de las cuatro habilidades y se ejecuta la

fase de evaluacién post test en los dos grupos.

6.4. Respuesta a Objetivo Especifico 1 (Validar)

= Al validar los efectos generados a partir de una comparacién entre los ambientes de aprendizaje se
determina que las diferencias significativas oscilan en cada una de las habilidades por separado, es
decir que en la habilidad de golpear hay un mayor porcentaje de obtencion de objetivos en el
ambiente de aprendizaje tradicional de la Educacién Fisica, ya que el elemento fisico jugd un papel
importante ya que la manipulacién de los elementos se convierte en una caracteristica fundamental
para lograr la maduracion de dicha habilidad; el caso contrario ocurre con la habilidad de atrapar, la
cual tiene un mayor indice porcentual en el ambiente de aprendizaje mediado por videojuegos
activos, ya que, segun el analisis gestual, los participantes expresan miedo a la manipulacién fisica
del elemento, tal vez por temor a los golpes, lo que no ocurre con la accién simulada a través del
videojuego. Para el caso de la habilidad de golpear y patear, en la validacion de los resultados
obtenidos en cada ambiente de aprendizaje, el que surgié mayor efecto es el de la Educacién Fisica
tradicional, y esto se debe a la repetida accién emotiva demostrada a partir de los gestos corporales,
que genera en los estudiantes la satisfaccion de realizar las actividades motrices con elementos fisicos

reales.

6.5. La Gran conclusion

La implementacién de recursos tecnologicos que contemplen un diseno metodolégico, sustentado desde una
perspectiva pedagogica y didédctica favorece el proceso de aprendizaje y desarrollo de habilidades propias
de la Educacion Fisica. En este trabajo se determina que existen diferencias significativas cuando se media
la ensenanza de la Educacion Fisica con videojuegos activos, ya que estos potencian la obtencion de
resultados a través del instinto natural por competir, en este caso, al conocer en tiempo real los resultados
y retroaliemntarlos a través de las grabaciones que realiza la consola, permite a los estudiantes corregir y
mejorar sus técnicas de ejecucién.

En algunos estudiantes, el temor por la manipulacién de objetos no favorece el avance significativo en el

proceso de maduracién motora, y se concluye como gran oportunidad que la simulacién a través del sensor
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de movimiento aporta una gran posibilidad de implementacién en el aula para que los estudiantes logren
cumplir con los retos y tareas asignadas por medio de videojuegos activos, ya que con el presente estudio
se demuestra que lograron un mayor alcance en el desarrollo de las habilidades motrices de proyeccién
cuya caracteristica comtn es la manipulacién de elementos.

El uso de la tecnologia mediada por videojuegos activos, cuenta con un componente intrinseco valioso y es
la motivacién, seguramente no solo los estos, son una herramienta mediadora bastante enriquecida, sino
que también existen alternativas que favorecen el desarrollo motor de los estudiantes cuando tienen como
recurso el uso de diferentes elementos tecnolégicos,este, sigue siendo atin un campo bastante amplio por
recorrer.

Como se evidencia en el andlisis precedente, el ambiente de aprendizaje mediado por tecnologia permite un
mejor desarrollo en las habilidades motrices de proyeccién excepto por la habilidad de golpear en la cual
siempre tuvo un mejor rendimiento la practica tradicional de la Educacién Fisica; De modo que se
recomienda para las instituciones educativas y demas entidades dedicadas a contribuir en el motor de los
ninos, a implementar e incluir en sus practicas, recursos y ambientes de aprendizaje enriquecidos con
tecnologia ya que como se evidencia en este estudio,dichas practicas permiten aumentar y potenciar el
desarrollo de la edad motora de la poblacién infantil.

El uso de los videojuegos activos en un ambiente de aprendizaje puede darse de manera asertiva, siempre
y cuando la estructuracién en el diseno metodoldgico se oriente bajo principios pedagoégicos acordes a los
objetivos que se planteen, teniendo en cuenta que las herramientas o recursos cumplan con los criterios
pertinentes para el desarrollo cognitivo, social y emocional de los estudiantes.

Las habilidades motrices de proyecciéon deben irradiarse de acuerdo a la edad cronolégica y teniendo en
cuenta los niveles en los estadios de maduraciéon motora, ya que el desarrollo puede cumplir su objetivo,
siempre y cuando las bases del mismo sean firmes, con este estudio se afirma, que los videojuegos activos
son una herramienta facilitadora que permite trasmitir conocimientos, generando motivacién en los
estudiantes durante su proceso de aprendizaje, vinculando al estudiante como protagonista del mismo. Sin
desconocer el papel importante del docente como guia que consensia el entorno de aprendizaje del
estudiante, siendo el mediador, para que de esta manera, los videojuegos activos sean asumidos en un

papel educador.
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Trabajos Futuros

Este trabajo permite abrir puertas para seguir investigando sobre el uso de los Videojuegos como recurso
didactico y pedagdgico en las clases de Educacién Fisica, no solo por su gran valor a nivel practico, sino
también a nivel tedrico se convierte en un elemento que llama la atencién a los estudiantes.

Se hace evidente la necesidad de investigar sobre los efectos del confinamiento mundial por pandemia
Covid-19 en el desarrollo motriz de la poblacién infantil, ya que es evidente los bajos niveles de practica
fisica y disminucién e incongruencia de la edad motora en ese tiempo. Es importante comentar que esta
investigacion se desarrolla en el transito de la pandemia y por ende como hipétesis para futuros estudios
estd el indagar sobre los efectos en la edad motriz y este trabajo constituye un antecedente para los
mismos.

Un futuro estudio podria basarse en someter a juicio de la comunidad académica la relevancia de la
practica deportiva en contextos escolares de primaria, ya que se deja de lado el desarrollo de las
habilidades motrices y se procura mas, ir en busca del aprendizaje de técnicas y reglas deportivas. Siendo
la tecnologia un recurso muy valioso para incorporar en las préacticas de la Educacién Fisica sin dejar de

lado la esencia de sus componentes basicos.
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Anexos

8.1. Instrumentos recoleccion de datos

Prueba del Desarrollo de Motricidad Gruesa Perfil / Examinador
- Segunda Edicién Formulario de registro

Togar:
Feioride per:
Ruzon para Raterw:

]

Examinador:

Tituto al Exammador:
Secclon i Reglstro do puntsjes

oomsomtrmmn]  Seguris Prueie P et

e
I Cooomotor I I

I oot oo Cope: i

Suma da Puntaje Estandar:

[ Gore motarona:

Interterencia

Sesclon V. Perfilge las puntuscionss estandar.

Enyrre— FUNES [ Locomotor | COMWOIGE | Punies Cogen®

Estind Cbistgs | Ecting, oior Bto
20 20

A Lugar ss la prucba:

0

G- mtsrupciones

O Distacciones.

& Lue

- Temperatin

o Notas yoras consideraciones

Secclon IV. Otros datos de prusba

Nombra dala Prusba

Puntajes Estindar TEND-2 Equivalanta

Figura 3.1. Bl Formutana de ragiciro da perti smminador do TGMD-2

Figura 8.1: Test TGMD-2
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T1: Con la mano no dominante lanzar un balkbn
hacia arriba por encima del brazo extendido y
ecogerno con ambas manos.

T2: Lanzar un balon hacia arriba con ambas
manos por encima de los brazos extendidos y
recogerio antes de que caiga al suelo.

T3: Con la mano no dominante lanzar un bakon
hacia arriba por encima dol brazo extendido y
recogerno con la misma mano.

T4: Botar un balén contra el suelo con las dos
manos, dar una vuelta compileta sobre el eje verti-
cal y recogerio antes de que toque el suslo,

T5: Lanzar hacka arriba un baldn por encima de la

T7: Lanzar un baldn hacia el suelo, con ambas
manos desde detrds de la espalda y entre las pier-
nas y cogerlo por delante antes de que vuelva a
caear,

& brazo debe extenderse comp 1e e el o por encima de la cabeza.
E baldn debe ser atrapado sim por o antes de que caiga al
Sudo.

Los brazos deben cony en el por encirma de la cabeaza,
El balén debe ser atrapado simuité por antes de que caiga al
Suado.

&l brazo debe extenderse completarnente en el lanzamiento por encima de la cabeza.
El bakdn debe ser atrapado con la misma mano del lanzamiento (no dominante) antes
ae que calga all Suelo.

Lanzar el baldn contra el suelo con ambas manos.

Ejecutar un girc de 360 grados sobre e gje vertical,

Atrapar ef baton simultdneamente con ambas anfes de que caiga al suelo.

Los brazos deben o comg enel
El baldn debe ser atrapado simufts por amix
sualo, durante la fase de suspensidn de un salto realizado postenorments a la ejecu-
cidn dal lanzamiento.

Lanzar el baldn contra el suefo con ambas manos desde detras de la espaida.

E1 baldn tiene que pasar entre jas plemas del sujeto sin que se produzca impacto an
SU CLanpo.
Atrapar of baién skruid
delante.

e con antes de que caiga al suelc por

T8: Lanzar con las dos manos un baldén por enci-
ma de los brazos extendidos hacia atras y, dando
medio giro sobre el gje vertical, cogerio antes de
que caiga al suelo,

T9: Con la mano dominante lanzar un baldn contra
una pared desde detras de una linea situada a 3
m. de ésta y recogerio con la misma mano.

T10: Con la mano no dominante, botar un baléon
diez veces consecutivas manteniendo los ojos
cerrados.

T11: Alternando las manos botar un balon diez
veces consecutivas manteniendo los 0jos cerra-
dos.

T12: Lanzar un balén hacia arriba con ambas
manos, dar una vuelta sobre el e vertical y reco-
gerio,

Los brazos deben extenderse co
cabeza y hacia atras.
Efectuar un gwo de 180 grados segun el ee vertical.

£l bakon debe ser atrapado simultaneamente por ambas manos antes de que caiga al
sueio por delante del sujeto,

0 te en o lento por encima de la

EJ brazo debe extenderse comp e en ef 'o hacia delante (mano
dominante).
No se debe sobrepasar en el k 0 la finea a 3 metros de la pared.

El bakén debe ser atrapado con la misma mano def lanzamiento (dominante) después
de haber botado en la pared y antes de que caiga al suelo.
Control continuadio del baion en la gjecucion del bote con contacto pleno después de
cada impacto en el suelo.
Utilizacion de ka mano no dominante.
Comprobar que no se abren los ojos en
transcurso de la glecucion de esta tarea.
Control continuado del baidn en la ejecucion del bote con contacto pleno después de
cewbrpadomdswla

Y de la mano e y ka no dominante.
Compmbalqusnoseabrenloso/osenmngunmomemomalcommzo nienel
transcurso de la glecucidn de esta tarea.

ingt 1o ni al . ni en el

Los brazos deben extenderse ¢ ie e en el lar o por eéncima de la
cabeza y hacia delante,

Efectuar un giro de 360 grados segun el e vertical.

El balon debe ser do sim te por ambas manos antes de que caiga al

T13: Botar un balén con ambas manos. desde
delante, entre las piernas y recogerio por detras,
antes de que vuelva a caer.

¥y por detras.

smwmmmmumwm«omwsmmw
cuerpo.

Comprobar que no se abren los ofos en ningdn momento ni al comienzo, i en el
transcurso de la elecucion de esta tarea.
Los brazos deben extenderse comp
cabeza y hacia delante.

E balon debe ser atrapado simultaneamente por ambas manaos antes de que caiga al
suelo por detras del syjeto sin que éste realkiza movimiento alguno de giro.

ite en el 2l o por encima de la

Figura 8.2: Test Lista de Tareas Control de Objetos 1
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Sub-prueba Control de cbjetos:
HABILIDAD WATERIALEE DIRECCIONES "CRITERID O DESEMPEND FRUESA | FRUESA 2 FUNTUACION |
B 1. Manc: dominams Sgana &l bats por a
g endma de la manc no dominanie
=
2 2. El lado no prefendo del cusmpo s&
= enfrenia al anzmdor imaginaric con los. -]
- Coloque la peios en &
- pies paraieios
Ura pesiot Ihaana de 4 poste de bates al nivel del
a pulgatss, un bake de cinfursn del rito. Digale al | 3. ROCEn de cadera y homibn darante &l o
plastoo yuna sopone de  nifo que goipes lapelca  swing.
3 bawa tuene. Repita ura segunda
= pnmisa 4. Transfiere e pesa corporal al pie .
3 delaniem
g 5. Bate contcs con 13 pelot. [
=
PUNTAIEDE HABILIDAD PUNTAJE POR INTENTOS a a [ ] I
l HABIL IDADY \TERIALES CRITERIO DE ] PRUEBA 1 PRUEBA I ACION I
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i NG M ARG & Pl O 3 ooeTea
Digale al nifo que drible la
i :“:z:*'"@:g Eﬂa peiols :"u oS sin 2. Empuja 2 bola con ios dedos (no wna o
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8 baloncesic para niflos de & deienga para airapar i 1. Los confacios de la bola emengen en la
a 10 afos; yuna superficie  peioia. Repia un segundo  pare fontalo hacks atuera o &l pe en el Q
plana ydura. intaimo. =30 predends
4. Mantene & coninal de |3 bola durarts
LD PEBCARS CONSECUINGS 54N ENET que a
mover s pies para recuperara.
PUNTAIE DE HABILIDAD PUNTAJE POR INTENTOS o o .
HABIL IDADY MATERIALES CRITERIO DE DESEMPENC PRUEBA 1 PRUEBA 2 PUNTUACKIN
- ELT:::“”:T::::IM' 1. Fase de prepamcian donde las »
E \Una bola de pidsica de :“muhwﬂ mancs eskin delanie del cuerpa.
g :,wlga::t.;!:"e; - directamerge hacia e rfa
T e loeas g5 COMUMISw puniands |2 Los brams e eatenden mienias se 0
& hacia su pecho. Digale 3l aicarca la peloa a medida que liega
B Fies oe dis@nca nifa que arape la peios
8 COR ambas Mancs 5ol 3 La pelota es avapada por las mancs -]
L cuenie [0S [anzamienios salamenie
PUNTAJE DE HABILIDAD - PUMTAJE POR INTENTOS. o a L]
| HaBILIDAD EE CRITERID DE DESEMPENG FRUEEA { PRLESA I PUNTUACION ]
Marguz una linea a 30 e |y panids yeoninue acercamients a la
dedis@nca de una pared § oy L
oira linea a 20 pies de la
l.man;r;;u%s 4 - pared. Coloque la bola 2. Un pase o salio alargadio
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Figura 8.3: Test TGMD
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