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RESUMEN EJECUTIVO

El estudio tuvo como objetivo general determinar la incidencia de las actividades
ludicas interactivas en las destrezas motoras de estudiantes de Educacion General
Bésica Media de la Unidad Educativa “Blase Pascal” durante octubre 2025—enero
2026. Metodologicamente se trabajé con un enfoque cuantitativo, disefio pre-
experimental, de alcance aplicativo—explicativo y de campo. La poblacion fue de 125
estudiantes y la muestra se seleccion6 por conveniencia (n=22; 54,5% masculino y
45,5% femenino; edad media total 10,55+0,67 afios). La técnica fue la observacion y
el instrumento el Test 3JS, aplicado antes y después de la intervencion. El analisis
estadistico se realizd en SPSS v26, con estadistica descriptiva y contraste mediante T-
Student para muestras relacionadas. En los resultados principales, el diagndstico
inicial mostrd una distribucion equivalente en niveles bajo y medio (50% y 50%), con
una media de coordinacion motriz de 14,27+2,05. Tras la intervencion, la media de
coordinacion motriz ascendio a 19,36+4,24 (diferencia +5,09+3,74), y el pertil por
niveles se desplazd hacia alto (50%), reduciéndose el nivel bajo a 22,7%. La
contrastacion estadistica evidenci6 diferencias significativas en coordinacion de
control de objetos, locomotriz y motriz (p=0,000). En conclusion, el programa de
actividades ludicas interactivas se asocié con mejoras significativas y funcionales en
las destrezas motoras del grupo, favoreciendo el transito de los estudiantes hacia
niveles superiores de coordinacion motriz y respaldando la aceptacion de la hipotesis

de incidencia de la intervencion en el desempefio motor escolar.

Palabras Clave: Actividades ludicas interactivas, destrezas motora, Educacion Fisica,

test 3JS.
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ABSTRACT

The study’s general objective was to determine the impact of interactive playful
activities on the motor skills of lower-secondary students at the “Blase Pascal”
Educational Unit during October 2025-January 2026. Methodologically, a
quantitative approach was adopted, using a pre-experimental design, with an applied—
explanatory and field-based scope. The population comprised 125 students, and the
sample was selected by convenience (n = 22; 54.5% male and 45.5% female; overall
mean age 10.55 + 0.67 years). Observation was used as the technique, and the 3JS Test
served as the instrument, administered before and after the intervention. Statistical
analysis was conducted in SPSS v26, using descriptive statistics and comparisons via
the paired-samples Student’s t-test. Regarding the main results, the baseline
assessment showed an equal distribution between low and moderate levels (50% and
50%), with a mean motor coordination score of 14.27 & 2.05. After the intervention,
the mean motor coordination score increased to 19.36 + 4.24 (difference +5.09 + 3.74),
and the level profile shifted toward high (50%), while the low level decreased to
22.7%. Statistical testing revealed significant differences in object-control
coordination, locomotor coordination, and overall motor coordination (p = 0.000). In
conclusion, the interactive playful-activity program was associated with significant
and functionally meaningful improvements in the group’s motor skills, facilitating
students’ progression toward higher levels of motor coordination and supporting
acceptance of the hypothesis regarding the intervention’s effect on school motor

performance.

Keywords: Interactive playful activities, motor skills, Physical Education, 3JS test.
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CAPITULO-1
MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Revisando la literatura existente sobre el tema de investigacion se encontraron

los siguientes hallazgos:

El estudio desarrollado por Chavez et al., (2023) representa una contribucion
significativa al campo del desarrollo motriz infantil. Su objetivo fue analizar la
influencia de las actividades ludicas en la coordinacién motora gruesa de nifos y nifias
de dos afios. La investigacion adopté un enfoque experimental con disefio pretest-
postest, aplicado a un grupo de diez infantes durante cuatro semanas. Mediante
instrumentos de observacion, listas de cotejo y registros anecdoticos, se evaluaron las
transformaciones en el desempefio motriz antes y después de la intervenciéon. El
programa incluy6 juegos de movimiento, equilibrio, saltos y lanzamientos, actividades
que, ademds de promover el desarrollo fisico, fortalecieron la expresion emocional y
la interaccion social. Los resultados mostraron una mejora sustancial en la fuerza, el
tono muscular y la coordinacion corporal, lo cual evidencia que el juego estructurado
no solo potencia la motricidad, sino que también promueve la autoconfianza y el
bienestar integral. En su conclusion, los autores sostienen que las experiencias ludicas,
mas alld de ser recreativas, constituyen un medio pedagdgico esencial para el
desarrollo integral del nifio. Este estudio aporta un referente empirico fundamental al
presente trabajo, al demostrar que el componente ludico, correctamente planificado,
puede generar impactos significativos en el desarrollo motor temprano, base sobre la

cual se consolida la coordinacion y destreza en etapas educativas posteriores.

Por otro lado, la investigacion de Rodriguez et al.,, (2024) explora la
gamificacion como herramienta pedagdgica para potenciar la coordinacion motora
gruesa en nifios de educacion inicial. Su metodologia, de naturaleza mixta, articul6 la
observacion sistematica con entrevistas a docentes, integrando asi perspectivas
cuantitativas y cualitativas. La propuesta pedagogica incluyd actividades ludicas
gamificadas en las que los estudiantes desarrollaban destrezas fisicas mediante
desafios, niveles de logro y recompensas simbolicas. Los resultados demostraron que

la incorporacion de dindmicas de juego digital e interaccidon activa incrementd la



motivacion intrinseca, la persistencia y el rendimiento motor. Asimismo, se observo
una mejora notable en la coordinacion, la fuerza y la precision de los movimientos, lo
que confirma la eficacia de la gamificacion en el fortalecimiento de habilidades
motrices. Los autores concluyen que las estrategias ludicas tecnoldgicamente
mediadas favorecen un aprendizaje mas auténomo, interactivo y significativo. Este
antecedente aporta al estudio actual una perspectiva contemporanea sobre la
convergencia entre ludicidad, tecnologia y aprendizaje motor, mostrando que las
dinamicas interactivas pueden constituirse en instrumentos pedagdgicos de alto

impacto.

El trabajo de Ramirez et al., (2017) profundiza en la relacién entre la
coordinacion grafoperceptiva y el desarrollo de la motricidad fina en nifios de cinco a
seis afos. Esta investigacion, de enfoque cualitativo y descriptivo, fue desarrollada en
una institucion de Educacion Basica del canton Milagro, Ecuador, y se apoyd en
entrevistas, encuestas y fichas de observacion aplicadas a docentes, padres y
estudiantes. Los resultados evidenciaron un bajo nivel de creatividad en las actividades
grafoplasticas, asi como una limitada estimulacién del area motriz fina, lo que
repercutia en el desempefio académico, particularmente en la lectura y escritura. Los
autores concluyen que la ausencia de estrategias ludicas dentro del aula restringe el
desarrollo de las habilidades psicomotrices necesarias para la alfabetizacion y la
autonomia manual. Este antecedente refuerza la hipdtesis del presente estudio, al poner
de manifiesto la importancia de las actividades ludicas interactivas no solo como
herramienta de recreacion, sino como un medio para la adquisicion de habilidades
motrices que fortalecen procesos cognitivos y comunicativos esenciales en la

educacion basica media.

En el estudio elaborado por Vera (2018), se llevé a cabo una revision cualitativa
y documental orientada a identificar los factores que contribuyen al desarrollo
educativo a través de las actividades ludicas. La investigacion abarcé mas de treinta
fuentes bibliograficas, de las cuales emergieron patrones recurrentes que vinculan la
ludicidad con el desarrollo de competencias técnicas —como la creatividad, el
pensamiento critico y el aprendizaje significativo— y competencias ciudadanas —
como la sociabilidad, la empatia y la cooperacion—. Los resultados destacaron que la

ludica no solo dinamiza los ambientes de aprendizaje, sino que también actia como

2



catalizador de procesos afectivos y cognitivos, permitiendo que el estudiante se
involucre activamente en su propio aprendizaje. Vera concluye que las actividades
ludicas constituyen un eje transversal de la educacion integral, al favorecer la
interaccion entre las dimensiones emocional, motriz y cognitiva. Este estudio aporta
una solida base tedrica al presente trabajo, al fundamentar la ludica como una
estrategia pedagdgica de alto valor formativo que estimula simultaneamente las

destrezas motoras, sociales y emocionales.

Por tultimo, la investigacion de Morera-Castro et al., (2019) constituye un
referente técnico sobre la aplicacion del método de descubrimiento guiado en el
desarrollo de habilidades motrices. A través de un estudio de caso, se implementd una
intervencion motriz durante seis semanas con un nifio de nueve afios, aplicando
sesiones de practica motriz orientadas por la exploracion libre y la reflexion guiada.
Las mediciones pretest y postest evidenciaron incrementos del 33% al 900% en
distintas habilidades locomotoras y manipulativas, con una mejora global del 65% en
la competencia motriz total. El descubrimiento guiado, segun los autores, promueve
un aprendizaje autdbnomo y consciente del movimiento, permitiendo que el estudiante
experimente, analice y refine sus destrezas de manera progresiva. En su conclusion, el
estudio destaca la importancia de metodologias activas e interactivas para el desarrollo
motor infantil, al combinar la accion fisica con la cognicion y la autorregulacion. Este
antecedente contribuye al presente trabajo al sustentar la pertinencia de estrategias
participativas y ludicas que fomenten el aprendizaje significativo a través del

movimiento, alineandose con los principios de la educacion integral contemporanea.

En conjunto, estos antecedentes ponen de relieve la centralidad del juego y la
interaccion como vehiculos pedagdgicos esenciales para el desarrollo de las destrezas
motoras. La evidencia cientifica demuestra que las actividades ludicas interactivas no
solo fortalecen la coordinacion y el control corporal, sino que ademas estimulan
dimensiones cognitivas, emocionales y sociales del aprendizaje. Asi, el estudio
propuesto se sustenta en un paradigma educativo integral, en el que el cuerpo, la mente
y la emocidn convergen en experiencias ludicas que transforman la ensefianza en un
proceso significativo, activo y humanizador, coherente con las demandas actuales de

la educacidn basica.



1.1.1. FUNDAMENTACION TEORICA

La fundamentacion tedrica del estudio se lo desarrolld en base a las variables

de estudio que engloban el tema de investigacion.
Variable independiente: Actividades lidicas interactivas

Esta variable se abord6 dentro de las siguientes categorias conceptuales.
Educacion fisica

Segin Prado y Albarran (2023) expresa que la educacion fisica ha
evolucionado desde un modelo puramente instructivo hacia un enfoque que prioriza
las experiencias significativas y participacion a lo largo de toda la vida. Los planes de
estudio contemporaneos hacen hincapié¢ en el desarrollo de la alfabetizacion fisica,
entendida como la motivacion, confianza, competencia y conocimientos necesarios
para mantener un estilo de vida activo. En este marco, las clases ya no se limitan a
ejercicios repetitivos o técnicas especificas de un deporte, sino que los maestros buscan
contextos variados que permitan a los alumnos explorar el movimiento en entornos

agradables y socialmente productivos.

El entorno escolar impone limitaciones especificas, tiempo limitado, grupos
grandes y niveles de habilidad diversos, que exigen estrategias pedagogicas flexibles.
La educacion fisica se convierte asi en un espacio privilegiado para integrar
simultaneamente la aptitud fisica relacionada con la salud, habilidades sociales y
competencia motora. La posicion de organismos internacionales subraya la necesidad
de dedicar al menos el 50 % del tiempo de clase a actividades de intensidad moderada
a vigorosa, un objetivo que se alcanza mas facilmente cuando los estudiantes perciben

la clase como un juego y no como una obligacion (Cuervo, 2024).

“Las actividades deben ser modificables para que todos los adolescentes,
independientemente de su habilidad inicial o composicion corporal, experimenten el
éxito y sentido de pertenencia” (Macias Y. , 2025, pag. 315). Esta orientacion inclusiva
se ajusta a los mandatos legislativos actuales de muchos paises, que exigen que la

educacion fisica contribuya al bienestar fisico y psicosocial.

Ademéds, la educacion fisica sirve como laboratorio para el aprendizaje
transferible. Las habilidades y actitudes adquiridas en el gimnasio o en el patio de

recreo suelen influir en las opciones de ocio fuera de la escuela. Por lo tanto, la forma
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en que se presenta el movimiento, ya sea como ejercicio obligatorio o como juego
atractivo, tiene consecuencias a largo plazo para la salud publica (Naula & Castro,

2025).
Actividades recreativas

Las actividades recreativas se caracterizan por la participacion voluntaria, la
motivacion intrinseca y busqueda del disfrute méas que de recompensas externas. A
diferencia de los deportes competitivos, no requieren reglas estandarizadas ni presion
por el rendimiento, lo que las hace especialmente adecuadas para grupos heterogéneos.
La libertad de modificar las reglas “sobre la marcha” fomenta la creatividad y toma de

decisiones democratica entre los participantes (Guaman et al., 2024).

Desde el punto de vista del desarrollo, para Lizano et al. (2024) indica que “el
ocio ofrece oportunidades repetidas para practicar sin el miedo al fracaso que suele
acompaiiar a la evaluacion formal. Este entorno poco amenazante fomenta el proceso
de prueba y error esencial para el aprendizaje motor” (pag. 56). Ademas, dado que las
actividades recreativas son elegidas por uno mismo, la adherencia tiende a ser mayor

que en entornos obligatorios.

En el contexto escolar, el ocio tiende un puente entre la educacion fisica y
tiempo libre. Las actividades que los alumnos encuentran placenteras durante las clases
son mas propensas a repetirse durante los recreos o en los programas extraescolares,
creando una continuidad de experiencias de movimiento que refuerza el aprendizaje a

lo largo del dia (Martillo & Zambrano, 2022).
Actividades recreativas interactivas

Segun Lopez et al. (2024) indica que las actividades recreativas interactivas se
distinguen por la inclusion deliberada del intercambio social como componente central
de la tarea. Los compafieros o grupos pequeiios deben comunicarse, negociar roles y
coordinar acciones para lograr un objetivo ladico comun. Esta dimensioén social
transforma el movimiento individual en una experiencia colectiva y aumenta

notablemente el tiempo dedicado a la tarea.

Las investigaciones demuestran sistematicamente que la interaccion entre
compafieros aumenta la valencia afectiva; los adolescentes afirman disfrutar mas y

percibir menos esfuerzo cuando juegan con sus compaiieros de clase que cuando



realizan los mismos movimientos solos o bajo la supervision directa del maestro. La
presencia de compafieros también proporciona una retroalimentacién inmediata y
auténtica que a menudo se acepta mas facilmente que la correccion del maestro (Araya

& Ugarte, 2021).

Una caracteristica crucial es la posibilidad de maultiples soluciones. A
diferencia de los ejercicios tradicionales con una Unica técnica “correcta”, los juegos
interactivos permiten que diferentes estrategias y patrones de movimiento tengan
éxito. Esta variabilidad fomenta la exploracion y adaptabilidad, atributos clave de la

competencia motora avanzada (Rodriguez et al., 2025).

En complemento, los formatos cooperativos, en particular, reducen las
diferencias de estatus basadas en la capacidad inicial. Los estudiantes menos habiles
contribuyen de manera significativa a través de decisiones tacticas o de animo, lo que
protege la autoestima y mantiene la participacion. Incluso una competencia leve,
cuando se enmarca de manera positiva, puede dinamizar al grupo sin generar exclusion

(Ortiz, 2021).

En ultima instancia, las actividades recreativas interactivas encarnan los
principios del interés situacional: Novedad, desafio, participacion social y
retroalimentacion instantdnea se combinan para captar la atencion y prolongar el
compromiso, creando condiciones dptimas para un aprendizaje motor incidental pero

poderoso (Montafio & Orobio, 2025).
El juego en la educacion fisica

Segin Quezada (2024) dice que el juego se reconoce cada vez mas como un
vehiculo legitimo y eficaz para lograr los resultados de la educacion fisica. Lejos de
ser frivolas, las situaciones de juego estructuradas provocan altos niveles de actividad
fisica, al tiempo que preservan la autonomia que los adolescentes defienden
ferozmente durante la pubertad. Los maestros que adoptan una pedagogia ludica
informan de menos problemas de disciplina y una mayor cooperacion por parte de los

estudiantes.

Desde una perspectiva cognitiva, el juego reduce las inhibiciones y fomenta la
asuncion de riesgos en el movimiento. Los estudiantes intentan saltos, giros o pases

creativos que evitarian en un entorno formal, ampliando asi su repertorio motorLa



ausencia de un clima evaluativo permite que la atencion se centre en el proceso y no

en el producto (Bennasar, 2023)..

El juego también se ajusta a la realidad sociocultural de la adolescencia. Los
juegos en grupo reproducen la cultura ludica informal que muchos estudiantes
educacion general basica media ya valoran fuera de la escuela, lo que convierte al salon
de clase o al espacio de la asignatura de Educacion Fisica en una extension natural de

su mundo social en lugar de un entorno artificial (Venegas & Aldas, 2021).
Motivacion a través de actividades recreativas

Segun Jiménez et al. (2025) expresa que la teoria de la autodeterminacion
ofrece una solida explicacion del poder motivador de las actividades recreativas.
Cuando los juegos ofrecen opciones (autonomia), retos alcanzables pero progresivos
(competencia) y una colaboracion genuina entre compaifieros (relacion), la motivacion
intrinseca florece. Los estudios observacionales confirman que los estudiantes que
participan en unidades recreativas muestran un mayor interés situacional y una mayor
disposicion a esforzarse que en las clases tradicionales de entrenamiento de

habilidades.

Las experiencias de flujo son mas frecuentes en entornos recreativos bien
disefiados. El equilibrio entre el desafio percibido y la habilidad percibida produce una
absorcion total, durante la cual la intensidad del movimiento puede mantenerse alta
durante periodos prolongados sin fatiga subjetiva. Este estado es particularmente
valioso en la educacion, donde la disminucion de los niveles de actividad fisica es una

preocupacion importante (Vergara & Bolano, 2021).
Diseiio de juegos basados en el movimiento
Segun Peralta (2024) expresa lo siguiente:

Reglas claras pero flexibles: Las reglas bésicas simples que pueden ser

modificadas por los participantes fomentan la apropiacion y el pensamiento tactico.

Multiples roles dentro del mismo juego: Permite que los estudiantes con
diferentes habilidades contribuyan (por ejemplo, atacante, defensor, facilitador neutral

o negociador de reglas).



Complejidad progresiva: Comience con objetivos grandes y un ritmo lento,
luego reduzca el espacio o anada objetivos secundarios para aumentar la demanda de

coordinacion de forma natural.

Sistemas de puntuacion inclusivos: Se otorgan puntos por la cooperacion, la
creatividad o el esfuerzo, ademas de por los goles tradicionales, lo que reduce la

presion sobre los jugadores menos habiles.

Variabilidad del equipamiento: El uso de objetos blandos, ligeros o de gran
tamano reduce las barreras de entrada y permite centrarse en la toma de decisiones en

lugar de en la ejecucion precisa.

Disposiciones espaciales que obligan a la interaccion: Los partidos con
equipos reducidos (3 contra 3, 4 contra 4) en areas reducidas garantizan contactos

frecuentes con el baldon y una negociacion constante entre compaieros.

Mecanismos de reinicio inmediato: Elimine las interrupciones (por ejemplo,
el balon vuelve a entrar en juego inmediatamente después de un gol) para mantener

zonas de frecuencia cardiaca alta.

Integracion de habilidades condicionales: Sprints cortos, cambios de
direccion y decisiones rapidas incorporados de forma natural en lugar de a través de

ejercicios de sprint aislados.
Variable dependiente:
Destrezas motoras

Siguiendo la linea de abordaje del andlisis de la literatura encontrada, la

variable dependiente se abord6 desde las siguientes categorias conceptuales.
Destrezas motoras

Segun (Campos, 2025) expresa que las habilidades motoras representan el
resultado observable de procesos neuromusculares complejos que permiten realizar
movimientos intencionados. En la adolescencia, suelen clasificarse en habilidades
motoras gruesas (que involucran grandes grupos musculares) y habilidades motoras
finas (tareas de precision), aunque la mayoria de las actividades escolares hacen

hincapié en las primeras. La competencia no es simplemente la ausencia de errores,



sino la capacidad de producir soluciones de movimiento estables, adaptables y

eficientes en diferentes contextos.

Durante los afios de secundaria, las habilidades motoras se consolidan, en lugar
de adquirirse rapidamente como ocurre en la primera infancia. La atencidn se centra
en combinar patrones fundamentales en secuencias mas complejas y adaptarlos a
entornos dinamicos, exactamente lo que exigen los juegos interactivos. Las diferencias
individuales se acentuan debido a los distintos ritmos de maduracion puberal (Suarez,

2025).

La competencia motora se considera ahora un componente clave de la
alfabetizacion fisica y un indicador de la actividad fisica futura. Los estudios
longitudinales muestran que los adolescentes con una mayor competencia motora son
significativamente mds propensos a cumplir las pautas de actividad fisica entre los 17

y los 19 afos (Vera et al., 2025).

Por ultimo, las habilidades motoras dependen del contexto. Un estudiante
puede destacar en pruebas aisladas, pero tener dificultades para transferir esa
capacidad a situaciones de juego. Las actividades recreativas interactivas, al reproducir
las exigencias perceptivo-cognitivas del juego real, parecen especialmente eficaces
para promover la competencia funcional (Cabera et al., 2025). La tabla 1 muestra los

tipos de habilidades motoras mas conocidos.

Tabla 1

Tipos de habilidades motoras

Categoria Subcategoria Ejemplos

Caminar, correr, saltar,
Correr para interceptar,
Destrezas locomotoras brincar, saltar, ‘
esquivando a un defensor
deslizarse, galopar

Lanzamiento por encima del

Habilidades Lanzar, atrapar, patear,
brazo para ganar distancia,
manipulativas golpear, regatear
pase de pecho
Equilibrio estético, Equilibrio sobre una sola
Habilidades de
equilibrio dindmico, pierna, aterrizaje tras un salto,
estabilidad
movimientos axiales rodar

Nota: Adaptacion de (Aguinda, 2024)



Desarrollo de la coordinacion y el equilibrio

Para Lapierre y Samaniego (2025) la coordinacién mejora a medida que los
adolescentes adquieren un mejor control sobre la inercia segmentaria y la
sincronizacion. Las acciones multiarticulares que antes eran secuenciales se vuelven
simultaneas, lo que reduce el gasto energético y aumenta la fluidez. Las actividades
que requieren una rapida alternancia entre las extremidades, por ejemplo: driblar al

correr, aceleran esta integracion.

El equilibrio experimenta una regresion temporal alrededor de la velocidad
maxima de altura debido al centro de masas elevado, y luego supera rapidamente los
niveles prepuberales. Las tareas de equilibrio dinamico que implican perturbaciones
como ser tocado, empujar ligeramente; obligan a ajustes posturales continuos y
entrenan los mecanismos de anticipacion criticos para las situaciones de juego (Villera,

2024).

En igual forma que el equilibrio y la coordinacion, la agudeza propioceptiva
también se agudiza. Los adolescentes mejoran su capacidad para utilizar la
retroalimentacion interna para ajustar la postura sin control visual, una capacidad muy
solicitada en juegos reducidos donde la atencion se divide entre el balon, los oponentes

y los compafieros (Bahamonde, Cando, & Panchi, 2021).
Dimensiones de las habilidades motoras
Para Mendizéabal y Gago (2021) las dimensiones de las habilidades motoras son:

Coordinacion: Sincronizacion de multiples segmentos corporales hacia un

objetivo comun; esto se hace entre extremidades y dentro de una misma extremidad.

Equilibrio: Mantenimiento del equilibrio en condiciones estaticas y

dindmicas, tanto en superficies estables como inestables.

Agilidad: Para mejora la agilidad es importante realizar un cambio rapido y

controlado de la direccion o la velocidad de todo el cuerpo.

Velocidad: Velocidad maxima de desplazamiento de una extremidad o de todo

el cuerpo
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Tiempo de reaccion: El tiempo de reacciéon en una actividad recreativa
orientado a la Educacion Fisica es la latencia entre el inicio del estimulo e inicio de la

respuesta.

Precision: Capacidad de dirigir el movimiento hacia un objetivo con un error

espacial minimo.

Potencia: Aplicacion explosiva de la fuerza; donde la combinacion de fuerza

y velocidad se hacen el ejecutor del estimulo de la potencia.

Flexibilidad de soluciones: Capacidad de seleccionar y ejecutar patrones de

movimiento alternativos cuando el plan inicial se ve bloqueado.
Patrones de desarrollo motor en nifios de 11 a 15 afios

Durante la adolescencia media que va desde los 11 a 15 afios, el rapido
incremento de la longitud de las piernas y ascenso del centro de gravedad provocan
una perturbacion transitoria del equilibrio y coordinacion, fenomeno conocido como

torpeza adolescente que afecta especialmente las tareas dindmicas (Loja, 2022).

Los varones suelen experimentar un marcado aumento de la potencia explosiva
y la velocidad maxima una vez superada la velocidad méaxima de crecimiento (peak
height velocity), mientras que las nifias alcanzan este pico antes, aunque con ganancias

generalmente menores en magnitud (Lopez et al., 2024).

Por otra parte, en esta misma etapa etaria, se observa una mejora significativa
en la coordinacion inter-extremidades, atribuible al proceso continuo de mielinizacién
del cuerpo calloso que facilita una comunicacion mas eficiente entre ambos

hemisferios cerebrales.

De igual forma, a la edad de 11 a 15 afios. Los adolescentes desarrollan una
mayor capacidad de control anticipatorio, lo que les permite utilizar sefiales visuales y
contextuales avanzadas para planificar y ajustar sus movimientos en entornos

impredecibles (Arévalo & Bayas, 2021).

Progresivamente adquieren la habilidad de integrar patrones motores
fundamentales en secuencias comple especificas de cada modalidad deportiva, como

la combinacién correr-saltar-lanzar caracteristica de muchas disciplinas y de varias

11



secuencias en las practicas de la Educacion Fisica, mas aun las actividades que son

ludicas o recreativas (Suarez, 2025).

Esta evolucion presenta una amplia variabilidad interindividual, determinada
por la cronologia de la maduracion bioldgica, el historial de experiencias motrices
previas y el volumen y calidad de la exposicion al entrenamiento estructurado o ladico

con los estudiantes (Trujillo, Teves, Cordova, & Nufiez, 2024).
Bases neuroldgicas del aprendizaje motor

Segin Arévalo y Bayas (2021) indica que el aprendizaje motor durante la
adolescencia se beneficia de la maduracion continua del cerebelo, ganglios basales y
corteza motora. La mielinizacion continia hasta bien entrada la segunda década,
mejorando la velocidad y la precision de las sefiales. El cerebelo perfecciona la
deteccion y correccion de errores, lo que permite transiciones mds fluidas entre los

componentes del movimiento.

La plasticidad sigue siendo alta, aunque algo menor que en la primera infancia.
La préactica que incluye variabilidad y participacion cognitiva (tipica de los juegos
interactivos) fortalece los bucles corticoestriatales asociativos responsables de la
automatizaciéon y adaptacion de las habilidades. Los circuitos dopaminérgicos de
recompensa, muy activos durante la pubertad, refuerzan los comportamientos que se
experimentan como agradables, lo que explica por qué la practica ludica produce una

retencion superior (Gallon, Palma, Ibarvo, & Vera, 2024).
Habilidades locomotoras y manipulativas

En la mayoria de los estudiantes, las habilidades locomotoras alcanzan su nivel
casi adulto entre los 13 y los 14 afios. La mecanica del sprint mejora gracias a una
zancada mas larga y una mejor aplicacion de la fuerza, mientras que la capacidad de
cambio de direccion depende en gran medida del desarrollo de la fuerza excéntrica.
Los juegos que restringen el espacio provocan naturalmente movimientos de corte

bruscos y desaceleraciones (Macias et al., 2022).

Las habilidades manipulativas muestran los mayores avances relacionados con
la practica. La velocidad de lanzamiento aumenta drasticamente en los nifios después
de la pubertad debido a una mayor generacion de torque; la precision en ambos sexos

se beneficia de miles de repeticiones del juego. La recepcion y golpeo mejoran gracias
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a una mejor prediccion y una mejor integracion visomotora (Uribe & Villamarin,

2025).

En complemento, la combinacion de exigencias locomotoras y manipulativas
en el juego interactivo, por ejemplo, el recibir un pase mientras se mueve en
concentracion, crea una capacidad de interferencia que, segiin la teoria de la
interferencia contextual, produce un aprendizaje mas sélido que la practica bloqueada

de habilidades aisladas (Medeiros, y otros, 2021).
Agilidad, velocidad y tiempo de reaccion

La agilidad es quizas la cualidad motora que se mejora mas visiblemente
mediante actividades recreativas interactivas. La necesidad constante de acelerar,
desacelerar y redirigir en respuesta a oponentes o compafieros de equipo desarrolla una
conexidn perceptivo-cognitiva que el entrenamiento de velocidad aislado no puede

replicar (Vera et al., 2025).

Las ganancias de velocidad lineal se deben en gran medida a la maduracion,
pero la técnica y fuerza reactiva pueden mejorarse mediante elementos pliométricos
ludicos integrados en los juegos que utilizan las carreras cortas hacia objetivos,
variaciones de la persecucion. El contexto motivacional garantiza una mayor

intensidad que los intervalos estructurados (Naula & Castro, 2025).

El tiempo de reaccidn se acorta a medida que la maduracion prefrontal mejora
el control inhibitorio y procesamiento anticipatorio. Los juegos con multiples
estimulos entrenan la atencion selectiva y la toma de decisiones rapida bajo presion
del tiempo, lo que produce respuestas mas rapidas y precisas que las simples tareas de

reaccion de laboratorio (Medeiros, y otros, 2021).
Actividades ludicas interactivas en las destrezas motoras en estudiantes

Segun (Bahamonde et al., 2021) expresa que las actividades ludicas
interactivas constituyen una propuesta pedagogica que situa el juego colectivo como
eje central de la clase de Educacion Fisica. Al priorizar la diversion e interaccion entre
iguales, estas actividades logran que los alumnos de educacion general media se
impliquen fisicamente sin percibir la clase como una obligacién. De este modo, se
consigue un mayor volumen de practica motriz en un ambiente de baja presion

evaluativa.
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Ademas, el caracter interactivo de los juegos pequenios genera situaciones de
movimiento continuo y cambiante que dificilmente se alcanzan con ejercicios
tradicionales. Los estudiantes deben acelerar, frenar, esquivar y coordinar
constantemente con sus compaiieros, lo que multiplica las repeticiones efectivas de
patrones locomotores, manipulativos y de estabilidad en muy poco tiempo (Peralta,

2024).

Desde la perspectiva motivacional, el componente ludico favorece la
satisfaccion de las necesidades psicologicas basicas, entre ellas: la autonomia,
competencia y relacién. Cuando los adolescentes pueden modificar reglas, elegir
equipos o inventar variantes, aumenta su sensaciéon de control y, por ende, su

disposicion a esforzarse fisicamente durante toda la unidad didactica (Ortiz, 2021).

De igual forma, la variabilidad contextual que ofrecen estos juegos, espacios
reducidos, objetivos moviles, defensores impredecibles; obliga a ajustar
continuamente la fuerza, direccion y tiempo de ejecucion. Este tipo de practica que
conlleva interferencia contextual fomenta soluciones motrices flexibles y transferibles

a otros ambitos deportivos y de la vida diaria (Macias, Alvarez, & Bernal, 2022).

A lo argumentado, se une el feedback inmediato que proporcionan los propios
compaiieros resulta especialmente valioso en esta franja de edad. Una indicacion breve
como “pdsala mas alta” o “gira antes” es aceptada con naturalidad y produce
correcciones rapidas, acelerando el ciclo de deteccion y reduccion de errores propio

del aprendizaje motor (Montafio & Orobio, 2025).

En términos de inclusion, los formatos cooperativos o de roles multiples
permiten que alumnos con diferentes niveles iniciales contribuyan de manera
significativa. El estudiante menos hébil puede destacar en la toma de decisiones
tacticas o en el apoyo emocional al grupo, protegiendo asi su autoestima y

manteniendo su participacion activa (Naula & Castro, 2025).

Desde otro enfoque, en el punto de vista neurologico, la adolescencia es un
periodo de alta plasticidad y refinamiento de circuitos cerebelosos y corticostriatales.
La practica variada y significativa que proponen los juegos interactivos aprovecha esta
ventana de oportunidad para consolidar automatismos y mejorar la coordinacion

intersegmentaria de forma duradera (Vera et al., 2025).
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Por ultimo, multiples investigaciones longitudinales sefialan que los
adolescentes que disfrutan y se sienten competentes en las clases de Educacion Fisica
mediante propuestas lidicas muestran mayor probabilidad de mantener habitos activos
fuera del horario escolar. Las actividades ludicas interactivas emergen, por tanto, como
una herramienta poderosa para combatir el abandono progresivo de la actividad fisica

tipico de esta etapa (Araya & Ugarte, 2021).
De las actividades recreativas interactivas a la competencia motora

A diferencia de las estaciones de habilidades fijas, las actividades recreativas
interactivas presentan restricciones en constante cambio como los objetivos moviles,
defensas cambiantes, equipo variable. Esta variabilidad inherente obliga a un ajuste
continuo de la fuerza, ritmo y trayectoria, entrenando directamente las soluciones de

movimiento flexibles que definen la competencia motora avanzada (Quezada, 2024).

De igual manera, cuando los estudiantes perciben las actividades como un
juego en lugar de un trabajo, mantienen voluntariamente intensidades mas altas y
persisten durante mds tiempo. Los datos de frecuencia cardiaca de los juegos reducidos
muestran habitualmente un 80-90 % del maximo, en comparacion con el 60-70 % en
los circuitos tradicionales, lo que proporciona el estimulo fisioldgico necesario para la

consolidacion motora (Montaiio & Orobio, 2025).

Segin Cabera et al. (2025) indica que los juegos interactivos replican las
exigencias perceptivo-cognitivas del deporte real y la actividad diaria; toma de
decisiones bajo presion, atencion dividida, estimulos impredecibles. Las habilidades
practicadas en estas condiciones muestran una transferencia cercana y lejana superior

en comparacion con los ejercicios descontextualizados.

Por otra parte, los estudiantes con habilidades motoras iniciales mas altas
experimentan un mayor €xito en los juegos, lo que refuerza el afecto positivo y
disposicion a participar en actividades posteriores. Por el contrario, una competencia
persistentemente baja suele provocar retraimiento y una menor participacion en

actividades recreativas (Rodriguezet al., 2025).

También, no se puede obviar que la ejecucién exitosa de lanzamientos,
esquivas o equilibrios durante el juego interactivo fortalece la autoeficacia motriz.

Segun la teoria de Bandura, esta creciente creencia en la capacidad personal se

15



convierte en un poderoso motivador intrinseco para la participacién continua en la

educacion fisica recreativa (Peralta, 2024).

En sumatoria a lo argumentado, a medida que la coordinacién, equilibrio y
agilidad mejoran mediante la practica ludica, los adolescentes se preocupan menos por
parecer torpes frente a sus compafieros. Esta menor ansiedad social fomenta una mayor

participacion y toma de riesgos en futuros juegos (Medeiros et al., 2021).

En el desarrollo integral de los nifios de 11 a 15 afios, no se puede dejar de
pasar una mayor competencia motora permite el acceso a variantes de juego mas
complejas y gratificantes, por ejemplo: Afadir reglas, combinar habilidades. El
aumento resultante en la percepcion del desafio y novedad mantiene el interés

situacional durante todo el curso escolar (Montafio & Orobio, 2025).

Las mejoras en las habilidades locomotoras, manipulativas y de estabilidad
crean un circulo virtuoso: Mejores habilidades, mas éxito y diversion, mayor
participacion voluntaria, practica adicional, mayor desarrollo de habilidades, sentando

las bases para la actividad fisica de por vida (Vera et al., 2025).

En la educacion basica media, donde la presion académica y los cambios
corporales suelen reducir la motivacion por el movimiento, este enfoque convierte la
clase de Educacion Fisica en un espacio de reencuentro con la motivacion. Los
alumnos no solo acumulan minutos de actividad vigorosa, sino que lo hacen mientras
negocian estrategias, resuelven problemas en equipo y refuerzan vinculos de grupo

(Lizano et al., 2024).

En sintesis, la evidencia actual subraya que la practica motriz inserida en
contextos significativos y emocionalmente positivos genera aprendizajes mas estables
y transferibles que los obtenidos mediante repeticiones descontextualizadas. Al
enfrentarse a defensores reales, objetivos cambiantes y reglas que ellos mismos pueden
ajustar, los adolescentes desarrollan una competencia motriz funcional que trasciende

en la futura eleccion de practicas deportivas autbnomas (Martillo & Zambrano, 2022).
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1. Objetivo General

Determinar la incidencia de las actividades ludicas interactivas en las destrezas
motoras en estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa
Blase Pascal del cantén Salcedo, provincia de Cotopaxi durante el periodos octubre

2025 — enero 2026.

1.2.2. Objetivos especificos

OBJETIVO ESPECIFICO 1:

Diagnosticar el nivel inicial de las destrezas motoras en estudiantes de Educacion
General Basica Media de la Unidad Educativa Blase Pascal del canton Salcedo,

provincia de Cotopaxi durante el periodos octubre 2025 — enero 2026.

OBJETIVO ESPECIFICO 2:

Evaluar el nivel de las destrezas motoras en estudiantes de Educacién General Bésica
Media de la Unidad Educativa Blase Pascal del canton Salcedo, provincia de Cotopaxi
posterior a la aplicacion de un programa de actividades ludicas interactivas durante el

periodos octubre 2025 — enero 2026.

OBJETIVO ESPECIFICO 3:

Analizar la diferencia entre el nivel inicial de las destrezas motoras en estudiantes de
Educacidén General Basica Media de la Unidad Educativa Blase Pascal del canton
Salcedo, provincia de Cotopaxi y posterior a la aplicaciéon de un programa de

actividades ludicas interactivas durante el periodos octubre 2025 — enero 2026.
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2.1 MATERIALES

CAPITULO 11
METODOLOGIA

Para el desarrollo de la investigacion se utilizaron los siguientes materiales:

Tabla 2

Materiales aplicados en la investigacion

Recursos materiales

Recursos humanos

Recursos institucionales

- Silbato - Autor: Ramirez Taco - Universidad Técnica
- Laptop Kevin Alberto de Ambato
- Celular - Tutor: Loaiza Davila - Instalaciones
- Conos Esteban Lenin deportivas Unidad
- Cronometro - Docente Unidad Educativa Blase
- Impresora Educativa Blase Pascal
- Hojas de papel boom Pascal - Biblioteca virtual
- Internet - Estudiantes de - Repositorio
- Transporte Educacion General
Basica Media Unidad
Educativa Blase
Pascal
2.2 METODOS

2.2.1. Diseiio de investigacion

La investigacion responde a un disefio basado en un enfoque cuantitativo de

tipo por disefio Pre-experimental de alcance aplicativo-explicativo, por obtencion de

datos de campo.

Desglosando el disefio se puede conceptualizarlo de la siguiente manera:

Enfoque cuantitativo

Significa que el estudio se apoya principalmente en datos medibles y
numerables. En lugar de centrarse en relatos o interpretaciones subjetivas, busca
evidencias que puedan expresarse en valores (puntajes, frecuencias, promedios,

porcentajes) para identificar cambios, diferencias o mejoras de manera objetiva y

verificable.
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Investigacion Pre-experimental

Indica que se trabajo con una logica de intervencion, pero sin llegar al control
estricto de un experimento puro. Normalmente, en este tipo de disefio se aplica una
estrategia (programa, intervencion, actividad, método) y se mide su efecto en un solo
grupo o con un control limitado, lo cual es comin cuando el contexto educativo o

social no permite asignaciones aleatorias o grupos equivalentes.
Alcance aplicativo—explicativo
Este alcance combina dos intenciones:

Aplicativo, porque no se queda en describir el problema, sino que implementa

una propuesta o accion concreta para atenderlo.

Explicativo, porque ademas de aplicar, intenta comprender por qué ocurre el
cambio, buscando relaciones logicas entre la intervencion y los resultados (por
ejemplo, que la mejora observada se asocie razonablemente a la estrategia

implementada).
Investigacion de campo

Sefiala que los datos no provienen solo de fuentes documentales o bases
secundarias, sino que se recogen directamente en el escenario real donde ocurre el
fendmeno (aula, institucidon, poblacién participante). Esto aporta cercania con la
realidad estudiada, porque las mediciones se levantan en condiciones auténticas, con

participantes reales y dindmicas propias del contexto.
2.2.2. Métodos de investigacion

Métodos tedricos

Analitico—sintético

Se utilizd para descomponer el problema en partes (variables, dimensiones,
indicadores) y luego integrarlas en una explicacion ordenada. Este método permitid
pasar de “muchas ideas sueltas” a un marco conceptual claro, con categorias que se

pueden medir y analizar.

Inductivo—deductivo
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Sirvid para avanzar en doble via: primero, partir de observaciones concretas
del contexto (realidad del grupo, necesidades, resultados preliminares) y, después,
contrastarlas con la teoria; y a la vez, usar principios tedricos para derivar criterios y

supuestos que guien la intervencion y la medicion de resultados.
Modelacion

Permiti6 estructurar la propuesta (programa/estrategia/intervencion) como un
modelo operativo: fases, actividades, recursos, tiempos, y relacion directa con los
indicadores que se evaluaron. Asi, la intervencion no quedo “general”, sino organizada

como un sistema aplicable.
Métodos empiricos
Observacion estructurada

Se empled para registrar de forma sistemdtica conductas, desempenos o
manifestaciones vinculadas a las variables del estudio, usando una guia o ficha con
criterios previamente definidos. Esto favorece que lo observado no dependa de

impresiones, sino de indicadores claros.
Medicion
Se aplicod un instrumento de medicion (test) para obtener datos cuantificables

antes y después de la intervencion. Este método es clave para evidenciar cambios

reales en funcion de la propuesta aplicada.
Experimento pedagogico

Consistidé en aplicar la intervencion a un grupo en condiciones reales y
comparar los resultados entre un momento inicial y uno final (pretest—postest). Aunque
no exista un grupo control estricto, este procedimiento permite estimar el efecto de la

propuesta en el grupo intervenido.
2.2.3. Poblacion y muestra de estudio

La poblacion de estudio estuvo conformada por un total de 125 estudiantes de
Educacion General Bésica Media de la Unidad Educativa Blase Pascal del canton
Salcedo, provincia de Cotopaxi durante el periodos octubre 2025 — enero 2026, a través
de un muestreo no probabilistico por conveniencia se selecciono la muestra de estudio

caracterizado de la siguiente forma:
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Tabla 3

Caracterizacion de la muestra de estudio

Masculino Femenino Total
(n=12 — 54,5%) (n=10 —45,5%) (n=22 —100%)
Edad (anos)
Desviacion Desviacion Desviacion
Media Media Media
estandar estandar estandar
10,42 +0,67 10,70 +0,68 10,55 +0,67

La caracterizacion de la muestra de estudio evidencid que el mayor porcentaje de la
misma estaba conformado por un mayor porcentaje de representantes del género
masculino, en relacion a la edad la muestra de estudio se encontrd en un rango entre

10y 11 afios.
2.2.4. Técnicas e instrumentos de investigacion
La técnica de investigacion fue la observacion y como instrumento el test 3JS.

El Test 3JS (Test de coordinacion motriz 3JS) es un instrumento de evaluacion
disefiado para valorar el nivel de coordinacion motriz en escolares, especialmente en
edades de Educacion Primaria (aprox. 6 a 12 afios). Su logica es practica y “de cancha™:
el estudiante realiza un recorrido compuesto por 7 tareas motrices, y el evaluador
observa la calidad de ejecucion con criterios previamente definidos, obteniendo asi

una puntuacion que sintetiza el desempefio coordinativo.

La prueba se organiza como un circuito continuo, donde las tareas se realizan
en orden y de forma consecutiva. Antes de la toma definitiva se recomienda una
practica previa del recorrido; el inicio se realiza desde una posicion estatica y bipeda,
y durante la ejecucion el evaluador se limita a observar (sin correcciones), registrando

la puntuacion al finalizar cada tarea en la hoja de control.
Tareas que componen el recorrido (7 estaciones)

De acuerdo con la descripcion técnica del instrumento, el circuito integra tareas

locomotrices, de control corporal y de control de objetos (mano/pie), como:

1. Salto con pies juntos por encima de picas a una altura determinada.
2. Salto y giro longitudinal (rotacion progresiva).
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Lanzamiento (p. €j., lanzar pelotas a un blanco/poste, sin salir del cuadro).
Golpeo con el pie (p. ¢j., chutar balones a un objetivo).
Desplazamiento en carrera con eslalon (cambio de direccion).

Bote de baldn (baloncesto) en ida y vuelta superando eslalon.

NS AW

Conduccioén de balon con el pie en ida y vuelta superando eslalon.
Sistema de puntuacion (observacion objetiva)

Cada tarea se califica mediante una escala ordinal de 1 a 4 puntos, donde los
puntajes mas altos reflejan una ejecucion mas integrada (mejor secuenciacion, control
segmentario, fluidez y ajuste al recorrido). La puntuacién final puede analizarse como

desempefio global y por el tipo de tarea (locomocién / control de objetos).

En su trabajo de diseno y validacién planteado por Cenizo Benjumea et al.,
(2017) se reportan indicadores favorables de fiabilidad: consistencia interna (o de
Cronbach ~ 0,827), estabilidad temporal test-retest (r =~ 0,99) y concordancia
interobservador (r = 0,95), respaldando su utilidad para valorar coordinacién motriz

en el contexto escolar.

Con el objetivo de categorizar a la muestra en niveles de desarrollo de destrezas
motoras se construyeron baremos especificos basados en los percentiles 33 y 66

tomando en cuenta los puntajes minimos 7 y maximos 28.

Tabla 4

Baremos de categorizacion en niveles

Niveles Minimo  Maximo
Bajo 7 14
Medio 15 21
Alto 22 28

2.2.5. Procedimientos

El desarrollo de la investigacion se realizd siguiendo los siguientes

procedimientos:

1. Delimitacion del estudio (problema, objetivos, variables y contexto en EGB

Media).
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2. Sustentacion tedrica (revision bibliografica y operacionalizacion de destrezas
motoras).

3. Planteamiento del disefio metodoldgico

4. Gestion ¢€tica e institucional (permisos, consentimiento informado vy
asentimiento).

5. Seleccion de la poblacion y muestra (criterios de inclusion/exclusion y
caracterizacion basica del grupo).

6. Seleccion de las técnicas e instrumentos (seleccion, validacion y protocolo de
aplicacion: Test 3JS y fichas de registro).

7. Intervencion pedagogica (programa de actividades ludicas interactivas:
planificacion, ejecucion y seguimiento por sesiones).

8. Procesamiento y andlisis de datos (tabulacidon, comparaciéon pre—post,

interpretacion, conclusiones y recomendaciones).
2.2.6. Anadlisis estadistico de los resultados

Se aplicd el paquete estadistico SPSS version 26, aplicando un anélisis
descriptivo de las variables cuantitativas con la descripcion de valores minimos,
maximos, medios y desviaciones estandares, asi como frecuencias y porcentajes. Para
la comprobacion estadistica general se aplico una prueba de normalidad de Shapiro-
Wilk, la cual evidencio la aplicacion de la prueba paramétrica T-student para muestras
relacionadas, las cuales definieron diferencias significativas en un nivel de P a un nivel

de 0,05.
2.2.7. Consideraciones éticas

La investigacion se desarrollo bajo criterios €ticos orientados a la proteccion y
bienestar de los estudiantes de Educacion General Basica Media. Previo a la
intervencion se gestion6 la autorizacion institucional correspondiente y se obtuvo el
consentimiento informado de padres/madres o representantes, asi como el
asentimiento de los participantes, dejando claro el objetivo del estudio, el caracter
voluntario de su participacion y la posibilidad de retirarse en cualquier momento sin
consecuencias académicas. Se garantiz6 la confidencialidad mediante la codificacion
de datos y el reporte de resultados en forma agregada, evitando cualquier informacion
que permita identificar a los estudiantes. Las actividades propuestas se ajustaron a la

edad y condicion del grupo, priorizando la seguridad fisica, el respeto y un trato no
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discriminatorio; ante cualquier sefial de malestar o riesgo, se aplicaron pausas y
medidas preventivas. Finalmente, la informacion recolectada fue utilizada unicamente
con fines académicos y se resguardd de manera segura, limitando el acceso solo al

equipo investigador.
2.2.8. Planteamiento de hipdtesis de estudio

Para el desarrollo investigativo y el cumplimiento de los objetivos de

investigacion planteados se plantearon las siguientes hipotesis de estudio:

H1. Las actividades ludicas interactivas inciden en el desarrollo de las destrezas

motoras en estudiantes de Educacion General Basica Media.

HO. Las actividades ludicas interactivas NO inciden en el desarrollo de las destrezas

motoras en estudiantes de Educacion General Basica Media.
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CAPITULO 111

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En base a los objetivos de investigacion planteados, la aplicacion de los

instrumentos descritos en la metodologia de investigacién y el respectivo analisis

estadistico, se llego a los resultados del estudio.

3.1.1 Resultados del diagnéstico del nivel inicial de las destrezas motoras en
estudiantes de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa Blase

Pascal del canton Salcedo, provincia de Cotopaxi durante el periodos octubre 2025

—enero 2026.

La aplicacion del test 3JS que valora el desarrollo de las destrezas motoras en

edades escolares, permitio obtener los siguientes resultados iniciales por pruebas:

Tabla 5§

Resultados del diagnostico inicial por pruebas del test 3JS en la muestra de estudio

Pruebas del test 3JS N Minimo Maximo Media Desxi1ac1on
estandar

Salto vertical 1 3 2,09 +0,43
Salto 360 1 3 2,00 +0,31
Lanzamiento precision 1 3 1,82 +0,59
Golpe precision 22 1 3 2,00 +0,44
Carrera 2 3 2,14 +0,35
Bote 1 3 2,05 +0,65
Conduccion 1 3 2,18 +0,73

La aplicacion del test 3JS evidencio que la muestra de estudio presentd sus
mayores valores medios en las pruebas de carrera, conduccion. bote y salto vertical,
un valor medial presentaron las pruebas de salto 360 grados y golpe de precision y las

pruebas de lanzamiento de precision con los valores medios mas bajos.

En base a los puntajes por pruebas se calcularon los puntajes por tipos de

coordinacion:
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Tabla 6

Resultados del diagnostico inicial por tipos de coordinacion en la muestra de estudio

Desviacion
Tipos de coordinacion N Minimo Maximo Media
estandar

Coordinacion control de

) 5 11 8,05 +1,56
objetos
Coordinacion locomotriz 22 5 9 6,23 +0,75
Coordinacion motriz

11 20 14,27 +2.05

(Destreza motoras)

Los puntajes por tipos de coordinacion de control de objetos y locomotriz
permitieron calcular el puntaje global de coordinacién motriz que refleja el desarrollo
de las destrezas motoras, en base a este ultimo se categorizé a la muestra de estudio en

niveles iniciales de desarrollo de las destrezas motoras.

Tabla 7

Niveles iniciales de desarrollo de destrezas motoras en la muestra de estudio

Nivel Frecuencia Porcentaje

Bajo 11 50%
Medio 11 50%
Total 22 100

La categorizacion en niveles de desarrollo de destrezas motoras evidencio que
la muestra de estudio estaba dividida en igualdad de porcentajes para la etapa inicial

en niveles bajos y medios.

3.2.1. Resultados de la evaluacion del nivel de las destrezas motoras en estudiantes
de Educacion General Bdasica Media de la Unidad Educativa Blase Pascal del
canton Salcedo, provincia de Cotopaxi posterior a la aplicacion de un programa de

actividades ludicas interactivas durante el periodos octubre 2025 — enero 2026.

Posterior a la aplicacion de la propuestas del programas basado en las

actividades ludicas interactivas, desarrollas para mejorar el nivel de destrezas motoras,
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se aplico nuevamente el test 3JS, bajo los lineamientos ya realizados en la etapa inicial.

Los resultados de esta evaluacion fueron:

Tabla 8
Resultados de la evaluacion por pruebas del test 3JS posterior a la intervencion en la

muestra de estudio

Pruebas del test 3JS N Minimo Méximo Media DesYiacién
estandar

Salto vertical 2 4 2,91 +0,81
Salto 360 2 4 2,64 +0,73
Lanzamiento precision 1 4 2,64 +0,79
Golpe precision 22 2 4 2,68 +0,72
Carrera 2 4 2,91 +0,75
Bote 1 4 2,73 +0,88
Conduccion 1 4 2,86 +1,04

La aplicacion del test 3JS en este periodo de estudio evidencio que la muestra
presento sus mayores valores medios en las pruebas de carrera, conduccion. bote y
salto vertical, con valores un poco menores se encontraron las pruebas de salto 360,

golpe de precision y lanzamiento de precision.

En base a los puntajes por pruebas del test 3JS, se calcularon los tipos de

coordinacién para este periodo:

Tabla 9
Resultados por tipos de coordinacion periodo posterior a la intervencion en la muestra
de estudio
Tipos de coordinacién N Minimo Maximo Media Desxflacmn
estandar
Coordinacion control de 7 15 10,91 +2.58
objetos post
Coordinacion 6 11 8,45 +1,87
. 22
locomotriz post
Coordinacion motriz 14 25 19,36 +4,24

post

El calculo de los puntajes de la coordinacion motriz, lo cual determino el
desarrollo de las destrezas motoras, permitio categorizar en niveles de desarrollo de

para este periodo de estudio:
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Tabla 10
Niveles de desarrollo de destrezas motoras posterior a la intervencion en la muestra

de estudio

Nivel Frecuencia Porcentaje

Bajo 5 22,7%
Medio 6 27,3%
Alto 11 50%
Total 22 100%

La categorizacion en niveles de desarrollo de la coordinacion d6culo pédica
evidencid que el mayor porcentaje se encontraba en un nivel alto seguido de un grupo

en un nivel medio.

3.2.1. Resultados del andalisis de la diferencia entre el nivel inicial de las destrezas
motoras en estudiantes de Educacion General Bdsica Media de la Unidad Educativa
Blase Pascal del canton Salcedo, provincia de Cotopaxi y posterior a la aplicacion
de un programa de actividades ludicas interactivas durante el periodos octubre 2025

—enero 2026.

Con el fin de calcular la diferencia entre los puntajes del periodo posterior a la
intervencion e inicial, se realizd una resta aritmética POST-PRE, obteniendo los

siguientes resultados:

Tabla 11
Diferencias de resultados por tipos de coordinacion entre los periodos posterior a la

intervencion e inicial

Tipos de Pre test Post test Diferencia
coordinacion N Media DesYlacmn Media DesY1a010n Media DeS\ilacmn
estandar estandar estandar
Coordinacion
control de 8,05 +1,56 10,91 +2,58 2,86 +2.27
objetos
Coordinacion 22 ¢ 3 575 g45  +187 223 +1.74
locomotriz
Coordinacion 1427 4205 1936 4424 509  +3.74
motriz
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La diferencia entre los periodos de estudio evidencio que existid una mejora en
los tipos de coordinacion, sobre todo en el control de objetos y motriz, la cual

determina el desarrollo de las destrezas motoras.

Como respaldo a los analisis cuantitativos, se aplico un analisis cruzado entre

los niveles de coordinacion motriz por periodos de estudio:

Tabla 12

Analisis cruzado entre los niveles de coordinacion motriz inicial y posterior a la

intervencion
Nivel de Nivel de coordinacion motriz post
coordinacion Total
) Bajo Medio Alto
motriz pre
Bajo 5 3 3 11
Medio 0 3 8 11
Total 5 6 11 22

El analisis evidencid que en el periodo inicial en un nivel bajo se encontraban
11 estudiantes, los cuales posterior a la intervencion, 5 se mantuvieron en el mismo
nivel y 3 ascendieron a un nivel medio y 3 al alto. De igual forma los 11 estudiantes
que se encontraron en el periodo inicial en un nivel medio, 6 se mantuvieron en el

mismo nivel posterior a la intervencion y 8 ascendieron a un nivel alto.

3.2 VERIFICACION DE HIPOTESIS

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, determino la aplicacion de la prueba
no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas, la cual permiti6 obtener las

siguientes diferencias significativas:
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Tabla 13

Anadlisis estadistico de verificacion de hipotesis de estudio

. Pre test Post test
Tipos de p
coordinacion N ., .,
Media DesYlacmn Media DesYlacmn
estandar estandar
Coordinacion
control de 8,05 +1,56 10,91 +2.58 0,000"
objetos
Coordinacion 22 (o3 h75  g45 1187 0,000"
locomotriz
Coordinacion *
i 14,27 +2.05 19,36 +4,24 0,000
motriz

Las diferencias significativas obtenidas en cada tipo de coordinacion se
encontraron en un nivel de P<0,05, permitiendo aceptar la hipotesis alternativa de

estudio y la efectividad de la propuesta de intervencion:

HI1. Las actividades ludicas interactivas inciden en el desarrollo de las destrezas

motoras en estudiantes de Educacion General Basica Media.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

En base a los objetivos planteados y los resultados obtenidos, se llegaron a las

siguientes conclusiones:

1. El diagnostico inicial evidencié un perfil motor heterogéneo en los estudiantes de
EGB Media, con fortalezas relativas en tareas de desplazamiento y control general
del cuerpo, pero con una necesidad mas marcada de mejora en acciones que
demandan mayor ajuste fino y regulacién del movimiento, especialmente aquellas
asociadas a la precision en el manejo de objetos. En conjunto, este punto de partida
confirmd que el grupo no se encontraba en un nivel 6ptimo de destrezas motoras
y que era pertinente intervenir pedagdégicamente con un programa orientado a
consolidar la coordinacidn, particularmente en el componente de control de
objetos.

2. Tras la implementacion del programa de actividades ludicas interactivas, la
evaluacion mostrdé una evolucidon funcional del desempefio motor del grupo,
reflejada en una ejecucion mas consistente, integrada y eficiente de las tareas del
test, con mejoras visibles tanto en habilidades locomotrices como en aquellas que
implican manipulacion o conduccion de objetos. De manera global, la
intervencion permitid que el grupo avance hacia niveles superiores de desarrollo
motor, lo que sugiere que la estructura ludica e interactiva facilitd la practica
significativa, el compromiso con la tarea y la automatizacién progresiva de
patrones coordinativos.

3. El contraste entre el momento inicial y el posterior confirmo6 un cambio favorable
en el desarrollo de las destrezas motoras, con un desplazamiento real de
estudiantes hacia niveles mas altos de coordinaciéon y una reduccion del grupo
ubicado en niveles bajos, lo cual respalda la utilidad del programa como estrategia
de mejora motriz en este contexto escolar. Ademas, la comprobacion estadistica
sustentd estos cambios ya que se obtuvieron diferencias significativas (P<0,05) en
los tipos de coordinacion evaluados, lo que permitié aceptar la hipotesis
alternativa de estudio y comprobar la efectividad de la propuesta en el pre-

experimento.
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4.2 RECOMENDACIONES

1.

Como refuerzo del estudio se plantearon las siguientes recomendaciones:

Integrar de manera sistematica las actividades ludicas interactivas en la
planificacion regular de Educacién Fisica en EGB Media, asegurando una
progresion semanal (de lo simple a lo complejo) y tiempos suficientes de practica
efectiva para consolidar las destrezas motoras.

Reforzar con mayor frecuencia las tareas de control de objetos (precision de
lanzamiento y golpeo, bote y conduccion), variando distancias, tamafos de
implementos y condiciones del entorno, para estimular el ajuste fino del
movimiento y mejorar la coordinacion especifica.

Mantener un seguimiento evaluativo periodico con el test 3JS u otro instrumento
validado, aplicandolo en momentos clave del periodo escolar, de modo que las
decisiones pedagogicas (ajustes, refuerzos, agrupamientos) se basen en evidencias
y no solo en observacion general.

Replicar el estudio en otros cursos e instituciones y, si es posible, incorporar un
grupo de comparacidn y un control mas estricto de variables (asistencia, practica
extracurricular, condicioén fisica), con el fin de fortalecer la validez de los

hallazgos y su capacidad de generalizacion.
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ANEXOS

ANEXO 1
gg UNIDAD EDUCATIVA “BLAISE PASCAL"
Blmw SALCEDO - ECUADOR
CARTA DE COMPROMISO
Salcedo, 17 de septiembre del 2025
Magister
Ximena Calero Sanchez

Presidente de In Unidad de Titulacion

Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte
Facultad de Ciencias Humanas y de la Edueacién
Presente, -

Lic. Nancy Cruz Vda, de Gutiérrez. M.Se. en mi calidad de Rectora de la Unidad Educativa
“Blaise Pascal", me permito poner en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el
desarrollo del Trabajo de Integracion Curricular bajo el Tema: “ACTIVIDADES LUDICAS
INTERACTIVAS EN LAS DESTREZAS MOTORAS EN ESTUDIANTES DE
EDUCACION GENERAL BASICA MEDIA™ propuesto por ¢l EST. RAMIREZ TACO
KEVIN ALBERTO, portador de la Cédula de Ciudadania 0503792855, estudiante de la
Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte de Facultad de Ciencias Humanas
_y de In Educacion de la Universidad Téenica 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.

B ‘ UNIDAD EDUCATIVA

. BLAISE PASCAL
o N Bl CRENTE
TEL. CON: 2728791 \
TEL. CEL: 0984980865 =

CORREO ELECTRONICO: nancyjuditeg@hotmail.co

Direccidn Emall
Av. 15 de septiornbre entre Manue! M secretana@blasepascal edu.ec
Salgado y Guayaquil, Salcedo-Cotopad | dreyes@blasepascal odu ec
Telfono Web

(e3) 372 871 | 09Hh 2962304 www blamepascal edu ec
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ANEXO 2

Planificacion
Objetivos
Semanas | Sesiones | Eje/Contenido | especificos de la Actividad
semana
Test: Salto vertical,
Giro 360,
o Recolectar datos ‘
Aplicacion del lanzamiento
1 1-2 del nivel inicial de o
pre test 3JS precision, golpe
destrezas motoras o
precision, carrera,
boteo y Conduccion
-Saltos con aros,
Saltos Desarrollar saltos vallas platos o conos.
2 3-4 verticales y verticales y giros | Juegos en parejas de
Giros de 360 de 360 . .
reaccion y giros de
360.
' Fortalecer los -Juegos de
Lanzamiento
3 5-6 o lanzamientos de lanzamiento con
de precision _
objetos pelotas pequefias
Desarrollar el
Golpe de -Juegos de definicion
4 7-8 o golpeo del balon
precision ) en el futbol
con el pie
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. ' -Juegos de atrapadas
Mejorar la técnica '
5 9-10 Carrera (policias y ladrones o
de carrera
pelota cazadora)
. ' -Juegos de
Mejorar la técnica )
6 11-12 Boteo conduccioén del balon
de boteo
en ¢l baloncesto
Mejorar la técnica -Juegos de
7 13-14 Conduccion | de conduccion del | conduccion del balon
balon con el pie en el futbol
Test: Salto vertical,
Recolectar datos Giro 360,
g 1516 Aplicacion del del nivel de lanzamiento
pre test 3JS desarrollo de precision, golpe
destrezas motoras precision, carrera,
boteo y Conduccion
Planificacion de clase
Educacion General Basica Media
Planificacion
Docente:
Grado/Curso:
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Objetivo General: O.EF.3.4. Participar de modo seguro y saludable en practicas
corporales (ludicas, expresivo-comunicativas, gimnasticas y deportivas) que
favorezcan el desarrollo integral de habilidades y destrezas motrices, capacidades
motoras (coordinativas y condicionales), de acuerdo a sus necesidades y a las

colectivas, en funcion de las practicas corporales que elijan.

Destrezas con criterio de desempefio: EF.3.4.4. Participar en diferentes tipos de
practicas deportivas (juegos modificados y atléticos), reconociendo sus ldogicas
particulares y resolviendo las situaciones problematicas de los mismos, mediante la
construccion de respuestas técnicas y tacticas que le permitan ajustar sus acciones y

decisiones al logro de los objetivos del juego.

Indicadores de evaluacion: 1.LEF.3.5.1. Participa y/o juega de manera segura en
juegos de iniciacion deportiva individual y colectiva, identificando las logicas,
caracteristicas, objetivos y demandas de cada uno, construyendo con sus pares

diferentes respuestas técnicas, tacticas y estratégicas, y diferenciandolos de los

deportes. (1.2., S.4.)

Sesion | Objetivo Actividad Implementos
1 Recolectar Parte inicial -Vallas
datos del nivel
o Lubricacion -Balones de
inicial de
futbol
destrezas Movimientos con desplazamientos
motoras -Balones de
Parte central:
baloncesto
Presentacion de las actividades
-Pelotas de
Aplicacion del Test 3JS: tenis
Salto vertical -Conos
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-Giro 360 -Platos

Lanzamiento precision -Hojas de
registro
Golpe precision
-Silbato
Carrera
Boteo
Conducciéon

Parte final:

Estiramiento

Retroalimentacion
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Educacion General Basica Media
Planificacion
Docente:
Grado/Curso:

Objetivo General: O.EF.3.4. Participar de modo seguro y saludable en practicas
corporales (ludicas, expresivo-comunicativas, gimnasticas y deportivas) que
favorezcan el desarrollo integral de habilidades y destrezas motrices, capacidades
motoras (coordinativas y condicionales), de acuerdo a sus necesidades y a las

colectivas, en funcion de las practicas corporales que elijan.

Destrezas con criterio de desempefio: EF.3.4.4. Participar en diferentes tipos de
practicas deportivas (juegos modificados y atléticos), reconociendo sus logicas
particulares y resolviendo las situaciones problematicas de los mismos, mediante la
construccion de respuestas técnicas y tacticas que le permitan ajustar sus acciones y

decisiones al logro de los objetivos del juego.

Indicadores de evaluacion: I.LEF.3.5.1. Participa y/o juega de manera segura en
juegos de iniciacion deportiva individual y colectiva, identificando las ldgicas,
caracteristicas, objetivos y demandas de cada uno, construyendo con sus pares

diferentes respuestas técnicas, tacticas y estratégicas, y diferenciandolos de los

deportes. (1.2., S.4.)

Sesion | Objetivo Actividad Implementos
Mejorar la Parte inicial -Silbato
9 técnica de
carrera Lubricacion -Conos
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Calentamiento: movimientos de
desplazamiento como talones a los

gluteos, rodillas al pecho, etc.
Parte central:
-Juego de policias y ladrones

1. Dividir a los estudiantes en dos grupos.

2. En cada grupo escoger a 4 nifios que
van a ser los policias

3. Marcar la zona donde va a ser
conocida como carcel

4.El juego termina cuando no queden
“ladrones” en juego

5. Para aumentar la dificultad se suman
mas policias en cada ronda.

6. Al final unir todos los grupos y

ampliar los espacios.
Parte final:
Estiramiento

Retroalimentacion

-Platos

-Chalecos
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