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Resumen Ejecutivo

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar como inciden los exergames
sobre las habilidades motrices de los estudiantes de Educacion General Bésica Media
de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela, considerando la necesidad de fortalecer la
coordinacion motriz en el contexto educativo. Se desarrolld bajo un enfoque
cuantitativo, con un disefio preexperimental de pretest y postest con un solo grupo,
conformado por 31 estudiantes. Para la recoleccion de datos se empled el test de
coordinacion motriz 3JS, aplicado antes y después de una intervencion pedagogica
basada en exergames denominada EXER-MOVE, con una duracion de seis semanas.
Los resultados evidenciaron una mejora significativa en la coordinacién motriz,
reflejada en el incremento de la media de 14.38 en el pretest a 21.41 en el postest, con
una diferencia de 7.03 puntos. Asimismo, la prueba t de Student para muestras
relacionadas mostré un valor de significancia p < .001, indicando diferencias
estadisticamente significativas. En conclusion, se determind que los exergames
inciden positivamente en las habilidades motrices de los estudiantes, evidenciando que
su aplicacion constituye una estrategia efectiva para fortalecer la coordinacién motriz

en el ambito educativo.
Palabras Clave:

Exergames, habilidades motrices, coordinacion motriz.
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Abstract

The present study aimed to determine how exergames influence the motor skills of
students in Middle Basic General Education at Unidad Educativa Juan Benigno Vela,
considering the need to strengthen motor coordination in the educational context. The
research was conducted under a quantitative approach, using a pre-experimental
design with pretest and posttest in a single group composed of 31 students. Data
collection was carried out using the 3JS motor coordination test, applied before and
after a pedagogical intervention based on exergames called EXER-MOVE, with a
duration of six weeks. The results showed a significant improvement in motor
coordination, reflected in an increase in the mean score from 14.38 in the pretest to
21.41 in the posttest, with a difference of 7.03 points. Likewise, the paired Student’s
t-test revealed a significance value of p < .001, indicating statistically significant
differences. In conclusion, it was determined that exergames have a positive effect on
students' motor skills, demonstrating that their application constitutes an effective

strategy to strengthen motor coordination in the educational setting.
Keywords:

Exergames, motor skills, motor coordination.
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CAPITULO1I
MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de la Investigacion

Enla actualidad, el uso de la tecnologia dentro del &mbito educativo ha abierto nuevas
posibilidades para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en distintas areas. En
educacion fisica, una de estas alternativas innovadoras son los videojuegos activos o
exergames, los cuales combinan la actividad corporal con entornos virtuales
interactivos. Esta herramienta posibilita que los estudiantes aprendan y se muevan al
mismo tiempo, participando de forma mas dinamica y motivadora. Al respecto,
diferentes investigaciones han demostrado que el uso de exergames puede aportar de
manera positiva al desarrollo motor, ya que favorece a habilidades como la

coordinacion, el equilibrio y otros movimientos fundamentales en los estudiantes.

En este sentido la investigacion a nivel mundial, Zhang et al. (2023), en China, en la
investigacion titulada “Effect of Exergame Intervention on Balance Ability of
Adolescents: A Randomized Controlled Trial”, tuvo como finalidad determinar el
efecto de un exergame disefado especificamente para entrenamiento del equilibrio en
adolescentes. La metodologia empleada fue un ensayo controlado aleatorizado de seis
semanas, en el que participaron 32 adolescentes sanos, asignados al azar a un grupo
experimental y a un grupo control. La intervencion utilizé6 un sistema basado en
Kinect, mientras que la evaluacion del desempefio se realizO mediante pruebas de
equilibrio estatico y dindmico, entre ellas la postura eagle stance con ojos cerrados y
el Y-Balance Test, aplicadas en pretest y postest. Los resultados mostraron que el
grupo experimental presentd mejoras significativamente mayores en el equilibrio
estatico y en el equilibrio dinamico en comparacion con el grupo control. Al respecto,
los resultados del estudio permiten evidenciar que la implementacion de exergames
orientados a objetivos especificos, como el equilibrio, contribuye al desarrollo de
habilidades motrices concretas en los estudiantes, lo que demuestra su utilidad como

herramienta de entrenamiento dentro del contexto educativo.

Desde esta perspectiva, Ketelhut et al. (2022), en Alemania, en su estudio titulado
“Integrating Regular Exergaming Sessions in the ExerCube into a School Setting
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Increases Physical Fitness in Elementary School Children: A Randomized Controlled
Trial”’, tuvo como objetivo analizar los efectos de una intervencion escolar con
exergames sobre parametros antropométricos y condicion fisica en nifios de primaria.
La investigacion se desarroll6 mediante un ensayo controlado aleatorizado, en el que
participaron 58 estudiantes con una edad media de 10.4 afos, distribuidos en un grupo
de intervencion y un grupo control. Ambos grupos continuaron con sus clases
regulares de Educacion Fisica, pero el grupo experimental recibié adicionalmente
sesiones deexergaming de 20 minutos, dos veces por semana, durante tres meses. Para
evaluar los cambios se aplicaron pruebas antes y después de la intervencién, como
sprint, salto con contramovimiento y shuttle run. Los hallazgos indicaron mejoras
significativas en el grupo experimental en el salto, la velocidad y la resistencia
aerdbica, lo que permitié concluir que los exergames constituyen una herramienta

valida para mejorar capacidades fisicas vinculadas al rendimiento motor en escolares.

Del mismo modo, Goncalves et al. (2024), en Canada, en su investigacion titulada
“Exploring the Use of a Learning-Based Exergame to Enhance Physical Literacy, Soft
Skills, and Academic Learning in School-Age Children”, tuvo como finalidad analizar
el impacto de un programa basado en videojuegos activos en el desarrollo de la
alfabetizacion fisica y las habilidades motrices de los estudiantes. La metodologia
utilizada fue un disefio experimental con mediciones pretest y postest aplicado a
estudiantes de educacion basica mediante la plataforma digital Play Lii. Los resultados
demostraron que la utilizacion de exergames promueve el desarrollo de habilidades
motrices como la coordinacion y el equilibrio, ademas de incrementar la motivacion

de los estudiantes hacia la actividad fisica.

Finalmente, Marsigliante et al. (2024), en Italia, en su estudio titulado “The Effects of
Exergames on Physical Fitness, Body Composition and Enjoyment in Children: A Six-
Month Intervention Study”, tuvo como objetivo evaluar el impacto de un programa
basado en exergames sobre la condicion fisica, la composicion corporal y el disfrute
percibido en nifios de primaria. La investigacion se ejecut6 a través de una intervencion
de seis meses con asignacion aleatoria, en la que participaron 64 estudiantes varones
de entre 9 y 10 afos, distribuidos en un grupo de exergames y un grupo control. El
grupo experimental realizo sesiones con Kinect Adventures tres veces por semana,

mientras que el grupo control continué con Educacion Fisica convencional. Para medir
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los efectos se aplicaron pruebas pre y post de salto, flexibilidad, sprint de 20 metros,
shuttle run y medidas antropométricas. Los resultados evidenciaron reducciones
significativas en peso, indice de masa corporal y grasa relativa, ademas de mejoras en
fuerza, velocidad, flexibilidad, aptitud aerdbica y disfrute de la actividad. En
consecuencia, el estudio demuestra que los exergames pueden generar beneficios
fisicos y motrices importantes cuando se integran de forma sistematica al contexto

escolar

De este modo, a nivel latinoamericano, en Colombia, Salleg-Cabarcas et al. (2024)
desarrollaron la investigacion titulada “Effect of Hit-Sport-Game Exercise Training on
Self-Control and Regulation in Children With Attention Deficit Hyperactivity
Disorder (ADHD)”, cuyo objetivo fue determinar el efecto de un programa de
entrenamiento fisico denominado Hit-Sport-Game sobre la autorregulacién en nifios
con TDAH. La investigacion se llevé a cabo mediante un disefio experimental
aleatorizado con grupo experimental y grupo control en lista de espera, en una muestra
de 44 niflos de 8 a 12 aflos. La intervencion se aplico tres veces por semana durante 12
semanas, y los hallazgos indicaron efectos favorables en varias habilidades de
autocontrol y regulacion conductual. Por consiguiente, los resultados obtenidos
reflejan que el uso de estrategias ludico-tecnoldgicas con componente fisico potencia
el desarrollo de procesos de autorregulacion, los cuales guardan relacion con el

rendimiento motor y el desempefio académico en el contexto educativo.

Segun Cornejo et al. (2021) publicaron el trabajo en México titulado “Serious games
for basic learning mechanisms: reinforcing Mexican children’s gross motor skills and
attention”, orientado al disefio y evaluacion de un videojuego serio con componentes
de movimiento para fortalecer la motricidad gruesa y la atencion en poblacion infantil
mexicana. El presente estudio presenta una propuesta tecnoldgica desarrollada para
promover la actividad fisica y reforzar mecanismos bdésicos de aprendizaje, integrando
interaccion corporal y tareas de tipo cognitivo. En efecto, los hallazgos del estudio
permiten reconocer que el uso de videojuegos con interaccién corporal contribuye al
fortalecimiento de la motricidad gruesa y la atencion, evidenciando que la integracion
de herramientas tecnoldgicas puede potenciar el desarrollo simultdneo de habilidades

motoras y cognitivas en nifios.
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En Brasil, Miranda et al. (2025) realizaron el trabajo titulado “Effects of a Session of
Exergames and Traditional Games on Inhibitory Control in Children With Autism
Spectrum Disorder: Randomized Controlled Crossover Trial”, cuyo objetivo fue
analizar los efectos agudos deuna sesion deexergames y dejuegos tradicionales sobre
el control inhibitorio en nifios con trastorno del espectro autista en edad escolar. La
investigacion se llevo a cabo través de un ensayo controlado aleatorizado con disefio
cruzado, registrado en el registro brasilefio de ensayos clinicos, en el que participaron
nifios brasilefios con TEA y se compararon sesiones con Just Dance 2022 frente a
juegos activos tradicionales, con un periodo de lavado de 48 horas entre condiciones.
Los resultados mostraron una mejora significativa del control inhibitorio después de
la sesion con exergames, ademds de resaltar su potencial para fortalecer una mejor
participacion en contextos escolares inclusivos. Bajo este enfoque, los hallazgos
permiten reconocer que la incorporacion de videojuegos activos puede contribuir al
fortalecimiento de procesos cognitivos vinculados al desempefio escolar, al mismo
tiempo que promueve la actividad fisica en poblaciones infantiles con necesidades

especificas.

En Brasil, Grola et al. (2025) desarrollaron el presente estudio titulado “Effects of a
physical exercise program using exergames on gross motor development in children
with autism spectrum disorder”, cuyo objetivo fue evaluar el efecto de un programa de
ejercicio fisico con exergames sobre el desarrollo motor grueso en nifios con trastorno
del espectro autista. La investigacion se llevo a cabo mediante una intervencion de 12
semanas, con dos sesiones semanales de 30 minutos, en niflos prepuberes de entre 7 y
10 afios. Para valorar los cambios se utilizd el Test of Gross Motor Development,
comparando el desempefio antes y después del programa. Se encontraron evidencias
significativas en el cociente motor grueso, asi como en los subtests de control de
objetos y desempefio locomotor, concluyendo que la intervencion con exergames fue
un factor relevante en la mejora del desarrollo motor grueso. Por consiguiente, este
estudio aporta evidencia de que los videojuegos activos pueden constituir una
estrategia util para contribuir a habilidades motrices fundamentales, especialmente

cuando se aplican de forma sistematica dentro de programas de intervencion.

Asi pues, a nivel nacional, Cando Pilco y Lalon (2020) desarrollaron en Ecuador una

investigacion orientada al uso de un videojuego apoyado en la plataforma Kinect para
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promover la motricidad gruesa, planteando como parte del estudio el diseno de la
propuesta tecnoldgica, su aplicacion en un caso de estudio y el posterior andlisis de
resultados. Este antecedente resulta especialmente relevante para la presente
investigacion porque vincula de manera directa el movimiento corporal con una
interfaz digital interactiva, rasgo esencial de los exergames. Ademas, el trabajo se
inserta en una linea de intervencion donde la tecnologia deja de ser un recurso pasivo
y pasa a convertirse en un medio de activacion motriz, especialmente util para
estimular desplazamientos, coordinacion y control corporal. En tal sentido, este
estudio nacional aporta una base importante para sustentar que el empleo de
videojuegos activos puede constituirse en una alternativa pedagdgica valida para
fortalecer habilidades motrices desde edades tempranas dentro del contexto

ecuatoriano.

De igual manera, Vera Chavez y Vinueza Cuadrado (2023) realizaron el trabajo
titulado “Efectos de la gamificacion sobre el desarrollo de las habilidades motrices
basicas de los nifios del subnivel Inicial II de la Unidad Educativa Angel Polivio
Chavez”, cuyo objetivo fue evaluar los efectos de una propuesta gamificada sobre el
desarrollo motor infantil. Para ello, emplearon el test de Gallahue y estructuraron
sesiones ludicas dirigidas al trabajo de habilidades como la carrera, el salto, el
lanzamiento, la recepcion y el pateo. Aunque este estudio no utiliza exergames en
sentido estricto, si constituye un antecedente nacional muy cercano, porque comparte
con ellos la logica de incorporar mecéanicas de juego al proceso pedagdgico para
aumentar la participacion, la motivacion y la practica motriz. Por ello, su aporte es
valioso para fundamentar que los entornos ludico-tecnologicos y las dindmicas de
juego pueden potenciar el desarrollo de las habilidades motrices basicas en nifios
ecuatorianos, especialmente cuando se aplican de manera planificada en el ambito

educativo.

De igual forma, Capote Lavandero et al (2024), en la investigacion “Evaluacion de la
asociacion entre la estimulacion temprana y las habilidades motrices basicas en el
deporte de iniciacion”, analizaron la relacion entre la estimulacion temprana y el
desempeflo motriz en nifios de entre tres y seis afios vinculados a la gimnasia artistica.
Los resultados sefialaron una asociacion positiva entre ambas variables y corroboraron

que la practica deportiva en edadestempranas fortalece el desarrollo delas habilidades
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motrices basicas, asi como dimensiones cognitivas, sociales y emocionales. Aunque
este estudio no se centra directamente en exergames, si fortalece el sustento teorico de
la presente investigacion, porque demuestra en poblacion ecuatoriana que la
estimulacion estructurada, sistematica y motivadora mejora la base motriz infantil. Por
lo tanto, este antecedente permite sostener que un recurso como el exergame, al
combinar movimiento, retroalimentacion inmediata y participacion, podria potenciar

de manera similar el desarrollo de dichas habilidades en el contexto escolar.

Por otra parte, Benenaula Rodas y Jarrin Navas (2025) publicaron la investigacion
“Implementacion de realidad aumentada como estrategia didéactica para el
fortalecimiento de ejercicios funcionales en Educacion Fisica”, con estudiantes de
séptimo grado. La investigacion se defini6 como descriptiva y cuasi experimental, y
parti6 de la idea de que la integracion de tecnologias inmersivas e interactivas en
Educacion Fisica puede mejorar el aprendizaje de habilidades motoras. Entre sus
hallazgos, se reportd que el 78,87 % de las participantes indicd que sus profesores
utilizaban herramientas de realidad aumentada en clase, ademas de una respuesta
positiva frente a las actividades interactivas y gamificadas. Este antecedente tampoco
corresponde al exergame clasico de consola, pero si se ubica dentro del mismo campo
de experiencias motrices mediadas por tecnologia, ya que combina movimiento,
interaccion digital y motivacion ladica. Por ello, constituye una referencia nacional
actual y pertinente para sostener que las tecnologias activas, entre ellas los exergames,
pueden convertirse en estrategias innovadoras para fortalecer el desempefio motor en

el area de Educacion Fisica.
Analisis integrador de antecedentes

El andlisis de los estudios revisados contribuye a identificar que diversas
investigaciones han abordado el uso de los exergames y su relacion con el desarrollo
dehabilidades motrices desde diferentes enfoques metodologicos, incluyendo estudios
experimentales, revisiones sistematicas y aplicaciones en contextos educativos. En
términos generales, los resultados coinciden en sefialar que los exergames constituyen
una herramienta innovadora que contribuye a la actividad fisica, la motivacion y la
participacion de los estudiantes, contribuyendo positivamente al desarrollo de

capacidades motoras. Igualmente, varios autores destacan la importancia de integrar
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tecnologias interactivas en el ambito educativo, evidenciando la necesidad de
fortalecer estrategias pedagogicas que incorporen recursos digitales como apoyo al

desarrollo de las habilidades motrices dentro del contexto escolar.
Identificacion del vacio de investigacion

A pesar de los aportes presentados en las investigaciones analizadas, se evidencia que
existen limitaciones en relacién con el analisis especifico de la incidencia de los
exergames en componentes concretos de las habilidades motrices. En particular, se
observa una escasa investigacion orientada al analisis de la coordinacion dindmica
general como variable especifica dentro del desarrollo motriz en estudiantes de
educacion general basica media, ya que la mayoria de los estudios se centran en
beneficios generales de la actividad fisica o en variables motivacionales, sin

profundizar en habilidades motoras especificas dentro del contexto educativo.
Conexion con la investigacion actual

En este contexto, surge la necesidad de desarrollar investigaciones que permitan
analizar la relacion entre el uso de exergames y el desarrollo de la coordinacion
dindmica general en estudiantes de educacion general basica media, con el propdsito
de determinar su incidencia en el fortalecimiento de las habilidades motrices. Asi, el
presente estudio busca contribuir al mejoramiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el éarea de la educacion fisica, promoviendo la integracion de
herramientas tecnologicas innovadoras que favorezcan el desarrollo integral de los

estudiantes.
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Fundamentacion teorica.
Exergames (VI)
TICs

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) constituyen un conjunto de
herramientas digitales que permiten la gestion, transmision y acceso a la informacion
mediante dispositivos tecnoldgicos. En el ambito educativo, su incorporacion ha
transformado los procesos de ensehanza-aprendizaje, facilitando el acceso al
conocimiento y promoviendo nuevas formas de interaccion entre docentes y
estudiantes. Por consiguiente, las TIC no solo representan un recurso tecnologico, sino

también una estrategia pedagogica que promueve la innovacion educativa (UNESCO,
2023).

Desde una perspectiva pedagogica, las TIC permiten la implementacion de
metodologias activas que colocan al estudiante como protagonista del aprendizaje.
Estas tecnologias facilitan el desarrollo de competencias digitales, el aprendizaje
autébnomo y la interaccion colaborativa, elementos fundamentales en la educacién
contemporanea. Asimismo, su uso contribuye a diversificar las estrategias didacticas,

adaptandose a los diferentes estilos de aprendizaje (OECD, 2021).

En el ambito de la educacion fisica, las TIC han abierto nuevas posibilidades para la
ensefianza del movimiento y el desarrollo de habilidades motrices. A través de recursos
digitales, se pueden disefar actividades innovadoras que integren el ejercicio fisico

con la tecnologia. Asi, las TIC se convierten en un medio para promover estilos de
vida activos y saludables en los estudiantes (UNESCO, 2023).

Beneficio de las TICs

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han generado beneficios
importantes en los procesos educativos, especialmente porque amplian el acceso a
recursos, incrementan la motivacion y potencian las formas de aprendizaje mas
activas. Una revision amplia de la literatura sobre transformacion digital en educacion
encontrdé que el uso de tecnologias digitales se asocia con mayor atencion,
compromiso, motivacion, comunicacion, trabajo en equipo y mejores actitudes hacia

el aprendizaje. Ademas, se reporta que estas herramientas facilitan el acceso a recursos
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variados, apoyan el aprendizaje independiente y personalizado, y fortalecen
habilidades como la organizacion y la creatividad. Por ello, puede afirmarse que las

TIC no solo sirven para transmitir informacion, sino también para enriquecer la

experiencia educativa y hacerla més dinamica y participativa (Timotheou et al., 2022).

Otro beneficio relevante de las TIC es su capacidad para fortalecer la interaccion
académica y el aprendizaje colaborativo. En contextos educativos donde se integran
herramientas digitales, los estudiantes pueden comunicarse, compartir ideas, construir
productos conjuntos y sostener procesos de aprendizaje tanto en espacios presenciales
como virtuales. Un estudio publicado en Frontiers in Education sefiala que las
tecnologias digitales amplian las oportunidades de comunicacion y colaboracion en
entornos hibridos, y destaca que estas competencias forman parte de las habilidades
esenciales del siglo XXI. También, el trabajo muestra que cuando el uso de estas
herramientas se orienta adecuadamente, puede mejorar la dinamica grupal, la
participacion y la efectividad del trabajo conjunto. En consecuencia, las TIC
representan un apoyo valioso para promover un aprendizaje mas social, interactivo y

cooperativo dentro del aula (Johler, 2022).

Las TIC fortalecen el rendimiento académico cuando su uso logra despertar en el
estudiante interés, autonomia y confianza para aprender con tecnologia. Un estudio
internacional basado en datos de estudiantes de 52 paises encontr6é que el compromiso
cognitivo-motivacional con las TIC media positivamente la relacion entre uso
tecnologico y logro académico. Es decir, no se trata solo de tener acceso a dispositivos
o plataformas, sino de que el estudiante se sienta competente, motivado y capaz de
aprender con ellas. Los autores concluyen que el uso de TIC puede influir
positivamente en el desempefio académico cuando se crean condiciones para que el
alumnado desarrolle autodeterminacion, discernimiento y autorregulacion en su
interaccion con la tecnologia. Esto demuestra que las TIC pueden contribuir al
aprendizaje significativo y a mejores resultados escolares, siempre que se integren con

un enfoque pedagogico adecuado (Liy Zhu, 2023).

Asimismo, las TIC aportan flexibilidad y favorecen modalidades de aprendizaje mas
autonomas, lo cual resulta especialmente util en educacion hibrida, virtual o a
distancia. Un estudio sobre aprendizaje colaborativo en linea en educacion superior

explica que los entornos digitales permiten a los estudiantes organizar su trabajo,
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intercambiar ideas y desarrollar tareas en grupos de manera auténoma, utilizando
videoconferencias, chats, correos, foros y documentos compartidos. El articulo
también subraya que la calidad de la interaccion digital se relaciona con la ganancia
de aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes. Esto facilita sostener que las TIC
no solo amplian el acceso al conocimiento, sino que también favorecen Ila
autorregulacion, la gestion del tiempo y la construccion conjunta del aprendizaje,

aspectos muy valiosos en la educacion actual (Bach y Thiel, 2024).

Finalmente, para que estos beneficios realmente se concreten, la integracion de las TIC
debe estar acompafiada de formacion docente, disponibilidad de recursos y un uso
pedagogico bien orientado. Una revision sistemdtica reciente sobre educacion
secundaria concluye que la incorporacion efectiva de las TIC depende del desarrollo
de competencias, del acompanamiento institucional y de la relacion entre tecnologia y
objetivos de aprendizaje. El estudio resalta que las TIC tienen potencial para mejorar
la ensefianza y el aprendizaje, pero ese potencial aumenta cuando existen entornos
escolares colaborativos, acceso confiable a las herramientas y oportunidades reales
para desarrollar habilidades practicas. En ese sentido, las TIC deben entenderse no solo
como un recurso técnico, sino como un medio para innovar metodoldégicamente y

enriquecer la experiencia educativa de docentes y estudiantes (Msambwa Msafiri y
Kangwa, 2024).

Clasificacion de las TIC aplicadas a la Educacion Fisica

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) pueden clasificarse en el
ambito educativo segln su funcion pedagdgica y el tipo de interaccidon que promueven
en el proceso de ensenanza-aprendizaje. En el contexto de la Educacion Fisica, esta
clasificacion adquiere un enfoque mas especifico, ya que las herramientas digitales no
solo cumplen un rol informativo, sino también formativo en el desarrollo del
movimiento. En concordancia con ello, Zhang etal. (2025) sefialan que las tecnologias
digitales aplicadas a la Educacion Fisica pueden agruparse en sistemas de ensefianza
inteligente, herramientas de visualizacion del movimiento, tecnologias de evaluacion
y plataformas de monitoreo del comportamiento fisico. Esta clasificacion posibilita
comprender que las TIC no son homogéneas, sino que responden a diferentes

objetivos, desde la organizacion del aprendizaje hasta el andlisis del rendimiento
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corporal del estudiante, lo cual resulta fundamental para estudios relacionados con

habilidades motrices.

Desde una perspectiva mas especifica, las TIC también pueden clasificarse segin su
grado de interaccion corporal, destacando aquellas tecnologias que requieren la
participacion del estudiante. Dentro de esta categoria se encuentran los videojuegos
activos o exergames, los cuales combinan el uso de tecnologia con el movimiento
fisico. Segun Marin-Suelves et al. (2022), los exergames constituyen una herramienta
tecnologica que puede organizarse en funcion de su finalidad, contexto de aplicacion
y tipo de actividad fisica que promueven. Esta clasificacion resulta relevante porque
permite diferenciar los distintos usos de estas tecnologias dentro de la Educacion
Fisica, evidenciando que no todos los exergames generan los mismos efectos en el
desarrollo motor. Igualmente, estos recursos destacan por su capacidad para estimular
habilidades motrices como la coordinacion, el equilibrio y la agilidad, integrando el

aprendizaje con la actividad ludica.

Por otra parte, una clasificaciéon complementaria de las TIC en Educacion Fisica puede
establecerse segun su nivel de inmersion tecnoldgica, diferenciando entre tecnologias
no inmersivas, semiinmersivas e inmersivas. También, Radianti et al. (2020) explican
que herramientas como la realidad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta
constituyen una categoria avanzada de TIC que contribuye a generar entornos
simulados en los que el estudiante interactia de manera mas envolvente. Esta
clasificacion es especialmente importante en el analisis de habilidades motrices, ya
que el nivel de inmersion influye directamente en la percepcion espacial, la
coordinacion y la respuesta motora del usuario. En consecuencia, las TIC no solo
pueden organizarse por su funcion educativa, sino también por la forma en que
integran el movimiento corporal en entornos digitales, lo cual resulta clave para

investigaciones centradas en exergames y desarrollo motor.
Tecnologia educativa

La tecnologia educativa se define como el uso intencional de herramientas
tecnoldgicas para mejorar los procesos de ensefanza y aprendizaje. Este enfoque
implica no solo el uso de dispositivos digitales, sino también la aplicacion de

estrategias pedagogicas que integren la tecnologia de manera significativa. Segin
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Cabero (2020), la tecnologia educativa hace posible optimizar la ensefianza mediante

recursos innovadores y adaptativos.

Por consiguiente, la tecnologia educativa busca transformar los entornos tradicionales
de aprendizaje en espacios mds interactivos y participativos. La incorporacion de
plataformas digitales, simuladores y herramientas multimedia facilita la comprension
de contenidos y el desarrollo de habilidades. De igual forma, facilita personalizar el

aprendizaje segun las necesidades de cada estudiante (Areay Adell, 2021).

En el drea de educacion fisica, la tecnologia educativa posibilita integrar herramientas
digitales que promueven el aprendizaje del movimiento. Recursos como aplicaciones
interactivas, plataformas virtuales y videojuegos activos facilitan la ensefianza de

habilidades motrices de manera dinamica. Por ello, su uso se ha incrementado en

contextos educativos modernos (Area y Adell, 2021).

Asi también, la tecnologia educativa se delimita como un campo que no se reduce al
uso de dispositivos, sino que implica un marco ético y metodoldgico para disefiar,
aplicar y evaluar experiencias de aprendizaje. La Association for Educational
Communications and Technology (2008) define la tecnologia educativa como el
estudio y la practica ética orientada a facilitar el aprendizaje y mejorar el desempefio
mediante la creacion, uso y gestion de procesos y recursos tecnoldgicos apropiados.
Esta definicion enfatiza ademas el disefio, la implementacion y la evaluacion de

ambientes y experiencias de aprendizaje desde una perspectiva estratégica.

Gamificacion

La gamificacion es una estrategia pedagogica que consiste en la incorporacion de
elementos propios del juego en contextos educativos con el objetivo de mejorar la
motivacion y el aprendizaje. Esta metodologia utiliza dinamicas como recompensas,
niveles, retos y competencias para incentivar la participacion de los estudiantes. Segin

Christopoulos y Mystakidis (2023), la gamificacion transforma el aprendizaje en una

experiencia mas atractiva y significativa.

En el ambito educativo, la gamificacion permite generar entornos de aprendizaje mas
dindmicos, en los que los estudiantes se involucran activamente en las actividades.
Esta estrategia contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y

emocionales, al tiempo que mejora la motivacién intrinseca. Asimismo, se ha
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demostrado que la gamificacion incrementa el compromiso del alumnado (Nur Fitria,

2022).

Ademas, la gamificacion facilita el aprendizaje significativo al integrar objetivos
pedagodgicos con dinamicas ludicas. Esto permite que los estudiantes aprendan de
manera mds efectiva, ya que se sienten motivados a participar y superar retos. En este
contexto, la gamificacion se ha consolidado como una herramienta innovadora en la

educacion (Sailer y Hommer, 2020).

Al avanzar hacia enfoques pedagdgicos centrados en la motivacion, la gamificacion se
presenta como una estrategia que traslada elementos del disefio de juegos a contextos
no lidicos para promover compromiso, persistencia y experiencia significativa en
actividades “serias”. Deterding et al. (2011) proponen conceptuar la gamificacion
como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son juegos,
diferenciandola de los ‘‘serious games” completos y subrayando su foco en
componentes (mecanicas, patrones, principios) que configuran experiencias

“gameful”.

Definicion exergames

Desde una perspectiva conceptual, los exergames pueden definirse como videojuegos
activos que requieren la ejecucion de movimientos fisicos para interactuar con el
sistema. Vera-Ponce et al. (2025) sefalan que estos constituyen tecnologias
interactivas que combinan la actividad fisica con entornos digitales, promoviendo

comportamientos activos y saludables.

Actualmente, el uso de herramientas tecnologicas en la Educacion Fisica ha adquirido
gran relevancia, ya que contribuye a generar entornos de aprendizaje mas dinamicos,
interactivos y motivadores para los estudiantes. Es decir, los exergames se han
consolidado como una alternativa innovadora que integra el movimiento corporal con

entornos digitales, favoreciendo la participacion del alumnado (Marin-Suelves et al.,
2022).

En el ambito educativo, su valor radica en que permiten transformar la actividad fisica
en una experiencia ludica y significativa. Chow y Mann (2023) explican que la

efectividad de los exergames depende de la relacion entre las demandas del juego y las
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capacidades del estudiante, lo que facilita generar experiencias adaptadas al

aprendizaje motor.

Desde esta perspectiva, los exergames presentan caracteristicas fundamentales como
la interaccion corporal en tiempo real, el uso de sensores de movimiento, la
retroalimentacion inmediata y la posibilidad de adaptacion a distintos niveles de
dificultad. Estas caracteristicas los convierten en herramientas idoneas para el

desarrollo de habilidades motrices en el contexto escolar (Kou et al., 2024).
Clasificacion de exergames

Los exergames se pueden llegar a clasificar segln el tipo de interfaz o plataforma
tecnologica que utilizan. En la literatura cientifica se observan consolas con sensores
de movimiento, camaras de captura corporal, tapetes interactivos, dispositivos
portatiles y sistemas de realidad virtual. Esta diversidad tecnologica es importante
porque cada plataforma demanda distintos patrones de movimiento y niveles de
implicacion corporal. Liu et al. (2020) identifican, por ejemplo, intervenciones
desarrolladas con Nintendo Wii, Xbox Kinect y otros sistemas activos, mostrando que
el medio tecnoldgico condiciona el tipo de respuesta motriz que se espera del

estudiante.

Asi también se los puede distinguir segin su grado de inmersion. Algunos son no
inmersivos y trabajan con pantalla convencional mas sensor de movimiento, mientras
que otros recurren a experiencias inmersivas con realidad virtual o entornos
tridimensionales mas envolventes. Esta diferencia no es menor, porque modifica la
percepcion del esfuerzo, la motivacion y el tipo de control corporal requerido.
Investigaciones recientes en adolescentes han mostrado que los exergames de realidad
virtual pueden funcionar incluso como alternativa a ciertos entrenamientos deportivos
convencionales, especialmente cuando se busca mejorar tiempos de reaccion y

participacion (Flores, Silva, Willig, Reyes y Serpa 2024).

Los exergames también pueden clasificarse segin su objetivo motriz o fisico
predominante. Algunos estan orientados al equilibrio, otros a la coordinacion, al
desplazamiento, a la respuesta rapida, a la flexibilidad o al trabajo cardiorrespiratorio.
Esta clasificacion resulta muy valiosa dentro del entorno educativo, porque permite

seleccionar el videojuego segun la habilidad o capacidad que se desea estimular. En
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una intervencion con escolares, Marsigliante et al. (2024) utilizaron exergames para
mejorar aptitud fisica, composicion corporal y disfrute, mostrando que estos recursos

pueden estructurarse con metas pedagdgicas claras y no solamente recreativas.

De igual manera los exergames pueden clasificarse por su contexto de aplicacion, ya
sea en el hogar, en el laboratorio, en programas clinicos o dentro del entorno escolar.
Esta distincion es relevante porque los resultados suelen variar segun el grado de
supervision, la organizacion del tiempo y la integracion con otros contenidos
pedagogicos. Gao et al. (2020) sefialan que uno de los factores que explica la
heterogeneidad de resultados en los estudios con videojuegos activos es precisamente
el contexto de uso, ya que no es lo mismo una experiencia aislada en casa que una

propuesta sistematica integrada a clases o intervenciones escolares.

Tabla 1.

Clasificacion de los exergames.

Tipo de exergame Ejemplos Plataforma
Baile y ritmo Just Dance; Dance Dance Nintendo Switch;
Revolution PlayStation; Xbox con

sensores de movimiento

Combate y artes Fighter Within; Shape Xbox  One  Kinect;

marciales Up; Cardio Quest PlayStation con Move

Fitness y entrenamiento Ring Fit Adventure; Wii Nintendo Switch con
funcional Fit Ring-Con; Wii Balance
Board

Reaccion y coordinacion — Fruit Ninja; Super Kids Xbox  con  Kinect;

dispositivos moviles

Educativos y  Wii Fit; Kinect Sports Wii; Xbox con Kinect

rehabilitacion
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Sociales y cooperativos Active Arcade Dispositivos ~ moviles;
consolas con
multijugador

Juegos multijugador

Integracion en curriculos

Varia segiin el contexto

escolares educativo
Adultos  mayores y Wil Fit; Kinect Wii  Balance Board;
equilibrio Adventures Xbox con Kinect
Realidad virtual Beat Saber; Supernatural  Oculus Quest;
inmersiva PlayStation VR
Rehabilitacion fisica Sistemas personalizados Pantallas tactiles;
multisensorial con biosensores camaras de vision
Entrenamiento deportivo React VR; STRIVR; PSVR2;StreamVR; Elite
profesional VIVE XR

Nota. Tomado de Bustillos Freire, E. S. (2025, pp. 20-21).
Beneficios de los exergames

Uno de los beneficios mas relevantes es la mejora de ciertos componentes de la aptitud
fisica y del desempeiio motor, particularmente equilibrio, agilidad, velocidad y control
postural. Aunque los efectos sobre todas las habilidades no son uniformes, la evidencia
disponible muestra que los exergames pueden generar progresos significativos en
varias dimensiones fisicas cuando se aplican con suficiente duracion y frecuencia.
Zeng et al. (2023) reportan que, en ninos y adolescentes, este tipo de intervencion
resulta eficaz para mejorar el equilibrio, la estabilidad postural y algunos indicadores

de condicion fisica, lo que lo convierte en un recurso util para complementar las clases

de Educacion Fisica.

Los exergames también muestran beneficios en el plano motivacional y afectivo, ya
que suelen aumentar el disfrute de la practica fisica. Este aspecto es clave en la edad
escolar, porque el gusto por moverse influye directamente en la continuidad de la
participacion. En una intervencién prolongada con estudiantes de primaria,

Marsigliante et al. (2024) hallaron que el grupo que utiliz6 exergames no solo mejorod
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indicadores fisicos y de composicion corporal, sino que también presentd niveles de
disfrute significativamente superiores a los del grupo con Educacion Fisica tradicional.

Esto sugiere que los exergames pueden fortalecer la adherencia a la actividad fisica

desde una via mas ludica y emocionalmente positiva.
Variable dependiente — Habilidades motrices
Movimiento

El movimiento es una manifestacion fundamental del ser humano que posibilita la
interaccion con el entorno. Desde una perspectiva bioldgica, implica la accion
coordinada de musculos, huesos y sistema nervioso para generar desplazamientos o

acciones. En el ambito educativo, el movimiento es la base del aprendizaje motor

(Villera Coronado, 2023).

El movimiento en la etapa escolar es esencial para el desarrollo integral del nifo, ya
que influye en aspectos fisicos, cognitivos y sociales. A través del movimiento, los
estudiantes exploran su entorno y desarrollan habilidades fundamentales para la vida

cotidiana (Dapp, Gashaj y Roebers, 2021).

Ademas, el movimiento contribuye al desarrollo de la coordinacion, el equilibrio y la
agilidad, capacidades esenciales en la educacion fisica. Su practica constante fortalece

la adquisicion de patrones motores y el control corporal (Estevan, Meester y Barnett,
2023).

Igualmente, el movimiento constituye un elemento esencial en el desarrollo motor, ya
que mediante su practica y repeticion se consolidan patrones de accidn que
posteriormente sirven de base para aprendizajes mas complejos. En el contexto escolar,
esto resulta especialmente relevante, porque las experiencias de movimiento permiten
que el estudiante mejore su control corporal, su coordinacién y su capacidad de
adaptacion a diferentes tareas motrices. En concordancia con ello, Benda et al. (2021)
sostienen que las habilidades motoras fundamentales representan una fase central del
desarrollo motor y funcionan como base para el aprendizaje de destrezas posteriores.
Por ello, el movimiento no debe entenderse unicamente como desplazamiento
corporal, sino también como un proceso formativo que potencia la adquisicion

progresiva de competencias motrices mas complejas.
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Motricidad

La motricidad se entiende como el conjunto de funciones neuromusculares que
permiten la ejecucion de movimientos voluntarios y coordinados, siendo un elemento
fundamental en el desarrollo integral del ser humano. Esta capacidad no solo implica
el movimiento en si, sino también el control, la precision y la adaptacion a diferentes
situaciones del entorno. En el escenario educativo, la motricidad adquiere gran
relevancia, ya que constituye la base sobre la cual se desarrollan las habilidades fisicas
y cognitivas en los estudiantes. Segin Le Boulch (2023), la motricidad es un proceso
complejo que integra aspectos biologicos, psicoldgicos y sociales, favoreciendo el

desarrollo global del individuo.

La motricidad amplia el concepto de movimiento al incorporar dimensiones de accion,
relacion con el entorno y significados del sujeto en actividad. Garo6fano et al. (2009)
recogen definiciones psicomotoras en las que la motricidad se describe como la
capacidad de producir movimientos derivados de la contraccion muscular, que
incluyen desplazamientos y segmentos corporales, asi como actitudes de

mantenimiento del equilibrio; ademas, subrayan su papel transversal para el desarrollo

integral y el aprendizaje curricular al ser base de experiencias y del juego motor.

Ademas, la motricidad no solo se limita a la ejecucion de movimientos, sino que
también se relaciona con el desarrollo de habilidades perceptivas y cognitivas que
permiten al individuo interactuar eficazmente con su entorno. En el ambito educativo,
especialmente en la Educacion Fisica, esta capacidad se fortalece mediante actividades
que integran coordinacion, equilibrio, orientacion espacial y control corporal. En este
sentido, la motricidad se convierte en un medio para potenciar no solo el desarrollo
fisico, sino también procesos como la atencion, la memoria y la toma de decisiones
durante la accién. Segin Batez et al. (2021), el desarrollo motor se vincula
directamente con el aprendizaje, ya que la competencia motora se asocia con el
rendimiento académico en niflos en edad escolar. Desde esta perspectiva, el entorno
educativo y las tareas motrices influyen en la evolucién de las capacidades del
estudiante. Por lo tanto, la estimulacion adecuada de la motricidad contribuye al

desarrollo integral del individuo y la adquisicion de habilidades motrices mas

complejas.
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Tabla 2.

Tipos de motricidad.

Tipo de Definicion Caracteristicas Ejemplos

motricidad principales

Motricidad gruesa  Hace referencia a Implica control Correr, saltar,
los movimientos global del cuerpo; lanzar, caminar,
amplios delcuerpo se relaciona con el mantener el
que involucran equilibrio, la equilibrio.
grandes  grupos coordinacion y la
musculares. fuerza; constituye

la base del
desarrollo fisico.

Motricidad fina Se refiere a los Requiere Escribir, dibujar,
movimientos coordinacion recortar,
precisos y oculo-manual; manipular objetos
controlados  que implica mayor pequenos.
involucran precision y control;
musculos se vincula con
pequenos, procesos
especialmente de cognitivos.
manos y dedos.

Psicomotricidad Integra los Relaciona cuerpo y Juegos de
aspectos motores, mente; influye en coordinacion,
cognitivos y la percepcion y el expresion
emocionales en la control corporal; corporal,
ejecucion del favorece el orientacion
movimiento. desarrollo integral.  espacial.

Nota. Elaboracion propia a partir de Quiroz (2024) y Martinez (2023).

Desarrollo motor

El desarrollo motor se define como un proceso progresivo mediante el cual los nifios

adquieren, perfeccionan y consolidan patrones de movimiento a lo largo del tiempo,
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especialmente durante la infancia y la adolescencia. Este proceso no depende
unicamente de la maduracion biologica, sino también de factores ambientales y
educativos que influyen directamente en la calidad del movimiento. En este sentido,
el desarrollo motor se vincula con la adquisicién de habilidades fundamentales como
correr, saltar, lanzar y desplazarse con control corporal. Diversos estudios recientes
evidencian que una adecuada competencia motriz en edades tempranas potencia

trayectorias positivas de actividad fisica y bienestar en los estudiantes (Uil etal., 2023).

Durante la etapa escolar, el desarrollo motor adquiere una relevancia significativa, ya
que se consolida la base de las habilidades motrices que permitiran el aprendizaje de
destrezas mas complejas en etapas posteriores. En este contexto, la evidencia cientifica
demuestra que los nifios con mayor competencia motriz presentan niveles mas altos de
actividad fisica, mejor condicion fisica y mayor seguridad en su desempeiio corporal.
También, la percepcion que el estudiante tiene sobre su capacidad motriz influye en su
motivacién para participar en actividades fisicas. Por ello, el desarrollo motor se
convierte en un elemento clave dentro del proceso educativo, especialmente en la

educacion fisica (Uil et al., 2023).

Desde otra perspectiva, el desarrollo motor también se relaciona con variables fisicas
y psicosociales que influyen en el rendimiento del estudiante. Bajo este enfoque, un
metaandlisis reciente evidencid que existe una relacion significativa entre la
competencia motriz, la actividad fisica, la condicion fisica y factores psicosociales en
nifios y adolescentes. Esto indica que un adecuado desarrollo motor no solo mejora el
rendimiento fisico, sino también la participacion, la motivacién y la adaptacion al

entorno educativo. En efecto, fortalecer estas capacidades desde la escuela resulta

fundamental para el desarrollo integral del estudiante (Burton et al., 2023).

El desarrollo de la motricidad en la infancia es un proceso progresivo que depende
tanto de factores biologicos como del entorno en el que se desenvuelve el nifio. La
estimulacion adecuada mediante actividades fisicas, juegos y ejercicios contribuye
significativamente a mejorar la coordinacion, el equilibrio y el control corporal.
Ademas, la motricidad esta estrechamente relacionada con el desarrollo cognitivo, ya
que a través del movimiento los nifios exploran su entorno, resuelven problemas y
adquieren nuevas experiencias, siendo un elemento clave para el aprendizaje y la

interaccion social (Vila, 2025).
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Habilidades motrices

Las habilidades motrices pueden definirse como patrones de movimiento aprendidos
y organizados que permiten al individuo ejecutar acciones corporales de manera
eficiente, coordinada y adaptada a diferentes situaciones. En la infancia y
preadolescencia, estas habilidades constituyen la base sobre la cual se construyen
movimientos mas complejos, deportivos o funcionales. Burton et al. (2023) explican
que la competencia motriz es un componente central del desarrollo y de la salud en
adolescentes, ya que se relaciona de forma positiva con la actividad y la condicién

fisicas.

Tabla 3.

Tipos de habilidades motrices.

LOCOMOTRICES NO LOCOMOTRICES PROYECCION
RECEPCION

Caminar Balancearse Recepcionar

Correr Inclinarse Lanzar

Saltar Estirarse Golpear

Variaciones de Salto Doblarse Batear

Galopar Girar Atrapar

Deslizarse Retorcerse Driblar

Rodar Empujar Rodar, etc.

Pararse Levantar

Botar Traccionar

Caer Colgarse

Esquivar Equilibrarse, etc.

Trepar

Subir

Bajar, etc.

Nota. Adaptado de Incidencia de las habilidades motrices bdsicas locomotoras y de

proyeccion/recepcion en el desarrollo autonomo del parvulo, por Vera Gallardo, A. A.

(2011).
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1.2 Objetivos
Objetivo General

Determinar como inciden los exergames en las habilidades motrices en los estudiantes

de educacion general basica media de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela.
Objetivo Especifico 1:

Analizar la relacion entre el uso de exergames y las habilidades motrices en los
estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Juan Benigno

Vela.
Objetivo Especifico 2:

Evaluar el nivel de habilidades motrices en los estudiantes de Educacion General

Basica Media de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela.
Objetivo Especifico 3:

Verificar los efectos de la aplicacion de exergames en las habilidades motrices en los
estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Juan Benigno

Vela.
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CAPITULO IT

METODOLOGIA

2.1 Materiales

Metodologia

El estudio tuvo lugar en la Unidad Educativa Juan Benigno Vela, ubicada en Ambato,
provincia de Tungurahua, durante el afio lectivo 2025-2026. La investigacion se realizo
en el ambito de la Educacion Fisica, considerando la importancia de fortalecer las
habilidades motrices en estudiantes de educacién general basica media mediante la

aplicacion de actividades innovadoras de enfoque pedagdgico, como los exergames.

El trabajo investigativo se orientd a examinar la influencia de los exergames en el
desarrollo de las habilidades motrices de los estudiantes de séptimo afo de educacion
general basica media, considerando que dichas habilidades son esenciales para la
adquisicion de destrezas motrices de mayor complejidad y para un desempefio

adecuado en las clases de actividad fisica y deporte.
Recursos humanos

Los recursos humanos que estan involucrados en la presente investigacion se describen

en la Tabla 4:

Tabla 4.

Recursos humanos.

Cantidad Personas

31 Estudiantes de la Unidad Educativa
Juan Benigno Vela paralelo “A”

2 Autoridades de la Unidad Educativa
Juan Benigno Vela

1 Investigador Anthony Pesantez

Nota: Elaboracion propia.
Recursos materiales

En el estudio actual se ha calculado un gasto de $90 tal y como se describe en Tabla 5:
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Tabla 5.

Recursos materiales.

Recursos Cantidad

Instrumentos de evaluacion ~ $50

Transporte $5

Plan de internet $10
Material didactico $25
Total $90

Nota: Elaboracion propia.

Poblacion

La muestra del estudio estuvo formada por un conjunto de 65 alumnos de séptimo afio
de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela,
pertenecientes a los cursos A 'y B. El curso A contaba con la participacion de 31

alumnos, mientras que el curso B incluia a 34 estudiantes.

Estos alumnos estan involucrados de manera activa en las clases de Educacion Fisica
que ofrece la institucion y comparten caracteristicas parecidas en relacion con su edad,

rendimiento escolar y asistencia en actividades fisicas en el entorno escolar.

La poblacion investigada presenta las siguientes caracteristicas generales:

- Estudiantes de ambos sexos;

- Edades entre 11 y 12 afios;

- Asistencia constante a las clases de Educacion Fisica;

- Participacion en actividades motrices y recreativas acordes a su nivel educativo.
Muestra

El grupo de la investigacion estuvo compuesto por 31 alumnos del séptimo afio de
educacion basica media del paralelo A, elegidos a través de un muestreo no aleatorio
por conveniencia, teniendo en cuenta la facilidad de acceso al grupo, el permiso de la

institucion y la voluntad de los estudiantes para participar en el estudio.
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La eleccion de este grupo se fundamenta en que facilitdé la implementacion de la
intervencion sustentada en exergames en un contexto educativo auténtico, sin requerir

la creacion de un grupo de control.
Los criterios de inclusion que se tomaron en cuenta fueron los siguientes:
- Ser estudiante de séptimo grado de educacion basica;

- Asistir de manera constante a las clases de Educacion Fisica;

- Disponer de autorizacion de la institucion y el consentimiento informado de los

tutores;

- No tener restricciones médicas para la practica de actividades fisicas escolares.
Técnicas de investigacion

Se emplearon las siguientes técnicas de recoleccion de datos:

Observacion directa

Facilito evaluar el rendimiento fisico de los alumnos mientras realizaban ejercicios

encaminados a la coordinacion.
Revision documental

Se utilizd para examinar bases teoricas y metodologicas vinculadas a los exergames y

la coordinacién motriz.

Instrumentos de investigacion

Para la realizacion de la investigacion se utilizaron las herramientas siguientes:
Ficha de observacion

Se cre6 una plantilla de observacion organizada para anotar elementos vinculados con
la motricidad de los alumnos al realizar ejercicios, movimientos, giros, estabilidad y
coordinaciéon general dinamica. Este recurso facilitd la organizacion de los datos

registrados en cada encuentro de practica.
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Test 3js

Para medir la coordinacion motora, se utilizd la prueba 3JS, ajustada para el entorno
educativo, que facilita la evaluacion de la habilidad coordinativa de los alumnos
mediante ejercicios que requieren traslado, manejo corporal, cambios de ritmo y
exactitud en los movimientos. Este instrumento se aplico en dos fases del proceso de
investigacion: un pretest, llevado a cabo antes de la intervencion, y un postest,

realizado al concluir la misma.
Plan de intervencion EXER-MOVE

El plan de intervencion denominado EXER-MOVE se disefid con el proposito de
mejorar las habilidades motrices de los estudiantes mediante la implementacion de
exergames en el contexto de la Educacion Fisica. La propuesta tuvo una duracion de
seis semanas, estructurada en sesiones semanales de trabajo en las que se integraron

actividades ludicas mediadas por tecnologia de realidad virtual, especificamente el uso

de gafas VR y mandos de control.

2.2 Métodos

Enfoque de la investigacion

El estudio actual se llevd a cabo utilizando un enfoque cuantitativo, basado en el
paradigma positivista, que se distingue por el examen imparcial de los fenémenos a
través de datos numéricos. De este modo, la obtencién de datos se llevo a cabo
mediante la aplicacion del test de coordinacion motriz 3JS y una ficha de observacion
estandarizada, lo que permitid establecer el grado de coordinacion motriz de los
alumnos antes y después de la intervencion. Este enfoque permitidé una interpretacion
neutral de los resultados, asi como la comparacion de las modificaciones observadas

en los participantes durante el proceso de investigacion.
Tipo de investigacion

El estudio corresponde a una investigacion preexperimental, especificamente con un
disefio de pretest y postest con un solo grupo, debido a que se aplicoé una intervencion

pedagdgica a los estudiantes sin contar con un grupo de control para comparacion. Este

tipo de disefio permite
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observar cambios producidos por una propuesta aplicada en un contexto real, aunque
con menor control de variables externas que otros disefios experimentales (Hernandez-

Sampieri y Mendoza, 2018).

Dicha estrategia facilitdo la evaluacion del punto de partida de la variable dependiente
al aplicar un pretest que empleo el test de coordinacion motriz 3JS; después, se llevo
a cabo una intervencion que se basé en un plan semanal sustentado en el uso de

exergames, y finalmente se realiz un postest con el objetivo de detectar los cambios

que se dieron en los estudiantes.

La eleccion de este enfoque investigativo se fundamenta en el hecho de que el trabajo
se desarrollé en un ambiente educativo real, en el que no fue posible formar grupos
control y experimental. Sin embargo, este disefio posibilitdé el examen de las
variaciones observadas antes y después de la intervencion, proporcionando evidencia

sobre el impacto de la propuesta implementada en los participantes.
Temporalidad de la investigacion

La investigacion es de caracter longitudinal, ya que implicé la recoleccion de datos en
mas de un momento del tiempo, concretamente antes y después de la intervencion con
exergames. Este tipo de temporalidad permite examinar cambios y evolucion en los
participantes a lo largo del proceso de estudio, lo cual se ajusta al proposito de

identificar variaciones en las habilidades motrices de los estudiantes tras la aplicacion

de la propuesta (Creswell y Creswell, 2023).

Métodos teoricos

En el transcurso de la investigacion se aplicaron los siguientes enfoques tedricos:
Método analitico-sintético

El método analitico-sintético permiti6 estudiar por separado los componentes
principales del problema de investigacion —Ilos exergames y las habilidades
motrices— para luego integrarlos en una comprension global del fendmeno. Desde la
l6gica cientifica, el analisis consiste en descomponer el objeto de estudio en sus partes,

mientras que la sintesis permite reconstruirlo para comprender sus relaciones y

funcionamiento de manera integral (Bunge, 2014).
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Método inductivo-deductivo

El método inductivo-deductivo se utilizd para interpretar la informacion obtenida en
la investigacion, ya que permitid, por un lado, partir de los resultados particulares
observados en los estudiantes para formular conclusiones generales sobre el efecto de
los exergames y, por otro, apoyarse en principios tedricos previos para explicar los
hallazgos concretos del estudio. Este procedimiento responde a la logica del
razonamiento cientifico, que articula inferencias inductivas y deductivas en la

construccion del conocimiento (Bunge, 2014).
Método historico-logico

El método historico-logico facilitd revisar la evolucion de los exergames como recurso
educativo y, al mismo tiempo, comprender el desarrollo conceptual de las habilidades
motrices dentro de la Educacion Fisica escolar. Su utilidad radica en que facilita
analizar un fenomeno desde su trayectoria y organizarlo de manera logica para explicar
su sentido en el presente, algo fundamental cuando se estudian propuestas innovadoras

dentro de procesos formativos (Bunge, 2014).
Métodos empiricos

Se utilizaron los siguientes métodos empiricos:
Observacion

Posibilitd el registro directo de las acciones motoras de los alumnos durante las
sesiones de intervencion que utilizaban exergames, asi como en la realizacion de
actividades de coordinacion. Este enfoque ayudo6 a reconocer mejoras en equilibrio,

coordinacion dinamica general, ritmo, control del cuerpo y exactitud de los

movimientos.
Medicion mediante test motriz (Test 3JS)

Se empled para medir de forma cuantitativa el nivel de habilidades motrices de los
sujetos, tanto al comienzo como al cierre de la investigacion. La ejecucion del 3JS

facilito la evaluacion de la coordinacion fisica mediante ejercicios que incluyen
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movimientos, manejo del cuerpo, variaciones en el ritmo y precision, permitiendo asi

la comparacion del rendimiento antes y después de la intervencion.
Intervencion pedagdgica basada en exergames

Se tratd6 de la ejecucion organizada de un conjunto de actividades utilizando
exergames, enfocado en potenciar las habilidades motrices de los alumnos. Esta
intervencion se incorpord a las lecciones de Educacion Fisica, cumpliendo con la
programacioén del establecimiento, las particularidades del grupo y el estado de

desarrollo de los involucrados.

Procedimiento de la investigacion

El avance de la indagacion se llevo a cabo en las etapas siguientes
Primera etapa: revision tedrica y planificacion

Se llevd a cabo la recopilacion y andlisis de datos bibliograficos vinculados a los
exergames, las capacidades motrices y su relevancia en la Educacion Fisica. A
continuacion, se identificd la problematica, se establecieron los objetivos y se elabord

el plan de intervencion fundamentado en la utilizacion de exergames.
Segunda etapa: seleccion de la poblacion y muestra

Se reconocio6 el grupo de estudio y se eligid una muestra integrada por alumnos de
séptimo grado de educacion general bésica media de la Unidad Educativa Juan

Benigno Vela.
Tercera etapa: aplicacion del pretest

Previo al comienzo de la intervencion, se llevo a cabo el test 3JS para evaluar el nivel

inicial de las habilidades motoras de los estudiantes.
Cuarta etapa: ejecucion de la intervencion

Se llevo a cabo un plan de intervencion utilizando exergames, disefiado a lo largo de

seis semanas, con la frecuencia de una intervencion por semana y una duracion de 120

minutos por intervencion.

Las tareas abarcaron videojuegos activos que incentivaron la actividad fisica, como

actividades de coordinacion entre la vista y las manos, entre la vista y los pies,
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desplazamientos, alteraciones de direccion, equilibrio en movimiento, control de la

postura y ritmo, incorporando la tecnologia interactiva en el desarrollo del aprendizaje.
Quinta etapa: aplicacion del postest

Al concluir la intervencion, se realizd de nuevo el test 3JS para medir las variaciones

en las capacidades motrices de los alumnos y cotejar los resultados con los del pretest.
Sexta etapa: organizacion y analisis de la informacion

Los datos obtenidos fueron clasificados en tablas y examinados a través de métodos
estadisticos, con el objetivo de comprender las modificaciones ocurridas en los

estudiantes durante el proceso de investigacion.
Analisis de datos

La informacion recogida a través del pretest y postest fue analizada utilizando métodos
estadisticos descriptivos, incluyendo frecuencias, porcentajes, promedios, ademas de
su representacion en tablas y graficos. Este estudio facilité la comparacion del
rendimiento de los estudiantes al inicio y al final, asi como la identificacion de cambios

en el avance de sus habilidades motrices.

Para entender los resultados, se tomaron en cuenta los niveles de desempefio logrados

por los estudiantes en cuanto a sus habilidades motrices, evaluando si el uso de

exergames generd mejoras significativas en comparacion con la situacion inicial.

Asi, el analisis de la informacion permitié cumplir con los objetivos propuestos en la

investigacion y ofrecer una base solida para validar la hipotesis.
Hipotesis
La presente investigacion plantea la siguiente hipotesis:

Los exergames inciden en las habilidades motrices de los estudiantes de séptimo afio

de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela.

Para su validacion, se utilizé un disefio preexperimental con un solo grupo, a través de
la aplicacion de un pretest y un postest, lo que facilitd el analisis de las variaciones en

la variable dependiente tras la intervencion.
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Los datos recolectados se procesaron utilizando estadistica descriptiva, lo que permitio
interpretar los hallazgos de acuerdo con los objetivos establecidos y decidir si se acepta

o se rechaza la hipdtesis.
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CAPITULO III

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de los resultados

En este apartado se exponen, examinan y se interpretan los hallazgos logrados a través
de la aplicacion del pretest y el postest a los alumnos involucrados, con el objetivo de
detectar las transformaciones ocurridas tras la ejecucion de la intervencion propuesta
denominada "EXER-MOVE". La evaluacion se estructura en torno a la variable de

habilidades motrices, la cual fue medida usando el test 3JS.

Los resultados se disponen de manera ordenada, comenzando con el diagndstico inicial
que surge del pretest, seguido de los resultados alcanzados en el postest, para luego
efectuar una comparacion entre ambos valores. Al final, se analizan los
descubrimientos a la luz de los referentes teoricos y la investigacion previa que se

exploro en el estudio.
Resultados del pretest

Tabla 6.

Resultados descriptivos del pretest del test 3JS.

Variable N Min Max Media DE

Coordinacion total 31 10 18 14.38 2.15

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.

Los hallazgos indican un promedio de 14.38 puntos en la coordinacion motora, y una
desviacion estandar de 2.15, lo que sugiere una variabilidad intermedia entre los
alumnos evaluados. El menor puntaje obtenido fue de 10 puntos, mientras que el
mayor alcanzo los 18 puntos.

Siguiendo los criterios previamente definidos, se llevo a cabo una clasificacion de los

participantes en distintos niveles.
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Tabla 7.

Frecuencia de niveles de coordinacion motriz en el pretest.

Nivel Frecuencia %

Bajo 11 35.5

Medio 20 64.5

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.

Se evidencia que la mayor proporcion de estudiantes, un (64.5%), se encuentra en un
nivel intermedio, mientras que un 35.5% estd en un nivel inferior. Estos hallazgos
muestran que, antes de la intervencion, predominaban los niveles intermedios y bajos

de coordinacion motriz.

Figura 1.

Distribucion de niveles del pretest.

NIVELPREST
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Frecuencia
2

BAJO MEDIO
NIVELPREST

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.
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Como se puede observar en la imagen, el nivel medio presenta la frecuencia mas alta,
en contraste con el nivel bajo que muestra una menor representacion, lo que evidencia

la necesidad de fortalecer las habilidades motrices en el grupo.
Resultados del postest

Luego de aplicar la intervencion conocida como "EXER-MOVE", se efectu¢ una

nueva evaluacion de la coordinacion motriz utilizando la prueba 3JS.

Tabla 8.

Resultados descriptivos del postest del test 3J8.

Variable N Min Max Media DE

Coordinacion total 31 14 24 21.41 2.52

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.

Los resultados del postest indican un promedio de 21.41 puntos, que es mayor al
logrado en el examen inicial (14.38), lo que demuestra un avance en las habilidades de

coordinacion de los alumnos.
De igual manera, se llevo a cabo un analisis de la distribucion por niveles.

Tabla 9.

Frecuencia de niveles de coordinacion motriz en el postest.

Nivel Frecuencia %

Medio 3 97

Alto 28 90.3

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.

Los resultados muestran un notable aumento en la categoria alta; en el pretest, no habia
estudiantes en este nivel, mientras que en el postest alcanza un (90.3%). Al mismo
tiempo, el porcentaje de estudiantes en el nivel medio cae de 64.5% a 9.7%.
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Figura 2.

Distribucion de niveles del postest.

NIVELPOSTEST
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Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.

Estos resultados muestran un avance positivo hacia un mejor nivel en la coordinacion

motriz tras la intervencion.
Comparacion pretest-postest

Con la finalidad de detectarlas variaciones ocurridas, se llevo a cabo una comparacion

entre las dos evaluaciones.

Tabla 10.

Comparacion de resultados pretest y postest.

Variable Pretest Postest Diferencia

Media coordinacion 14.38 21.41 +7.03

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.
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La comparacién evidencia un aumento de 7.03 unidades en el promedio de la
coordinacion motora, lo que indica una mejora colectiva del grupo.

De igual manera, al analizar diferentes niveles se observan cambios significativos.
Tabla 11.

Comparacion de frecuencias por niveles.

Nivel Pretest Postest

Bajo 11 0

Medio 20 3

Alto 0 28

Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.

Se observa una disminucién en el nimero de estudiantes en los niveles bajo y medio,

mientras que hay un aumento considerable en el nivel alto. Esto indica un avance

favorable hacia niveles mas altos de coordinacion motriz.

Figura 3.
Comparacion pre-post.
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Nota. Elaboracion propia a partir del procesamiento en IBM SPSS Statistics.
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Discusion

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la intervencidon implementada
contribuyd de manera favorable al desarrollo de la coordinacion motriz en los
estudiantes. El aumento en la media general, junto con el crecimiento en el porcentaje
de participantes ubicados en el nivel alto, evidencia un impacto positivo en la variable

analizada.

Desde esta perspectiva, estos hallazgos son coherentes con estudios previos que
sefialan que las intervenciones sistematicas en actividad fisica promueven mejoras en
las capacidades coordinativas en poblacion escolar. De igual manera, se alinean con
los fundamentos tedricos que destacan la practica motriz estructurada como un medio

eficaz para potenciar el control motor, la precision y la integracion de movimientos.

En particular, la disminucion del nivel bajo y el desplazamiento hacia categorias
superiores indican que la intervencion no solo favorecid a los estudiantes con mejor
desempefio inicial, sino que también incidid positivamente en aquellos que

presentaban mayores dificultades.

En conjunto, estos resultados permiten interpretar que la propuesta aplicada constituye
una estrategia adecuaday efectiva para el fortalecimiento de la coordinacion motriz en

el contexto analizado.
Sintesis de hallazgos

En términos generales, los resultados evidencian una mejora favorable en la

coordinacion motriz de los estudiantes tras la intervencion aplicada.

Mientras que en el pretest predominaban los niveles medio y bajo, en el postest se
registrdé un aumento en el nivel alto y una disminucion considerable delnivel bajo. La
comparacion entre ambas mediciones permiti6 identificar cambios positivos tanto en

los valores promedio como en la distribucion de frecuencias.

En sintesis, estos hallazgos sugieren que la intervencion incidi6 de manera favorable
en el fortalecimiento de la coordinacién motriz, aportando evidencia empirica que

respalda la posterior comprobacion de la hipotesis de investigacion.
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3.2 Verificacion de hipotesis

La investigacion planted la siguiente hipdtesis de investigacion:

Los exergames inciden en las habilidades motrices de los estudiantes de Educacion

Basica General Media de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela.

Con el propdsito de comprobar la hipdtesis de investigacion, se formulo la siguiente

contrastacion;

Hipdtesis nula (Ho): Los exergames no inciden en las habilidades motrices en los
estudiantes de Educacion Basica General Media de la Unidad Educativa Juan Benigno

Vela.

Hipotesis alternativa (H1): Los exergames si inciden en las habilidades motrices en los
estudiantes de Educacion Basica General Media de la Unidad Educativa Juan Benigno

Vela.
Prueba de normalidad

Como paso inicial, se verifico el supuesto de normalidad de los datos mediante la
prueba de Shapiro-Wilk, debido a que la muestra estuvo conformada por 31

estudiantes.

Los resultados evidenciaron un valor de significancia de: (p =.170), el cual es superior
al nivel critico de 0.05, lo que indica que los datos presentan una distribucion normal.
Por lo tanto, se determino el uso de estadistica paramétrica para la verificacion de la

hipotesis.
Tabla 12.

Prueba de normalidad de la diferencia pretest—postest.

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PrePos ,155 31 ,056 ,951 31 ,170

Nota. Elaboracion propia a partir de SPSS.
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Prueba de hipotesis

Una vez verificado el supuesto de normalidad, se aplico la prueba t de Student para
muestras relacionadas, utilizando los puntajes del pretest y postest de la coordinacion

motriz.

Los resultados evidenciaron diferencias estadisticamente significativas entre el pretest

y el postest, con los siguientes valores:
t=-12.529

gl=30

p <.001

Tabla 13.

Verificacion de hipotesis mediante t de Student para muestras relacionadas.

Diferencias emparejadas

95% de intervalo
de confianza de

la diferencia
Desv. Desv.Error Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par1 TOTALPRETEST - 3,12499 56127 - - - 30 <.001
7,03226 8,17852 5,88600 12,529

:I'OTALPOSTEST
Nota. Elaboracion propia a partir de SPSS.

Dado que:
p<.05
Se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alternativa (Hi).

Los resultados permiten afirmar que los exergames tienen una incidencia significativa
en las habilidades motrices de los estudiantes de Educacion Basica General Media de

la Unidad Educativa Juan Benigno Vela.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

En cuanto al diagndstico inicial de las habilidades motrices, se determin6 que los
estudiantes mostraron un rendimiento mayormente en niveles medio y bajo, con un
64.5% en el nivel medio y un 35.5% en el nivel bajo, obteniendo una media de 14.38
puntos en el pretest. Esto indico que, antes de la intervencion, habia limitaciones en la
coordinacion motriz, subrayando la necesidad de implementar estrategias que

promuevan su desarrollo.

En lo que respecta a la evaluacion posterior a la intervencion con el programa EXER -
MOVE, se concluyé que la utilizacion de exergames mejord significativamente el
nivel de las habilidades motrices, evidenciado por el aumento de la media a 21.41
puntos en el postest. También se observé un cambio en la distribucion de niveles,
donde el 90.3% de los estudiantes alcanzo el nivel alto y solo el 9.7% permanecio en

el nivel medio, lo que demuestra una mejora general en la coordinacion motriz del

grupo.

Al realizar un andlisis comparativo entre el pretest y el postest, se concluyé que hubo
una mejora significativa en la coordinacion motriz, reflejada en un incremento
promedio de 7.03 puntos. Ademads, se evidencid un avance positivo en los niveles, ya
que el nivel bajo desaparecid completamente (de 35.5% a 0%), mientras que el nivel
alto aument6 de 0% a 90.3%, indicando un progreso colectivo hacia niveles mas altos

de rendimiento.

Enrelacion con la verificacion dela hipotesis, se concluyo que los exergames tuvieron
un impacto significativo en las habilidades motrices de los estudiantes, demostrado
mediante la prueba t de Student con un valor de significancia p <.001 (p <.05), lo que
permitio rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alternativa, confirmando el

efecto positivo de la intervencion en la coordinacion motriz.
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4.2 Recomendaciones

Se recomienda implementar el uso de exergames en las clases de Educacion Fisica,
con el proposito de mejorar las habilidades motrices de los estudiantes mediante

estrategias innovadoras y dindmicas.

Se recomienda aplicar programas estructurados como EXER-MOVE de manera
continua, con la finalidad de mantener y fortalecer los niveles altos de coordinacion

motriz alcanzados.

Se recomienda incorporar herramientas tecnoldgicas interactivas dentro del proceso
educativo, con el fin de aumentar la participacion, motivacion y rendimiento fisico de

los estudiantes.
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Anexos

ANEXO 3
CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 5 de marzo 2026

Doctora, Mtr.

Marina Castro

Presidente de la Unidad de Titulacion

Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién
Presente

MG. NIETO VITERI PAULINA ALEXANDRA en mi calidad de Rectora de la Unidad
Educativa Juan Benigno Vela, me permito poner en su conocimiento la aceptacion y
respaldo para el desarrollo del Trabajo de Integracion Curricular bajo el Tema:
“EXERGAMES EN LAS HABILIDADES MOTRICES EN ESTUDIANTES DE
EDUCACION GENERAL BASICA MEDIA” propuesto por ¢l EST. PESANTEZ
CHALAN ANTHONY PESANTEZ, portador de la Cédula de Ciudadania 1104843006,
estudiante de la Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte de Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacién de la Universidad Técnica de Ambato.

A nombre de la Institucion a la cual represento, me comprometo a apoyar en el desarrollo
del proyecto.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente.

Mg. Nieto Viteri Paulina Alexandra

Rectora

C.C: 1708750086 TEL.

CEL: 0998782657

CORREO ELECTRONICO: paulinanieto66@gmail.com
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Manual de intervencion.

EXER-MOVE

EXERGAMES PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES
MOTRICES EN ESTUDIANTES DE EDUCACION GENERAL
BASICA MEDIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA JUAN

_ BENIGNO VELA

REALIZADO POR: ANTHONY PESANTEZ

INTRODUCCION

La presente guia didactica se propone como una herramienta de apoyo para la implementacion de exergames o
en las clases de Educacidon Fisica, con el fin de contribuir al desarrollo de las habilidades motrices en
estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Juan Benigno Vela.

Los exergames integran el movimiento corporal con entornos interactivos y Iddicos, lo cual favorece la
participacion del estudiante, incrementa la motivacién y permite transformar la clase en una experiencia
dinamica y significativa. Esta propuesta busca aprovechar el interés de los estudiantes por |a tecnologia para
orientar el aprendizaje hacia el movimiento, la cooperacidn, el disfrute y la mejora progresiva del desempefio
motriz.

La guia presenta una intervencidon organizada en seis semanas, que incluye una evaluacion inicial y final
mediante el test 3)S y un conjunto de sesiones basadas en juegos activos con realidad virtual, acompafiados de
actividades motrices complementarias. Su propésito es ofrecer orientaciones claras y aplicables para que el
docente pueda desarrollar la propuesta de manera ordenada, segura y contextualizada.
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OBJETIVO GENERAL DE LA GUIA

Desarrollar las habilidades motrices en estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Juan
Bgmgno Vela mediante la implementacidon de exergames como estrategia metodoldgica dentro de las clases de
Educacion Fisica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Implementar exergames como recurso didactico para dinamizar las clases de Educacidn Fisica.
Desarrollar habilidades motrices basicas y combinadas mediante actividades interactivas basadas en movimiento.

Promover la participacion y el interés de los estudiantes a través de metodologias innovadoras.

ETODOLOGIA

La guia se desarrollara mediante una metodologia activa, participativa y IUdica. El docente dirigira las sesiones
integrando el uso de exergames con actividades motrices complementarias, de tal manera que todos los
estudiantes se mantengan en movimiento, incluso cuando el recurso tecnoldgico sea limitado.

La intervencion esta organizada en seis semanas. La primera semana corresponde a la evaluacion diagnostica
inicial mediante el test 3J5; las semanas intermedias contemplan sesiones progresivas con exergames y
Iar:t{vidade% motrices asociadas; y la Ultima semana estd destinada a la evaluacién final mediante el mismo
instrumento.

Cada sesion considera momentos de inicio, calentamiento, desarrollo y cierre. Las actividades han sido
planificadas de forma progresiva para favorecer el equilibrio, el control corporal, la agilidad, la lateralidad, la
reaccion y la coordinacién general, respetando el nivel evolutivo de los estudiantes.

N
EVALUACION

La evaluacién de la guia se realizard mediante la aplicacién del test 3JS al inicio y al final de la o.
intervencion.

Este instrumento permitird valorar el nivel de desempefio de los estudiantes en relacién con las
habilidades motrices, asi como identificar avances producidos a lo largo del proceso. Ademas, se
complementara con observacion directa durante las sesiones, registrando la participacion, la
disposicién y la ejecucién de las actividades propuestas.
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SEMANA 1. EVALUACION DIAGNOSTICA INICIAL

Objetivo:

Aplicar el test 3JS para identificar el nivel inicial de habilidodes motrices de los
estudiantes.

Estructura de la sesion:

Inicio: Saludo, organizacién del grupo y explicacion del propésito de la sesion.

Calentamiento: Movilidad articular general, desplazamientos suaves y ejercicios
basicos de activacion corporal.

Desarrollo: Aplicacion del test 3JS siguiendo el protocolo correspondiente. Los
estudiantes participan por turnos, mientras se registran los resultados obtenidos en
cada prueba.

Cierre: Respiracion, relajacion y explicacion de la importancia del diagnéstico inicial.

Materiales:

+ Conos

+ Cronometro

+ Pelota de futbol, baloncesto y tenis
+ Silbato

+ Fichas de registro

+ Material requerido para el test 3JS

Observaciones metodoldgicas:

Las actividades deben adaptarse al espacio disponible y a la cantidad de estudiantes.
Se recomienda organizar turnos breves para el uso del exergame y mantener al resto
del grupo en movimiento mediante tareas motrices complementarias.

Evaluacion:
Observacion directa del desempefio y participacion. En las semanas 1y 6 se aplica el
test 3Js.

SEMANA 2.

Objetivo:

Iniéiar la intervencion mediante exergames, favoreciendo el movimiento continuo y la

participacion.

Estructura de la sesién:

linicio: Saludo, organizacion del grupo y explicacion breve de las normas de trabajo y
seguridad.

Calentamiento: Movilidad articular general y activacion progresiva con marcha, pasos
laterales y desplazamientos suaves.

Desarrollo: Se introduce el juego Beat Saber. Mientras un estudiante interactia con el
exergame realizando movimientos de golpe y respuesta a estimulos visuales, el resto del
grupo desarrolla tareas motrices simples de desplazamiento, saltos suaves y ejercicios de
activacién continua. Se realizan rotaciones cortas para que todos participen en el recurso
tecnologico y se mantenga el movimiento constante en el grupo.

Cierre: Estiramientos suaves y retroalimentacion sobre la experiencia de la sesion.

= Cronémetro
Pelota de futbol, baloncesto y tenis
« Silbato
+ Fichas de registro
» Material requerido para el test 3JS

Pbservaciones metodolégicas:

as actividades deben adaptarse al espacio disponible y a la cantidod de estudiantes.
e recomienda organizar turnos breves para el uso del exergame y mantener al resto
Hel grupo en movimiento mediante tareas motrices complementarias.

Evaluacion:
Observacion directa del desemperio y participacion.

SEMANA 3.

Objetivo:
Incrementar la participacion motriz mediante secuencias ritmicas y desplazamientos
mas continuos.

Estructura de la sesion:
Inicio: Saludo, organizacion y recordatorio de normas de seguridad.

Calentamiento: Movilidad articular, elevacion ligera de rodillas, desplazamientos
laterales y activacion ritmica.

Desarrollo: Se trabaja con el exergame Moon Rider. El estudiante que utiliza el visor
sigue trayectoriaos de movimiento. Paralelamente, el resto del grupo realiza una
actividad™ ritmica continGa guiada por el docente, con cambios de ritmo,
desplazamientos amplios y movimientos repetidos para sostener la actividad fisica. La
participacion se organiza por rotacion.

Cierre: Respiracion, estiramientos y comentarios sobre el esfuerzo percibido en la
sesion
Materiales:

+ Gafas de realidad virtual

+ Mandos de control

* Conos

+ Cronémetro

Observaciones metodolégicas:

Las actividades deben adaptarse al espacio disponible y a la cantidad de estudiantes.
Se recomienda organizar turnos breves para el uso del exergame y mantener al resto
del grupo en movimiento mediante tareas motrices complementarias.

Evaluacion:
Observacion directa del desemperfio y participacion.
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SEMANA &

Objetivo: . _ o )
Favorecer la agilidad, los desplazamientos y la toma de decisiones motrices en
situaciones dinamicas.

Estructura de la sesion:
Inicio: Saludo y organizacion general de la sesion.

Calentamiento: Movilidad articular, activacion progresiva y desplazamientos con
cambios de direccion.

Desarrollo: Se emplea el exergame Moon Rider. El estudiante que participa en el visor
responde a las demandas del juego mediante movimientos rapidos vy
desplazamientos. El resto del grupo redliza actividodes grupales continuas que
combinan cambios de direccion, recorridos cortos y movimientos activos con
implementos livianos, procurando mantener una intensidad moderada. Los roles se
alternan por turnos.

Cierre: Vuelta a la calma, estiramientos y breve retroalimentacion grupal.

Materiales:

+ Gafas de realidad virtual
» Mandos de control

+ Conos

+ Pelotas livianas

» Cronometro

Observaciones metodolégicas:

Las actividades deben adaptarse al espacio disponible y a la cantidad de estudiantes.
Se recomienda organizar turnos breves para el uso del exergame y mantener al resto
del grupo en movimiento mediante tareas motrices complementarias.

Evaluacion:
Observacion directa del desempefio y participacion.

SEMANA §

Objetivo:
Estimular el control corporal, la estabilidad y la participacion mediante retos de
movimiento.

Estructura de la sesion:
linicio: Saludo y explicacion de la dinamica de trabaijo.

Calentamiento: Movilidad articular y activacion mediante desplazamientos
controlados y movimientos de equilibrio simple.

Desarrollo: La sesion integra Moon Rider.El estudiante que usa el exergame enfrenta
situaciones que requieren control postural, adaptacion corporal y desplazamiento. El
resto del grupo participa en tareas continuas de equilibrio dinGmico, caminatas sobre
lineas, transporte de objetos y movimientos activos sostenidos, manteniendo la 3
intensidad de trabajo. Se organizan rotaciones para la participacion de todos.
Cierre: Respiracion, estiramientos y reflexion breve sobre la sesion.

Materiales:

* Gafas de realidad virtual
» Mandos de control

+ Cinta para marcar lineas
» Conos

+ Objetos livianos

Observaciones metodolégicas:
Las actividades deben adaptarse al espacio disponible y a la cantidad de estudiantes.
Se recomienda organizar turnos breves para el uso del exergame y mantener al resto
del grupo en movimiento mediante tareas motrices complementarias.

Evaluacion:
Observacion directa del desempeiio y participacion.

SEMANA 6

Objetivo:
Aplicar el test 3JS para valorar los avances alcanzados después de la intervencion.

Estructura de la sesion: - 7 7
linicio: Saludo, organizacion del grupo y explicacion del proposito evaluativo de la
sesion.

Calentamiento: Movilidad articular general, desplazamientos suaves y activacion
basica.

_Desarrollo: Aplicacion del test 3JS bc%o condiciones similares a las de la evaluacion <
inicial, con registro de resultados para la comparacion final. _

Cierre: Relajacion, retroalimentacion y cierre del proceso de intervencion.

Materiales:

» Conos

+ Crondbmetro

+ Silbato

+ Fichas de registro

» Material requerido para el test 3JS

Observaciones metodolégicas:

Las actividades deben adaptarse al espacio disponible y a la cantidad de estudiantes.
Se recomienda organizar turnos breves para el uso del exergame y mantener al resto
del grupo en movimiento mediante tareas motrices complementarias.

Evaluacion:
Observacion directa del desempenio y participacion.
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RESULTADOS ESPERADOS

Se espera que la aplicacion de la guia didactica EXER-MOVE contribuya al fortalecimiento de las
habilidades motrices de los estudiantes de Educacién General Basica Media mediante
actividades dindmicas basadas en exergames y ejercicios motrices complementarios. Asimismo,
se f)revé una mejora Progresiva en la coordinacion general, el equilibrio, la agilidad, |a lateralidad
el control corporal, favoreciendo un mayor desempefio durante las clases de Educacion Fisica.
e igual manera, se espera incrementar la participacion, la motivacion y el interés de los
estudiantes hacia la actividad fisica, promoviendo ambientes de aprendizaje mas activos,
interactivos y cooperativos. La implementacion de estrategias lidicas apoyadas en tecnologia
permitira fortalecer el trabajo en equipo, la interaccion sodal y la disposicion positiva frente al
aprendizaje motriz.
Finalmente, se espera gue la aplicacion del test 3JS antes y después de la intervencidn permita
evidenciar avances significativos en el desempefio motriz de los estudiantes, reflejando la
efectividad de la propuesta didéctica desarrollada.

CONCLUSIONES

La guia didactica EXER-MOVE constituye una propuesta metodoldgica innovadora orientada al
fortalecimiento de las habilidades motrices mediante la integracion de exergames en las clases
de Educacion Fisica. Su estructura organizada vy progresiva%acilita el desarrollo de actividades
dinamicas, participativas y adaptadas al contexto educativo.

La utilizacion de exergames favorece la motivacion, la participacion activa y el interés de los
astudiantes, promoviendo experiencias de aprendizaje mas significativas a través del
movimiento, la interaccién y el juego. Ademas, las actividades propuestas contribuyen al
desarrollo de capacidades motrices como la coordinacion, el equiligrio, la agilidad y el control
corporal.

Finglmentej la guia permite integrar recursos tecnologicos dentro del proceso educativo de
manera organizada y contextualizada, ofreciendo al docente una herramienta practica para
fortalecer el aprendizaje motriz y generar ambientes educativos méas dinamicos e inclusivos.
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RED DE CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Tecnologia
educativa

Gamificacion

VARIABLE INDEPENDIENTE

e

Movimiento

~

Motricidad

o~

Desarrollo
motor

Habilidades
motrices
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