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RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

1. Informacién General

Tipo de documento Trabajo de grado
Acceso al documento Universidad Pedagdgica Nacional. Biblioteca Central
Incidencia De Un Andamiaje Procedimental Apoyado En
Titulo del documento El Uso Del Video Juego En El Desarrollo De Capacidades
Fisicas Condicionales Y Coordinativas.
Autor(es) Silva Botia, José Daniel
Director Quintero, Victor Julio
Publicacion Bogota. Universidad Pedagdgica Nacional, 2016. 114 p.
Unidad Patrocinante Universidad Pedagdgica Nacional.
APRENDIZAJE EXPERIENCIAL, ANDAMIAJE
Palabras Claves PROCEDIMENTAL, VIDEOJUEGO CON KINECT,
CAPACIDADES FISICAS.

2. Descripcion

Informe de trabajo de grado que pretende identificar la Incidencia De Un Andamiaje
Procedimental Apoyado En El Uso Del Video Juego En El Desarrollo De Capacidades
Fisicas Condicionales Y Coordinativas.

3. Fuentes

En total son 57 referencias bibliogréficas, las cuales abarcan temas relacionados con;
ambientes virtuales, capacidades fisicas, videojuegos, uso de Kinect, aprendizaje
experiencial, andamiaje procedimental, pretenden apoyar el proyecto implementado en
estudiantes de sexto grado del colegio Jose celestino Mutis (IED) en la ciudad de
Bogota.

Bruner, J. (1978). The role of dialogue in language acquisition In A. Sinclair R., J.
Jarvelle, and W. J. M. Levelt (eds.) the Child’s Concept of Language New York:
Springer-Verlag.

Chisholm, C., Harris, M, Northwood, D. & Johrendt, J. (2009) “The Characterisation of
Work-Based Learning by Consideration of the Theories of Experiential Learning”
En European Journal of Education, lii, 44: 319-337.

David A Kolb (2001) on Experiential Learning, The Encyclopedia of Informal
Education

Diaz, Barriga & Hernandez. (2003). Estrategias docentes para un aprendizaje
significativo: una interpretacion constructivista, México, McGraw Hill.




Garcia, M. (2003). El e-learning en Espafia: modelos actuales y tendencias de actuacion,
Espafia. (p. 29).

Meinel, K & Shnabel, G (1988) Teoria del Movimiento. Motricidad Deportiva. Buenos
Aires: Stadium.

Otero C, et al (2013) Exergames el curriculo escolar: una metodologia para las clases
Educacion Fisica, Zao Pulo, Brasil.

Sitkin, S.B. (1996). Learning through Failure. Organizational learning. Sage
Publications. California.

Veiga, oscar. (2007). Actividad fisica saludable: guia para el profesorado de Educacién
Fisica. Programa Perseo, Espafa.

Zimmerman, B. J. (1998). Self-regulated learning: from teaching to self-reflective
practice. New York: Guilford

4. Contenidos

Objetivo General: Evaluar la incidencia de un andamiaje procedimental y uso del video
juego (con Kinect) en el desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas.

Objetivos Especificos: Caracterizar el aprendizaje alcanzado y los progresos obtenidos
en las capacidades fisicas. Caracterizar como afecta el andamiaje en la participacion de
ejercicios fisicos realizados con el videojuego, en algunas de las capacidades fisicas
tanto coordinativas como condicionales. Comparar los resultados encontrados del grupo
control con los del grupo experimental.

Pregunta que se aborda: ¢El uso de un andamiaje Procedimental implementado en un
ambiente natural y el uso experiencial del video juego (con Kinect) pueden incentivar el
desarrollo de algunas capacidades fisicas; condicionales y coordinativas?

El trabajo contiene numerales que permiten organizar mejor la informacion, estos
numerales son; justificacién, pregunta de investigacion, estado del arte, metodologia,
instrumentos, descripcion del desarrollo tecnolégico, resultados, discusion de resultados
y finalmente conclusiones y recomendaciones. Las categorias de andlisis que se usaron
para intervenir la poblacidn objeto de estudio fueron: Aprendizaje, Actividad Fisica y
Uso de Tecnologias.

5. Metodologia

Investigacion con un enfoque cuasi- experimental, se trabaja con poblacién conformada
por 57 estudiantes de grado sexto, se pretende trabajar con un grupo control (sin
tratamiento) y otro cuasi experimental con tratamiento. A los dos grupos se les aplica

Vi




pruebas de ensayo Yy error tanto en ambiente natural a modo de test como con uso del
software de videojuego (con Kinect), Al final se realiza el respectivo analisis de datos.

6. Conclusiones

Se puede concluir que el uso de andamiaje procedimental como lo definié6 Hannafin
(1999) ayudo eficazmente al uso de los diferentes recursos o herramientas incorporadas
en el ambiente para solucionar un problema especifico, puesto que los resultados entre
los dos grupos muestran diferencias significativas que aceptarian las hipotesis alternas.
Adicionalmente es posible que el videojuego sin andamiaje, haya contribuido en menor
medida al desarrollo de capacidades fisicas.

Con relacion a las capacidades fisicas, el test de capacidad de resistencia aerdbica fue
sobresaliente, se recomienda la constancia y continuidad para lograr mejores resultados
en aquellas pruebas a modo de test donde sus valores fueron méas bajos. Con el
andamiaje se obtiene resultados mas rapidos por tal motivo es importante sugerir su
implementacién. Los aportes logrados con la practica del videojuego y uso del
andamiaje fueron: mayor participacion, estimulacion, resolucion de problemas,
aprendizaje, autorregulacion y desarrollo motriz.

Sé genero entre los participantes del ambiente virtual y natural, méas conciencia frente a
la importancia de problematicas sociales, previniendo factores de riesgo para la salud,
fortaleciendo algunas capacidades fisicas tanto condicionales como coordinativas en:
reaccioén viso-manual, equilibrio, resistencia aerobica y anaerobica, velocidad de
reaccion y velocidad gestual, resaltando la necesidad de practicar actividades corporales
y implementar Tics.

Elaborado por: Silva Botia, José Daniel.

Revisado por: Quintero, Victor Julio.

Fecha de elaboraciéon del Resumen:
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INTRODUCCION

El presente trabajo de grado se realiza desde la linea Comunidades virtuales de
aprendizaje educativo, dirigida por el grupo de investigacién de Maestria en tecnologias de
la informacion aplicadas a la educacion de la Universidad Pedagdgica Nacional de
Colombia, con el fin de proponer una alternativa del uso que se le pueda dar a las
tecnologias de la informacion y la comunicacién en la construccién de ambientes de
aprendizaje que contribuyan a desarrollar algunas capacidades fisicas; condicionales y
coordinativas mediante la experiencia, a partir test realizados en ambiente natural como
virtual con el video juego Sports Kinect y la presencia de andamiaje procedimental
aplicado al grupo experimental.

Se encontrd que es importante trabajar para minimizar los riesgos del uso excesivo de
tecnologias en las actividades diarias, como son los bajos niveles de movimiento en la
practica de actividad fisica, tanto en la escuela como el diario vivir ya que el uso de las
tecnologias en la juventud se ha convertido mas que una herramienta, una forma de vida

integrada al entorno social cuyo proposito primario es el intercambio de informacion.

Los bajos niveles en la practica fisica son mas destacados en la vida moderna urbana;
sociedades tecnificadas donde todo esta pensado para evitar los esfuerzos fisicos. También
ocurre en algunos circulos intelectuales donde las personas se dedican mas a actividades

explicitamente cerebrales. Trayendo consigo bajos niveles en el desarrollo de capacidades
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fisicas condicionales y coordinativas y grandes consecuencias, las mas sobresalientes son:
patologias como la obesidad, la osteoporosis, respiratorios, cardiacos, fatiga, desgarres
musculares, sensacion de ahogo, estrés, entre otros. Por la falta en la practica de actividad

fisica regular.

Frente a la actividad fisica y las tecnologias se han desarrollado trabajos de
investigacion que reportan relacion entre el uso excesivo de las tecnologias y los bajos
indices en la actividad fisica de los estudiantes, esto afirman estudios realizados por la
escuela nacional de salud (ENS, 2003; Enkit y Avena del afio 2000) y otros estudios
escolares relacionados con la salud (HBSC, 2004), quienes sostienen que el 70% de los

nifios fueron sedentarios y uno de cada tres realizaba algun tipo de ejercicio semanalmente.

Los estudios de Audiencia para la Investigacion de los medios de comunicacién
(AIMC), sostienen que los nifios sobrepasan el promedio de dos horas y media al dia
viendo tv y 1/2 hora mas en video juegos o internet; uno de cada tres nifios con uso
excesivo de estos medios. Considerando preciso trabajar para minimizar los riesgos del uso

excesivo de tecnologias en su diario vivir.

Investigaciones que han tratado la tematica de los videojuegos y su relacion con la
actividad fisica sostienen que los trabajos desarrollados son deficientes y ponen en duda sus
efectos generalmente negativos de su practica, encontrando investigaciones inconclusas o
disefiadas inadecuadamente, unas encuentran beneficios y otras afectaciones, sin embargo
otros consideran que los videojuegos influyen positivamente y aumentan el interés,

participacion y curiosidad de los estudiantes.
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Para el desarrollo del trabajo se realiza pre-test y pos-test de capacidades fisicas
condicionales y coordinativas en; resistencia (capacidad anaerobica), reaccion viso-manual,
velocidad gestual, resistencia (capacidad aerdbica), velocidad de reaccion y equilibrio. Se
pretende la ensefianza mediada con el ensayo y error en la practica de la experiencia,
identificando como incide la aplicacion de un andamiaje procedimental en espacios
virtuales y naturales, que contribuyan a esclarecer la solucion de problemas en el ejercicio
fisico y la aplicacion de tecnologias con la implementacién del videojuego (con Kinect), sin
que se tenga que dejar de usar las herramientas tecnoldgicas. Garcia J (2003) las define
“como el uso de herramientas basadas en tecnologias de informacion para flexibilizar los
procesos de aprendizaje y ensefianza”. Teniendo principios propios de la educacion fisica

y/o deportiva, que permitan aprovechar dichos conocimientos desde lo académico.

De acuerdo con lo anterior, se pretende que la propuesta en MTIAE mediada con el uso
del videojuego y la implementacion de andamiaje procedimental, genere interés entre sus
practicantes, aporte en su autorregulacion y herramientas con relacion al desarrollo de
capacidades fisicas, siendo participe en la solucién de problematicas educativas y sociales
donde la tecnologia pueda estar al servicio del hombre y la practica de ejercicios fisicos

pueda ser mas constante.

Para lograr el propdsito general de este trabajo de grado se construyen los siguientes

apartados:

El primer momento del trabajo aborda la justificacion, en la cual se ofrecen las razones

que llevaron a realizar el trabajo, desde aspectos sociales, institucionales, pedagdgicos y
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tecnoldgicos. Se establece una propuesta pedagogica resaltando el aprendizaje experiencial
y se encuentra la descripcion del problema, el cual surge tras evidenciar un aumento en el
uso de tecnologias y una disminucion en la practica de actividad fisica, contrastado con la
incertidumbre de si los videojuegos generan efectos positivos 0 no y si el uso de andamiaje
procedimental pueda incidir en dichos procesos para el desarrollo de capacidades fisicas

condicionales y coordinativas.

El segundo momento denominado objetivos, se determinan los objetivos: tanto el
general como especificos, que en definitiva daran cuenta del logro del proyecto y la
efectividad de su aplicacion en la contribucion para solucionar el problema planteado.

En el tercer aspecto de requerimientos, comprende el estado del arte en el cual se
enfatizan las investigaciones consultadas, sobre los cuales se basa el trabajo relacionados
con el problema planteado, entorno a la necesidad de incorporar la tecnologia como un
elemento trasversal y facilitador en el proceso educativo con el uso del video juego (con
Kinect), en escenarios como la actividad fisica observada méas profundamente desde las
capacidades fisicas mediada con el aprendizaje experiencial. Soportado con marco teérico,
el cual fundamenta tedricamente el trabajo con la descripcion de los temas: actividad fisica
(capacidades fisicas condicionales y coordinativas), videojuegos, andamiaje procedimental

y aprendizaje experiencial.

En el cuarto numeral, denominado descripcion del desarrollo tecnoldgico; cuenta con
una descripcién de los aspectos técnicos implementados en el ambiente del videojuego, una

segunda fase de interaccion donde se explica la navegabilidad en el ambiente y una ultima
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fase de estrategia pedagdgica durante la realizacién del videojuego, termina con un
diagrama donde se plantea un modelo del desarrollo tecnoldgico; rol docente, rol del

estudiante, contenidos e interaccion en el ambiente virtual.

El quinto numeral contempla la metodologia propuesta, poblacién a trabajar y
caracteristicas de aplicacion, seguido por un apartado de disefio de la investigacion
especificando las variables independientes y dependientes de ser analizadas en el proyecto,
las cuales tendran el acompafiamiento del aprendizaje experiencial y el uso de un video
juego con Kinect. Se explican siete etapas para la realizacion del proyecto encaminadas a
dar respuesta al problema planteado, caracterizacién de los instrumentos utilizados; test en
ambiente natural y virtual, culminando con dos hip6tesis una en relacion a la incidencia del
andamiaje procedimental y la otra enfocada al ambiente virtual del videojuego, con relacion

al desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas.

El numeral sexto contempla el analisis e interpretacion de resultados obtenidos después
de realizar la prueba. Seguido por la discusion en los resultados con aspectos pedagogicos,

disciplinares y tecnoldgicos.

Finalmente conclusiones y recomendaciones de acuerdo con el desarrollo del trabajo y

sus resultados.
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PRESENTACION DE LA INVESTIGACION

En esta propuesta de investigacion se pretende estudiar la incidencia de un andamiaje
procedimental en el desarrollo de capacidades fisicas; condicionales y coordinativas.
Apoyado de un videojuego que cuenta con un dispositivo de captura de movimiento
(Kinect). Los videojuegos hacen mas interesante la experiencia de aprender, ya que por

imitacion se realizan ejercicios fisicos sin contactos de teclados, mouse entre otros.

Es importante permitir a las Capacidades fisicas condicionales y coordinativas presentes
en la actividad fisica, entrenarse para prevenir lesiones y mejorar el rendimiento fisico
(Freiwald et al., 2006), se implementa el recurso o herramienta de andamiaje procedimental
el cual permite contribuir a la solucion de problemas especidficos como apoyo en la
construccion de nuevos aprendizajes (Hannafin, 1999), el cual pueda ser retirado una vez el
estudiante sea capaz de funcionarlo de manera independiente. La ejecucion de un ambiente
virtual como lo es un videojuego con caracteristicas de simulacién y visualizacion apoya
una forma de aprendizaje experimental de fendmenos complejos que no serian posibles sin
los mundos virtuales (Kafai, Y & Dede, C ,2014).

La investigacion se implementa en el Colegio José Celestino Mutis con 57 estudiantes
del grado sexto en secundaria, de los cuales 30 conforman el grupo experimental que

trabajara con andamiaje procedimental y 27 conforman el grupo control sin andamiaje.
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1. JUSTIFICACION.

Hoy en dia, los ambientes de aprendizaje son una herramienta tecnoldgica o plataforma
educativa que se vale de las propiedades de computacion, conectividad y virtualidad, para
posibilitar el desarrollo de experiencias educativas con o sin presencialidad (Parra J, 2007),
asi mismo los video juegos tiene importancia social por cuanto motivan la construccién
compartida del conocimiento; los planteamientos anteriores sugieren la necesidad de revisar
las implicaciones cognitivas que conlleva el uso del lenguaje multimedia para la

elaboracion del conocimiento y la solucion de probleméticas educativas (Gros, 2007).

El anhelo de la comunidad académica se centra en disefiar escenarios que permitan a los
estudiantes regular su proceso de aprendizaje; para desarrollar la capacidad auto-
reguladora (L6pez O, 2010). Wood, Bruner y Roos (1976) proponen el uso de un andamiaje
que apoye al estudiante en el desarrollo de las capacidades de las que carezca para la
busqueda de soluciones. En el caso del proyecto se pretende evidenciar si el andamiaje
procedimental puede ayudar al uso de recursos o herramientas incorporadas en el ambiente

para solucionar un problema especifico.

Ademas del andamiaje la incorporacién del aprendizaje experiencial, puede apoyar el
desarrollo de la capacidad de aprender desde la experiencia, dentro de un marco conceptual,
operativo y bien desarrollado. Puesto que este aprendizaje permite crear espacios para
construir aprendizajes significativos a través de la auto-exploracion y la experimentacion,
(Diaz, 2003); otros investigadores como Romero (2010), encuentran que las experiencias
de aprendizaje mas memorables permiten dar sentido al mundo que nos rodea,
estableciendo vinculos entre lo que sentimos y percibimos y lo que entendemos o
aprendemos. Estas Experiencias permanecen toda la vida, afectando el comportamiento,

estilo de vida y el trabajo. Las experiencias son importantes puesto que influyen en la
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construccion de valores, en la toma de decisiones y en que permiten transferir conocimiento

del aula a nuestra experiencia y de nuestra experiencia al aula.

La experiencia es fundamental en las practicas de la Educacién Fisica, sin embargo, se
observa en los estudiantes una disminucién en la participacion de practicas de actividad
fisica; se muestran desmotivados, apaticos y con bajo nivel de desarrollo de capacidades
fisicas. Otro factor asociado con los bajos niveles de desarrollo en el proceso de
aprendizaje, es el uso excesivo que se le da a las tecnologias en actividades intelectuales y
sociales poco productivas, este comportamiento de los estudiantes sugiere la necesidad de
proponer alternativas que contribuyan a la solucion de este tipo de problemas.

Algunas Investigaciones han encontrado relacién entre el uso excesivo de las
tecnologias y los bajos indices en la actividad fisica de los estudiantes, conllevan al
sedentarismo, problemaética que se evidencia y expande a nivel mundial, segin afirman
estudios realizado por la escuela nacional de salud (ENS, 2003; Enkit y Avena del afio
2000) y otros estudios escolares relacionados con la salud, (HBSC, 2004), sostienen que el
70% de los nifios fueron sedentarios y uno de cada tres realizaba algin tipo de ejercicio

semanalmente.

Los estudios de Audiencia para la Investigacion de los medios de comunicacion
(AIMC), sustentan que los nifios sobrepasan el promedio de dos horas y media al dia
viendo tv y 1/2 hora mas en video juegos o internet; uno de cada tres nifios presenta
consumo excesivo de estos medios. El estudio Europeo de conductas escolares (HBSC)
estima un 44 % de adolescentes con mas de tres horas adicionales. Ademas un 32.8 % de
chicos y 25.6% de las chicas dedica de una a dos horas al uso del ordenador en su tiempo
libre (Oscar Veiga, 2007). De los planteamientos anteriores se deduce que el uso de redes

sociales en la juventud, mas que una herramienta es una forma de vida integrada al entorno
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social cuyo proposito primario es el intercambio de informacion para fortalecer relaciones
interpersonales, Franco (2012) considera que es preciso trabajar para minimizar los riesgos
del uso excesivo de tecnologias en sus actividades diarias poco productivas y reducidas o

en algunos casos eliminadas

Respecto al uso de videojuegos en procesos de aprendizaje se han encontrado algunas
tesis que soportan la necesidad de realizar este tipo de proyecto de investigacion, la tesis de
Morales (2011) encuentra que el uso de videojuegos en forma regular, influye en el
desarrollo de las capacidades fisicas condicionales de resistencia, fuerza, flexibilidad y
velocidad en forma negativa, por cuanto los estudiantes, dedican mas tiempo libre a los
videojuegos que a las actividades fisicas. Lo cual permite comprender gque existe gran
motivacion por el uso de video juegos, sin embargo su aporte a la actividad fisica no se ve
reflejado positivamente. Por otro lado existe otro grupo de estudiantes que evitando el uso
del video juego, emplea su tiempo libre para desarrollar sus capacidades fisicas en la

practica del deporte o la recreacion.

Retomando el tema de video juegos, Otero (2013) considera que si influyen
positivamente y aumentan el interés, la participacion y la curiosidad de los estudiantes,
afirman que entre mas complejo sea el video juego, mayores beneficios se obtienen.
Aunque algunas investigaciones encuentran afectaciones, otras encuentran efectos
beneficiosos; autores como Provenzo (1991) defienden la tesis de que las investigaciones
de video juegos realizadas hasta la fecha son deficientes, y ponen en duda los efectos
generalmente negativos de su practica, los investigadores afirman, que muchas estan

inconclusas o disefiadas inadecuadamente.
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1.1 PREGUNTA DE INVESTIGACION

Teniendo en cuenta los planteamiento anteriores y la necesidad de implementar
herramientas de aprendizaje que incentiven la actividad corporal con el uso de tecnologias
informativas, se considera pertinente construir un escenario de aprendizaje que contemple
el uso de andamiaje procedimental y tecnologias virtuales como los video juegos (Kinect),
que contribuyan a promover la actividad fisica y permita el desarrollo de capacidades
coordinativas y condicionales. En Ultimas la propuesta de investigacion pretende dar

respuestas a la siguiente pregunta:

¢El uso de un andamiaje Procedimental implementado en un ambiente natural y el
uso experiencial del video juego (con Kinect) pueden incentivar el desarrollo de algunas

capacidades fisicas; condicionales y coordinativas?

2. OBJETIVOS.

2.1 OBJETIVO GENERAL

Evaluar la incidencia de un andamiaje procedimental apoyado en el uso del video juego
(con Kinect) en el desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas.

2.2 OBJETIVO ESPECIFICO
Caracterizar el aprendizaje alcanzado y los progresos obtenidos en las capacidades fisicas.
Caracterizar como afecta el andamiaje en la participacion de ejercicios fisicos realizados

con el videojuego, en algunas de las capacidades fisicas tanto coordinativas como

condicionales.
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Comparar los resultados encontrados en el desarrollo de habilidades condicionales y

coordinativas del grupo control con los del grupo experimental.

3. REQUERIMIENTOS

3. 1ESTADO DEL ARTE DE LA INVESTIGACION.

En el desarrollo de esta propuesta se realiza una bisqueda de trabajos de investigacién
relacionada con el objeto de estudio, se enfatiza en investigaciones orientadas a satisfacer la
necesidad de incorporar la tecnologia como un elemento trasversal y facilitador en el
proceso educativo con el uso del video juego (con Kinect), en escenarios como la actividad
fisica observada méas profundamente desde las capacidades fisicas mediada con el

aprendizaje experiencial.

Algunas de las investigaciones en torno a este tema de investigacion han sido realizadas
en los dltimos afios a nivel nacional e internacional, aportando aspectos valiosos desde lo

pedagogico y tecnoldgico en la formacion de sus participantes.

La investigacion relacionada con los video juegos y actividad Fisica de Lison JF ( 2015)
determind si el comportamiento en la actividad del video juego impacta psiccologica y
fisiolégicamente la respuesta de los jugadores con la implementacion de interfaz Kinect,
proyecto titulado: Competitive Active Video Games: Physiologial and Psychological
responces in children and Adolecentes, el cual revelo que el uso del video juego como

andamiaje permitié mayor ritmo cardiaco, aumentando el porcentaje de reserva cardiaca a
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mayor excitacion de estimulo recibido revelando valores significativos, tanto a nivel de

participaciones en forma individual como competitivo en grupo con mejores resultados.

Otra investigacion en el campo de los video juegos y actividad fisica de Giraldo &
Villada (2013) con el Articulo: Exergames: una herramienta tecnoldgica para la actividad
fisica, desarrollaron un estudio descriptivo con uso de Exergames como herramienta para
la actividad fisica (AF). Cuyo propdsito fue evaluar la percepcion del uso de los Exergames
o0 videojuegos de ejercicio en gimnasios (fitness) y CAF, determinando el nivel de interés
despertado. En relacion con la anterior investigacion (Lisén Jf, 2013) permite confirmar
que los Exergames se convierten en enfoque tecnoldgico de AF que suple necesidades en
los usuarios al momento de hacer ejercicio, estimulando a través del juego y la

competencia.

La ventaja de utilizar un sensor llamado Kinect en este tipo de juegos, radica en
procesar video en tiempo real y capturar movimientos de diferentes partes del cuerpo del
usuario. Puesto que recolecta datos relacionados con la cinematica de cada jugador,
medidas que son utilizadas como puntajes de juego, acciones por segundo, cantidad de
repeticiones, gasto de tiempo y hasta gasto energético. Como resultado se obtiene: acogida
positiva en la implementacién de Exergames. A futuro se pretende la creacion de
videojuegos de ejercicio enfocados a solucionar necesidades del sector de la AF,
atendiendo problemas de salud como el sedentarismo y la obesidad a través de herramientas

tecnoldgicas que incorporen el lema “moverse para jugar”.

Segun las investigaciones anteriores, para el proyecto planteado la incidencia para la
actividad fisica no es confirmada, haciendo necesario evidenciar y determinar si el proyecto
contribuird o no a la actividad fisica de sus participantes. Determinando la incidencia del

video juego para la actividad fisica principalmente desde las capacidades fisicas y el
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aprendizaje. Retomando el planteamiento del problema se puede evidenciar que hay
contradiccion frente a las ventajas y desventajas en el uso de video juegos, lo que significa
que es necesario hacer nuevas investigaciones que permitan con analisis de resultados

resaltar si existe 0 no realmente un aporte a la actividad fisica.

Retomando el campo de la actividad y la capacidad fisica con videojuegos, en la tesis;
Exergaming to increase the exercise capacity and daily physical activity in heart failure
patients: a pilot study (Klompstra, 2014), implementan exergame para aumentar la
capacidad de ejercicio y actividad fisica diaria en pacientes con insuficiencia cardiaca: Un
estudio piloto. Con el proposito de evaluar la influencia de la plataforma Exergame
Nintendo Wii en la capacidad de ejercicio (resistencia anaerdbica) y la actividad fisica
diaria para evaluar la adherencia de los pacientes a exergame. Se realizd en 12 semanas con

un disefio pretest-postest.

Las variables analizadas en el anterior proyecto fueron la capacidad de ejercicio (prueba
de marcha), la actividad fisica diaria (medida con un monitor de actividad), y tiempo con
exergame (diario). Correlaciones bi-variadas para evaluar asociaciones entre la experiencia
de los sintomas, la autoeficacia, la incitacion, la ansiedad y la depresion, como resultado se
obtiene que mas de la mitad (53%) aumentd significativamente su capacidad de ejercicio
después de 12 semanas. No se encontraron diferencias significativas en la actividad fisica
diaria entre la linea de base y 12 semanas. Participacion en la clase y el menor tiempo
empleado desde el diagnostico fueron factores significativamente relacionados con el
aumento de la capacidad del ejercicio. El tiempo medio diario dedicado a exergame fue de
28 minutos. Concluyendo que Exergame tiene potencial de aumentar la capacidad de
ejercicio en pacientes cardiacos y enfermos cronicos. Aunque la actividad fisica diaria no

cambid con el tiempo, exergame podria ser una opcion de rehabilitacion.
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Entrando mas en detalle en la actividad fisica, propiamente desde la unidad de anélisis
relacionada en cuanto a las Capacidades fisicas la investigacion: Relacion de las
capacidades coordinativas, ritmo, acoplamiento, reaccion, equilibrio y orientacion, en la
ejecucion de las distintas fases del viraje de voltereta en el estilo libre en el deporte de la
natacion una perspectiva tedrica. Escobar (2012) pretende comprender la relacion e
importancia del trabajo de coordinacion en la natacion, del gesto viraje de voltereta,
empleado en el estilo libre con el fin de comprender las capacidades coordinativas,

relacionandolas con cada una de las fases del gesto técnico del viraje.

El propdsito del trabajo fue analizar la relacion de las capacidades coordinativas,
ritmo, acoplamiento, reaccion, equilibrio y orientacion, en la ejecucion de las distintas fases
del viraje de voltereta en la natacion; como resultado de la investigacion se obtiene que: el
gesto permitid mejoras de fluidez y rapidez en el movimiento general, La reaccién es una
aseguradora de éxito en la ejecucion del gesto, sin ella se podria generar una catastrofe al
dar el giro, el equilibrio colabora con el ajuste postural e hidrodindmico del momento del
deslizamiento. Por Gltimo la orientacion utilizo grandes cadenas musculares y habilidades

sensoriales, trasladando la energia hacia el impulso y posterior deslizamiento con éxito.

Se determiné que el deporte de la natacion tiene como pilar fundamental la
coordinacion. Con relacion al proyecto es importante determinar si las capacidades fisicas
sufren cambios que permitan demostrar su aporte a la actividad. Asi mismo el andamiaje
procedimental y analisis de capacidades fisicas determinara el aporte para los participantes
obtenido mediante el ensayo y error en la préctica al aire libre y del video juego.

Otro articulo encontrado sobre las capacidades Fisicas se titula: “El Atletismo y su
influencia en el desarrollo de las Capacidades Fisicas de los deportistas del cuarto afio del
Instituto Superior Tecnoldgico Docente Guayaquil (Ramirez, G, 2012). Expone un manual

gue permita a estudiantes y docentes mejorar sus capacidades fisicas con atletismo; cuyo
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proposito es una propuesta que influya en el desarrollo de las capacidades fisicas de los
deportistas, como resultado se obtiene: Que el atletismo permite un desarrollo efectivo en
las habilidades de: flexibilidad; mejorando el campo de movimiento articular, facilitando la
recuperacion de fatiga muscular, previniendo contracturas o tendinitis. En la fuerza;
fortalecimiento muscular, velocidad, resistencia, equilibrio ritmo y reaccion fueron
notoriamente mejoradas. Contrasta al proyecto el desarrollo de capacidades fisicas que

podria ser una evidencia que contribuya a la practica de actividad fisica.

En cuanto a andamiajes, termino Acufiado por Bruner (1978). Donde Hannafin (1999)
en relacion a andamiaje procedimental lo define como aquel que ayuda eficazmente al uso
de recursos 0 herramientas incorporadas en el ambiente para solucionar un problema y
Zimmerman (1998) lo relaciona como aporte en la autorregulacion la cual concibe como el
proceso mediante el cual los estudiantes activan y mantienen condiciones, conductas y
afectos orientados al logro del aprendizaje, retomando los planteamientos de Bruner (1978),
el uso de andamiajes podria contribuir a la autorregulacion disminuyendo la utilidad del

mismo.

En relacion al campo de los andamiajes, el proyecto: “Estrategias de andamiaje para
apoyar procesos de investigacion en linea de los estudiantes de escuelas medias” Zhang &
Quintana (2012) Disefian el IdeaKeeper digital, una herramienta de software de andamiaje
cuyo proposito es ayudar a los estudiantes a que participen en consulta en linea a través del
apoyo para la planificacion de la investigacion, busqueda de informacién, analisis y
sintesis. Como resultado se encontré que con el andamiaje la consulta en linea se observo
mas integrada, eficiente, continua, metacognitiva y enfocada. En contraste con el proyecto
a desarrollar se deben implementar herramientas que permitan mejorar las capacidades
fisicas que propicien la autonomia de los estudiantes en dichas practicas con participacion

de actividades donde se refleje el ensayo y error.
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En contraste a lo anterior se aprecia el articulo; EI andamiaje docente en el desarrollo de
la lectura y la escritura en lengua extranjera. Con uso de andamiaje procedimental.
Delmastro (2008) realiza una investigacion de tipo teorico-documental sefialando
orientaciones para un mejor andamiaje de los procesos de aprendizaje por parte del docente
de LE. Finalmente, sugiere estrategias docentes que resultan efectivas en la provision de
andamiaje. El proposito es explorar la naturaleza de los procesos de andamiaje docente que
operan durante el aprendizaje de una lengua extranjera (LE), con el objeto de constituir un
soporte teorético-heuristico que fundamente la seleccion de procedimientos de trabajo de
aula orientados a promover y regular dichos procesos. Como resultado la investigacion
aporta planteamientos tedricos y orientaciones procedimentales que se espera contribuyan a
mejorar la praxis pedagogica del docente de lenguas extranjeras, acorde con tendencias

pedagdgicas de la actualidad.

Sobre andamiaje, experiencia y uso de Kinect en el Articulo: Kinecting Physics:
Conceptualization of Motion Through Visualization and Embodiment. (Anderson & Wall,
2016), examinan el potencial pedagdgico de utilizar la tecnologia de Kinect para facilitar la
comprension de la cinemética de base, con las clases de ciencia de la escuela secundaria.
Explorando el impacto de usar el Kinect con un programa de gréafica virtual fisica SDK
para la comprension, en estudiantes en temas de; desplazamiento, velocidad y aceleracion
en comparacion con los estudiantes que realizaron la investigacién mas tradicional con los
mismos conceptos. El propoésito del estudio fue compartir hallazgos en el uso de la
tecnologia Kinect: Conceptualizacion de movimiento a través de la visualizacion y la
realizacion. Los resultados muestran aportes con integracion a la tecnologia y la necesidad

de implementar andamiajes que ayuden a los estudiantes a entender los temas tratados.
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Ademas las reflexiones son dadas con mejor autoeficacia y confianza. Se concluye que
los andamiajes deben integrarse en la experiencia de la investigacion para un mejor

aprendizaje del estudiante y reforzar en conceptos que se presentan.

Con el fin de integrar en este discurso el aprendizaje Experiencial y el concepto del
video juego, el Articulo: El video juego como recurso de Ensefianza —Aprendizaje. Donde
Ledo et al. (2014) desarrollan una investigacion cualitativa, descriptiva e interpretativa con
intervenciones utilizando el Kinect Xbox 360 con exergames, en la cual los estudiantes
interactian con el juego utilizando el movimiento del cuerpo. Estos juegos son llamados
exergames porgue unen la actividad fisica con la mecanica de videojuegos en movimiento
del cuerpo (Ledn, 2013). Los datos recogidos fueron analizados y al final se originaron

Categorias.

El propdsito fue verificar la influencia de los videojuegos como recurso didactico para
la ensefianza y el aprendizaje de la Educacion fisica; como resultado se obtiene: que las
contribuciones en el uso de los videojuegos van mucho mas alla del aprendizaje de los
estudiantes, especialmente los que se niegan a participar en las actividades propuestas en
clase. Sin embargo, es necesario que las escuelas permitan un espacio para otros medios de
construccion de aprendizaje y el uso de tecnologia en el aula, que permita ser una
herramienta capaz de proporcionar aprendizaje. En el caso del proyecto a realizar, se
implementa nuevas alternativas en el aula de clase, con la participacion y la experiencia con
la cual el estudiante mediante el ensayo y error pueda influenciar en sus habilidades
motoras con ayuda del video juego.

Finalizando con las categorias; aprendizaje experiencial, actividad fisica, y tecnologia
Kinect el Articulo: Real-time AR edutainment system using sensor based motion
recognition. Hong, Jung & Seo (2016) desarrollan un sistema de entretenimiento educativo
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(AR) en tiempo real con reconocimiento de movimiento basado en sensores Kinect, esta
nueva interfaz crese de modo competitivo con contenidos de aprendizaje experiencial, el
propdsito del trabajo fue despertar el intereses de los participantes y maximizar sus efecto
de aprendizaje, a traveés de una educacion interactiva tipo sin contacto basado en el
reconocimiento de gestos. Permitiendo a los participantes experimentar el cuerpo humano

en tiempo real.

La interfaz gesto utiliza el sensor de Kinect y puede reconocer el esqueleto y el
comportamiento, su disefio de contenidos en educacion ha derivado el producto final
mediante el uso de la herramienta de autoria de Unity 3D que puede combinar el modelo
3D en tiempo real y animacién. Como resultado se obtiene que el participante es capaz de
aprender varios Organos internos como el cerebro y el corazén por diferentes gestos y
movimiento, se espera que el cuerpo humano analizado en tiempo real permita explorar un

sistema de realidad aumentada y ser utilizado en las instituciones educativas.

3.2 MARCO TEORICO.

En el pasado la tecnologia no era tan accesible como ahora, se aprecia que las personas
realizan menos movimientos y el tiempo proporcionado para la practica de actividades
fisicas se ve disminuido, olvidando la importancia entre el equilibrio de cuerpo y mente

para el correcto progreso y desarrollo del individuo.

Dado el atractivo en el uso de equipos tecnolégicos como son los juegos de video desde
la parte llamativa y competitiva, donde se busca incidir en disciplinas como la Educacion
Fisica con la practica de actividad fisica y en factores pedagdgicos mediante el aprendizaje

experiencial.
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Comencemos por mencionar la palabra “ambiente de Aprendizaje” Ospina (1999) para
referirse a las condiciones que facilitan el proceso de formacion la define como un entorno
dindmico, con condiciones fisicas y temporales que posibilitan y favorecen el aprendizaje,
mientras que Garcia J (2003) la define como “el uso de herramientas basadas en tecnologias
de informacion para flexibilizar los procesos de aprendizaje y ensefianza”. La sociedad ha
cambiado y con ella la forma de ocupar su tiempo, en ésta nueva tendencia aparecen los
videojuegos, con una importancia elevada donde las generaciones jovenes se caracterizan

por vivir en pleno desarrollo tecnologico ligados a la industria del videojuego.

Los videojuegos aportan diversion y capacidad de abstraerse de la realidad llevandolos a
un mundo ficticio donde son los protagonistas. Sedefio (2010) define el videojuego como
un dispositivo cultural con sus propias funciones de socializacion. Dado los altos niveles de
placer y disfrute que proporciona a los jugadores se hace necesario el anélisis de sus
potencialidades como herramienta educativa, mas si sirven como vehiculo para la
definicién de identidades entre la juventud. En la tesis: El video Juego es nombrado como
recurso de ensefianza-aprendizaje. Leao et al. (2014), utilizd el Kinect Xbox 360 con
exergames termino que integrara la palabra video juego acompafiada del movimiento del
cuerpo humano. Estos juegos son llamados exergames porque unen la actividad fisica, con

la mecénica de videojuegos en movimiento del cuerpo (ledn junior, 2013).

Los mundos virtuales crecen rapidamente en linea, los de mayor éxito son los
videojuegos con multijugador, pueden definirse como "redes sincronas y persistentes de
personas, representados como avatares, facilitados por los equipos en red, se caracterizan
por la sensacion psicoldgica de inmersidn con experiencia realista en un lugar que uno no
estd fisicamente localizado. Varios cientificos han llevado a cabo investigaciones de
aprendizaje basado en el disefio del potencial educativo de la tecnologia de mundos

virtuales y algunos creen que se aprende con ellos; por simulacién de fendbmenos sociales y
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econdmicos, ejecucion de experimentos y manipulacion de micro mundos, explorando
problemas de salud o ambientales. Estas caracteristicas de simulacion y visualizacion
pueden apoyar una forma de aprendizaje experimental de fendmenos complejos que no

serian posibles sin los mundos virtuales (Kafai & Dede, 2014).

De otro lado, existen andamiajes que buscan contribuir a la autoeficacia. El concepto de
andamiaje fue acufiado por Bruner (1978) a partir del concepto de zona de desarrollo
préximo de Vygotsky. Los andamiajes son objeto de estudio de distintos investigadores
quienes han elaborado diversas clasificaciones; Hannafin (1999) los clasifica en
Conceptuales, procedimentales, estratégicos y metacognitivos, sin embargo, en esta
propuesta interesa el andamiaje procedimental, en este sentido Hannafin (1999) define los
andamiajes procedimentales como aquellos que ayudan eficazmente al uso de los diferentes
recursos 0 herramientas incorporadas en el ambiente para solucionar un problema
especifico. El disefio para el analisis en la etapa implementada con andamiaje
procedimental segin Zimmerman (1998) comprende; situacion de la experiencia,
comprension, andlisis y reflexion y por Gltimo analisis de resultados. Estas etapas se

explican en detalle méas adelante.

La implementacién del andamiaje procedimental pretende estudiar su incidencia en el

desarrollo de habilidades condicionales y coordinativas.

En la Tesis; EI andamiaje docente en el desarrollo de la lectura y la escritura en lengua
extranjera. El andamiaje es nombrado como una aproximacion didactica para desarrollar la capacidad
autorreguladora de los estudiantes, constituyéndola una estructura provisional, aportada por el
docente o los pares mas capacitados, que sirve de apoyo al estudiante en la construccion de
los nuevos aprendizajes, la cual es retirada una vez el estudiante es capaz de funcionar de

manera independiente (Delmastro, 2008).
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En contraste con la tesis: El uso de andamiaje procedimental de apoyo a experiencias en
linea. Destaca un tipo procedimental que le ayuda a utilizar en forma eficaz los recursos o
herramientas incorporadas en el ambiente para solucionar un problema. (Davis, 2006). El aprender a
llevar a cabo tareas parciales, permitira solucionar tareas mas importantes con uso del
andamiaje procedimental, el cual a modo de ayuda en principio permitiria, no necesitarlo al
finalizar el proceso, Krathwohl’s, (2002), considera que es el conocimiento de como hacer
algo aplicando la tecnologia mediada por ambientes, donde el andamiaje procedimental se

centra en sugerir varias formas disponibles de herramientas. (Shalin, 2011).

Con la ayuda de un andamiaje y la comunidad académica centrada en disefiar escenarios
que permitan a los estudiantes regular su aprendizaje, en este sentido Zimmerman (1998)
concibe la autorregulacion como el proceso mediante el cual los estudiantes activan y
mantienen condiciones, conductas y afectos orientados al logro del aprendizaje. El
andamiaje procedimental permite al alumno situar sus experiencias, comprenderlas,
analizarlas y reflexionarlas, no solo desde el ejemplo, también desde la discusion con la
practica, analisis, estructura del contexto a través de la ayuda y soporte emocional. EI tutor
ejerce la ayuda reflexionando sobre lo que ha visto o han hecho, mediante el dialogo con el
estudiante. (Ministerio de Educacién Espafia [MEE], 2011).

El uso del andamiaje en el proyecto estara mediado por el aprendizaje experiencial,
sobre el particular Dewey (1938; citado en Chisholm y otros, 2009) lo define como el
proceso mediante el cual adquirimos nuevas habilidades, conocimientos, conductas, como
resultado del analisis, de la observacion y de la experiencia a su vez como sefiala Smith
(2001) uno de los rasgos del aprendizaje experiencial es que involucra al individuo en una
interaccién directa con aquello que se estd estudiando, en lugar de una mera

“contemplacion” o descripcion intelectual.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
21



Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MTIAE

NACIONAL

Puesto que no basta la experiencia para asegurar el aprendizaje, sino que esta ligado a un
proceso de reflexion personal, del que se construye significado a partir de la experiencia
vivida, Ademas en la tesis; El aprendizaje experiencial y las nuevas demandas formativas
nombra la experiencia corporal como aquella que ofrece una oportunidad Unica para
conectar la teoria y la practica, cuando el alumnado se enfrenta a responder a un amplio
abanico de situaciones reales, se consolida en él un conocimiento significativo,
contextualizado, trasferible y funcional con el cual se fomenta su capacidad de aplicar lo

aprendido. (Romero, 2010 pp 90).

Por supuesto también, que la actividad fisica es participe en el campo experiencial, en
ella las capacidades motrices se han dividido para su estudio, en condicionales y
coordinativas. En la practica deportiva, sin embargo, estan relacionadas y no es posible
aislarlas (Ramos, 2001). Entre las capacidades condicionales encontramos; Fuerza,
resistencia, flexibilidad y rapidez, en coordinativas; Equilibrio, ritmo y reaccion. Es
pertinente recordar a Perezplata N, (2008) quien sugiere replantearnos la mayoria de los
programas de educacion fisica y de planificacion de ejercicios en la busqueda de calidad de
vida desde la potenciacion de capacidades como el equilibrio, la flexibilidad o la fuerza

entre otras.

El concepto de actividad fisica o corporal es amplio, ya que engloba a la Educacién
Fisica, el deporte, los juegos y otras préacticas fisicas (Urefia, 2000). Internacionalmente es
definida como; Cualquier movimiento corporal producido por los musculos esqueléticos,
que produce un gasto energético por encima de la tasa de metabolismo basal (en reposo),
incluyendo actividades de la rutina diaria, como las tareas del hogar, ir a compras, trabajar,

entre otros. (Casimiro, 1999).
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De actividad fisica se analizan las capacidades o cualidades fisicas definidas por Meinel
como una condicion previa motora, Zatsiorski contempla que su desarrollo influye sobre las
habilidades y es el requisito motor basico a partir de los cuales el hombre y el atleta
desarrollan sus propias habilidades técnicas, existiendo asi una interdependencia entre
técnica y capacidades motoras. Las capacidades motoras son cualidades que poseemos en
niveles distintos, lo cual permite que el aprendizaje de una técnica sea influenciada por el
nivel motor del individuo. En Europa en 1968 Gundlach propuso una clasificacion
ampliamente aceptada, segun esta teoria las capacidades fisicas 0 biomotoras se dividen en
capacidades condicionales y coordinativas (Vargas, 2007).Un nivel éptimo de capacidades
fisicas o biomotoras, permite la formacion de numerosas y sofisticadas habilidades (Manno,
1991).

Segun Martinez (2002), haciendo alusién a Grosser y Starischka (1988), nos indica que
las pruebas fisicas tienen que ser realizadas bajo unos parametros adecuados para ser
correcto. De modo que no sean demasiado complejas, extensas en duracion de tiempo y
sean evaluables con facilidad. También teniendo en cuenta la especificacion en edad, sexo
en los caso requeridos y rendimiento. Toda esta informacién nos permitird tomar las

medidas para ayudar al alumno en su correcto desarrollo.

Las capacidades fisicas condicionales y coordinativas analizadas en el proyecto
planteado por medio de test principales ya validados realizados en un ambiente natural,
toman los datos de tablas segun la edad de los nifios y caracteristicas establecidos segun las
condiciones para estudiantes en edad escolar de grado sexto entre los 11 y 14 afios. Las
caracteristicas de los test validados por Autores son realizados en ambiente natural y son
adaptados a un ambiente virtual segun la capacidad fisica correspondiente, para

posteriormente ser analizados individual y colectivamente.
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Retomando el concepto mas detalladamente de las capacidades coordinativas, son
definidas como particularidades fijadas y generalizadas del desarrollo de los procesos de
conduccion y regulacion de actividad motora, son condiciones indispensables para el
rendimiento expresada en grado de velocidad y calidad del aprendizaje, perfeccionamiento
y estabilizacion de destrezas motrices segun la utilizacion adecuada de acuerdo con la
situacion y condiciones reinantes (Meinel, 1988).

Ya desde el concepto de las capacidades condicionales, estas se basan en la eficacia de
los movimientos energéticos; fuerza, resistencia, velocidad y flexibilidad, segun las
reflexiones cientificas deportivas mas pueden ser analizadas desde lo morfoldgico y
energético; la resistencia procedente de la via aerdbica y la resistencia anaerobica, asi

como la fuerza-resistencia. (Grosser, 1991).

La actividad corporal es fundamental en muchas naciones, reflejada desde la educacion,
como cuerpo educado, representada con la escuela de la Educacion Fisica. Actividad y
experiencia son entendidas por Kolb (1984) quien confirma que todo proceso de
aprendizaje es un ciclo en cuyo origen se encuentra la experiencia o actividad del aprendiz;
conceptualizacion de esta reflexion e interpretacion de lo sucedido. Para asi planificar
nuevas actuaciones, nuevas fuentes de experiencia que dan pie a una nueva reflexion. Este

ciclo Kolb lo denomind el ciclo de aprendizaje a partir de la experiencia (Lépez, 2005).

En la Actividad fisica se encuentran las capacidades fisicas condicionales como
coordiantivas, en las cuales Hockey (1983) sostiene que el desarrollo de las capacidades de
coordinacion, también se asocia con las capacidades motoras de los individuos y donde
Freiwald hace hincapié en la importancia del entrenamiento de estas capacidades o
habilidades de coordinacion para los programas de formacion basados en la ciencia

permitiendo prevenir lesiones y mejorar el rendimiento fisico (Freiwald, et al., 2006).
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En la tesis; Plan de actividades recreativas para el desarrollo de las capacidades
condicionales y coordinativas. Caso educacién primaria. Se analiza la actividad fisica
desde las capacidades fisicas definidas por Platonov (1984) en Coordinativas, como la
habilidad del hombre para resolver las tareas motoras lo mas perfecta, rapida, exacta,
racional, econémica e ingeniosa posible, ( ritmo, reaccion, equilibrio, etc.) y las
capacidades condicionales las cuales forman la base de las capacidades fisicas de todo ser
humano, con ellas se podra alcanzar todas las destrezas motrices de acuerdo a su desarrollo
fisico y psicoldgico, entre ellas estan: Fuerza, resistencia, flexibilidad y rapidez. (Gamez,
2014).

Existen pocos estudios que determinen la efectividad positiva o negativa frente al uso de
los video juegos en materia de la actividad fisica, prevalecen dudas frente a su efectividad,
por si fuera poco el uso excesivo de las tecnologias hace que el tiempo que antes se
empleaba para actividades de uso regular se vea opacado. Observando las posibles ventajas
que la tecnologia podria tener como aporte de incitacion y la curiosidad que despierta en la
juventud principalmente, asi como la necesidad de promover escenarios distintos y amenos
en la escuela que permitan el juego, la competencia y desarrollo de capacidades fisicas

mediada por el aprendizaje experiencial, se planteo el desarrollo del proyecto.

Ya que no es claro si el uso de ambientes virtuales en este caso de los video juegos,
aportara al aprendizaje y la actividad fisica, en estudiantes de grado sexto de secundaria. Se
pretende realizar un estudio mediante el uso del juego “sports Kinect” en la especialidad de
Atletismo, con actividades en etapa de competicion, con grupo control y experimental
acompafado de andamiaje, el cual consiste en colaborar en el desarrollo de habilidades por
medio de clases de acondicionamiento fisico de modo procedimental, surge la meta de
explicar en qué medida incide el uso de un videojuego (con Kinect) como aporte desde el
aprendizaje y la actividad fisica. Se espera aporte tanto en la educacion como en el

desarrollo de estimulos para la autonomia y disciplina del estudiante, donde ademas de
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interactuar y divertirse, le sirva para la vida y para el desarrollo de habilidades
condicionales y coordinativas con ayuda de instrumentos tecnoldgicos. Quitando estigmas

y comprendiendo que lo novedoso puede ser bien aprovechado.

4. DESCRIPCION DEL DESARROLLO TECNOLOGICO

4.1 AMBIENTE

Con la finalidad de dar respuesta a la pregunta del trabajo “Incidencia De Un Andamiaje
Procedimental Apoyado En El Uso Del Video Juego En El Desarrollo De Capacidades
Fisicas Condicionales Y Coordinativas”. Se us6 una plataforma virtual de videojuego, a
modo de evaluador, el software es un juego de deportes con seis simulaciones entre ellas el
atletismo, publicado por Microsoft Game Studios para el Xbox 360 (videoconsola), lanzado
en noviembre de 2010. El Juego detecta movimiento periférico mediante el uso

del dispositivo Kinect como interfaz de su consola.

Respetando las normas frente al uso de contenido de juegos, los abogados de Microsoft
autorizan su uso y contenido para hacer articulos, siempre y cuando se respeten las
siguientes normas; Microsoft concede una licencia limitada, personal, no exclusiva, no
sublicenciable, no transferible y revocable para usar y exhibir el Contenido de juegos y para
crear trabajos derivados basados en el Contenido de juegos, estrictamente para uso personal
y no comercial (Microsoft, 2015). Entendiéndose que su uso y fin son exclusivamente

académicos.
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La escena del Aprendizaje al momento de la experimentacion esta conformado por el
software del video juego (sport Kinect), la videoconsola ( lectora del video juego,), el
sensor Kinect ( interfaz que detecta movimiento: cuenta con cdmara RGB, inclinacion
motorizada, dos sensores de profundidad 3D, micréfonos incorporados) y una pantalla de
32%, fueron instalados en un salon donde regularmente se practica la danza, el cual tiene 60
metros cuadrados; dentro del escenario se contd con un computador que contd con el
programa de Excel, en el cual el Docente recopila los datos que arrojo el videojuego a cada
participante, luego estos datos son convertidos a escala Likert (Muy malo, malo, mediano,
bueno o excelente) y transferidos a valores 1( muy malo) y 5 ( Excelente) con la finalidad
de posteriormente ser analizados con el programa de SPSS.

Figura 1.Sensor Figura 2. Sensor y consola Xbox 360 Figura 3. Ambiente Virtual en ejecucion

4.2 INTERACCION

Se prepar6 el escenario del salon, junto con la instalacion de los equipos, luego al

ingreso de los participantes se les da una introduccion en ambiente natural, en la cual se
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explica la pertinencia de la actividad; como funciona el videojuego, el sensor y como se

utiliza correctamente.

El jugador se pone al frente del sensor, que detecta su presencia y la representa mediante
un avatar con el cual interactda. El avatar interactda con el estudiante a traves de los gestos
fisicos y movimientos de cuerpo, el cual realiza un seguimiento de los movimientos del
cuerpo que se traducen en acciones dentro del juego, sin necesidad de un controlador, a

una distancia minima de 2 metros entre el sensor y la posicién del jugador.

Figura 4. Espacio de Captura del Sensor Figura 5. Interaccidon del Participante con el Sensor

Luego, El avatar cuenta con una mano que le permite al jugador escoger entre las
pruebas del juego de atletismo (test): Lanzamiento de Jabalina, Vallas, Salto Largo y
Carrera. Durante la comunicacion con el ambiente virtual el estudiante cuenta con un tutor
que da indicaciones por voz, ejemplo: muévete mas a la derecha, informa si estd mal
ubicado al sensor, le dice escoge la actividad, te pasaste, salida tardia, muy bien, nuevo

record, ente otros, empieza dando la salida: en sus marcas, listos, fuera.
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Los participante realizan la fila y van pasando, tienen tres posibilidades de intento
intercalado, después de realizar la actividad, el videojuego termina con musica, al finalizar
la participacion le da a cada estudiante resultados cuantitativamente, posicionando las
mejores marcas, pudiendo ser registradas por grupos de cuatro participantes maximo, luego
de ello empiezan de cero, guardando el mejor record. Ademas a los jugadores se les

muestra un video que recopila sus "mejores momentos" capturados por el sensor.

La retroalimentacion se da durante todo el proceso en la medida en que el estudiante lo
intenta una y otra vez; el estudiante confronta su desempefio con los resultados que le
muestra su dispositivo, lo que le permite autorregularse en su aprendizaje para el logro de

la meta.

g s
i
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L

Figura 6. Avatar en competencia de salto de vallas. Figura 7. Andamiaje Procedimental Ejercicios. Figura 8. Captura de
la ejecucion de salto de longitud.

4.3 ESTRATEGIA PEDAGOGICA

La estrategia pedagdgica comprende los siguientes pasos: inmersion en el aula;
selecciona el problema de una serie de opciones; lanzamiento de jabalina, vallas, carrera o

salto largo. Se fija la meta y ejecuta la actividad confrontando la meta propuesta con la
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ejecucion a manera de ensayo Y error, con la finalidad de ajustar sus metas y corregirlas

durante la retroalimentacion.

El grupo experimental a diferencia del control contd con andamiaje procedimental
ejecutado en la tercera y quinta sesién, consistia en la realizacion de ejercicios fisicos que
permitieran fortalecer las capacidades fisicas condicionales y coordinativas planteadas con
el proyecto en Ambiente Natural, a modo de sesion de clase con los pasos propuestos por
Zimmerman (1998), ya mencionados (situacion de la experiencia, comprension, analizar y
reflexionar, analisis de resultados) con acompafiamiento de ensayo Yy error en la ejecucion

de ejercicios.

4.4 MODELO:

METAS ESTRATEGIA IMPLEMENTACION

Resolver el [> ENSAYO-ERROR EJECUCION DEL EJERCICIO
problema COMPETENCIA CON ACOMPANAMIENTO
propuesto. DEL TUTOR DE VOZ.

VIDEOCONSOLA
VIDEQJUEGO(ATLETISMO)

SISTEMA HIPERMEDIA RETROALIMENTACION &> AUTOEVALUACION
EL SISTEMA LE DA UN CONFRONTA SUS METAS - REPITE

VIDEO DE SU EJECUCION CON RESULTADO DEL  ACTIVIDAD Y
TUTOR(VOZ) NABLAGUIE, REALIZADA, A MODO DE DISPOSITIVO. HACE AJUSTES

CORRIGE, EVALUA. AVATAR Y DE EL.

INTERFAZ ( SIN CONTROLES)

SENSOR KINECT INFRA ROJO Realiza movimientos, escucha,interactua,sigue los

pasos indicados,participa.

DOCENTE
MONITOREO

CONSTANT

Figura 9. Modelo desarrollo tecnol6gico
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5. METODOLOGIA PROPUESTA.

La investigacion tendra un enfoque cuasi- experimental, por cuanto se pretende trabajar
con dos cursos consolidados de grado sexto ( 602 y 604), la poblacién est4 conformada por
57 estudiantes en total, con edades entre los 11 y 14 afios, cada grado de 27 y 30
estudiantes pertenecientes al Colegio José Celestino Mutis, se pretende trabajar con un
grupo control (sin tratamiento) y otro cuasi experimental, con tratamiento de andamiaje
procedimental (motiva el proceso de autorregulacion del aprendizaje (Zimmerman, 1998),
los cuales contaran con el acompafiamiento de un Docente guia Licenciado en Educacion
Fisica. A los dos grupos se les aplicara pruebas de ensayo y error con uso del software de
video juegos (Kinect), Plantea Sitkin (1996) que dentro del aprendizaje experiencial
prevalece la existencia de ensayos y errores para aprender, las cuales segun Dewey
permiten mediante el aprendizaje experiencial; pensar, sentir, actuar y luego

reflexionar.(L6pez, J 2005).

La aplicacion se lleva a cabo en un margen de tres meses repartidos en cuatro horas
semanales, se observara la causa y efecto del software del video juego en las etapas de
ensayo y error y se analizaran las capacidades fisicas objeto de estudio. Se tomaran los
datos en cada prueba de campo, segun las actividades de; lanzamiento jabalina, vallas,

carrera y salto largo (del video juego Kinect sports).

Es importante evaluar si el uso de un andamiaje procedimental influye en el desarrollo
de algunas capacidades fisicas condicionales y coordinativas y si estas son mejoradas con la
practica de ejercicios fisicos desarrolladas en cada una de las etapas de practica del video
juego, donde los datos recopilados se analizan para comprobar su efectividad y donde se

permita a los estudiantes resolver problemas mediante la accion, el reto y la diversion.
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5.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

VARIABLES INDEPENDIENTES VARIABLE DEPENDIENTE

Uso de andamiaje procedimental Desarrollo de capacidades fisicas

— - p— condicionales y coordinativas
Con Andamiaje Sin andamiaje

Tabla 1. Disefio Investigativo

El cuadro anterior especifica las variables independientes y dependientes de ser
analizadas en el proyecto, las cuales tendran el acompafiamiento del aprendizaje

experiencial y el uso de un video juego con uso de Kinect.

Se pretende por ello analizar los efectos del uso del andamiaje (variable independiente)
y sin €l, con el cual se realizan ejercicios y actividades enfocadas a fortalecer y mejorar las
capacidades condicionales y coordinativas (variable dependiente) que permitan la
autorregulacion de los estudiantes. Para evidenciar si existen cambios significativos se
cuenta con instrumentos de test de condiciones fisicas con prueba de campo; encaminadas
al analisis de los resultados (uso de software spss), los test de actividad fisica a realizar
comprenden; test de velocidad gestual, Plate Tapping, Test de varilla, test de cooper, test de
burpe, test de velocidad de reaccidn y test de litwin.

ANDAMIAJE PROCEDIMENTAL
El Andamiaje procedimental se implementa en las etapas tres y cinco contempladas

en el proyecto. Este andamiaje se disefia a partir de los planteamientos de Zimmerman

(1998) cuyos pasos se muestran a continuacion:
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1. Situacion de la experiencia:
a. Se retoma la actividad relacionada con las capacidades Fisicas condicionales y
coordinativas realizadas con el video juego.
b. El docente hace preguntas relacionadas con las ejecuciones de la actividad frente
al videojuego: ¢Realizaron correctamente las actividades que se presentaban en el
videojuego?, ¢ Qué errores cometieron?, ¢Pueden volver a ejecutar esas actividades
correctamente, aqui en el parque?, ¢Cudles ejercicios fueron mas faciles de realizar
y cuales les costé mas trabajo?, ¢En cudl ejercicio encontraron mas dificultades?
2. Comprension:
a. El docente explica las razones por las cuales se pudieron presentar algunas
dificultades.
b. El docente hace demostracion real sobre como ejecutar el ejercicio, y al final los
estudiantes imitan el ejercicio a modo de ensayo y error.
3. Analizar y Reflexionar:
a. Los estudiantes realizan préctica al aire libre de forma individual y por parejas, de
los ejercicios realizados anteriormente frente al video juego.
b. Los estudiantes corrigen la ejecucion del ejercicio individual y por parejas.
c. El docente retroalimenta con correcciones y sugerencias a los grupos que mas
dificultades presentaron y estimula a quienes realizaron bien la actividad.
4. Analisis de resultados: Se desarrolla después de haber terminado la practica en
ambiente natural (al aire libre). Se realizan los siguientes pasos:
a. Se traslada a los estudiantes al escenario del video juego.
b. Se repite frente al video juego, la ejecucion de los ejercicios realizados al aire
libre.
c. Tan pronto termina cada estudiante de realizar el ejercicio, el docente registra en
Excel, los datos que aparecen en la pantalla del video juego.
d. Los datos registrados son analizados posteriormente por grupos de estudiantes de

acuerdo con el puntaje obtenido.
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e. Se entrega un reporte individual y general a los estudiantes.
f. Se destacan los aspectos positivos y se retoman los negativos como punto de

partida para mejorar la ejecucion del ejercicio en proximas sesiones de clase.

La metodologia propuesta, consiste en dos pre-tés; uno determinado con seis test de
capacidades condicionales y coordinativas para verificar el estado inicial de los
participantes y otro con ayuda de un software de video juego, como instrumento de
evaluacion de dichas habilidades. En la etapa intermedia se realiza el andamiaje
procedimental que busca fortalecer con ejercicios los movimientos propios de las
actividades planteadas en los test con el fin de contribuir a fortalecer o no el desarrollo de
las capacidades condicionales y coordinativas, como estrategia medible se evalGa con el
videojuego a los dos grupos; control y experimental su desempefio en cada una de las
pruebas. Al final los dos post-tés, test al aire libre y los del instrumento de software de

video juego, determinaran si hay habilidades con el desarrollo de capacidades fisicas 0 no.

SE PROCEDERA A REALIZAR EL PROYECTO EN SIETE ETAPAS:

Primera: Realizacion de pre-test de actividad fisica a todos los estudiantes relacionadas
con las capacidades fisicas condicionales y coordinativas; resistencia (aerébica y
anaerobica) velocidad (reaccion y gestual) reaccion (Viso manual) y equilibrio
(lateralidad).

Segunda: Contempla la segunda prueba pre-test de ensayo y error con el video juego
Sport Kinect de Atletismo. (Tanto al grupo control como cuasi experimental).

Tercera: Contempla prueba Unicamente para el grupo dos (experimental), al cual se
aplica un andamiaje procedimental de acondicionamiento fisico que busca aportar a las
capacidades analizadas.

Cuarta: se realiza practica del video juego con las seis pruebas, de la segunda etapa.
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Quinta: se realiza prueba similar a etapa tres, andamiaje procedimental a grupo
experimental.

Sexta: Se repite la etapa dos, practica del video juego, con toma de datos. (Post-test).

Séptima: Etapa final, se realiza el test de la etapa uno, con relacion a las habilidades
fisicas, y se realiza el andlisis de resultados tanto de test al aire libre como los realizados

con el video juego. (Post-test).

5.2 INSTRUMENTOS

Para el desarrollo del trabajo se contd con la realizacion de pre-test y post-test de
capacidades condicionales y coordinativas en escenario natural y seis actividades con video
juego (Kinect). Cada test pretendia medir una capacidad junto con el video juego. Al
finalizar los datos (Validados) son recopilados en archivo Excel, pasados a valores (muy
malo, malo, medio, bueno, excelente), y luego pasados a valores entre 1 y 5, para la

sistematizacion y analisis de los datos en el programa de SPSS.
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Figura 10. Formato Excel Captura de Datos
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Test de Capacidades condicionales y coordinativas al aire libre. (Pre-test y post-test).

Test (t/pt)

Evalla.

1. Test de Cooper: distancia recorrida en

metros durante 12 minutos. (Cooper, 1968).

Resistencia, Capacidad Aerdbica.

[EST DE COOPER: metros recorridos en )V)w :
sartera continua durante 12minutos 7 'V
al rtmo mas rapido posible. o4l

Clrcuito deo Mmctm (Cooper)

Figura 11. Test de Cooper

2. Test tapping test: tocar 25 veces cada
circulo lo mas rapido posible. (Garcia,
2013).

Velocidad Gestual.

Figura 12. Test de Tapping Plate

3. Test de la Varilla: sentado apoya el brazo
y a la sefial toma la varilla (Richter
& Beuker. 1976).

Reaccién Viso — manual.

Figura 13. Test de Varilla

4. Test de Burpee: mayor ndmero de
repeticiones ejercicio a modo de cuclillas.

(Martinez, 2002)

Resistencia Anaerdbica
-

L N
-»

-

Figura 14. Test de Burpee
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5. test de letwin: el estudiante se ubica de | Velocidad de reaccion:
espaldas, a la sefial gira y corre hasta los
2.40 metros y alli se le indica tomar un

objeto de un color ubicado a 3.60 metros. (

amarillo, azul o rojo) Al final se toma el
tiempo. (Gémez, 2007).

Figura 15. Test de Letwin

6. Test de Litwin: mantener posicion del | Equilibrio.

angel por 10 segundos. (Garcia, 2007). G’W
3

Figura 16. Test de Litwin

Tabla 2. Test de habilidades condicionales y coordinativas al aire libre

Test Evaluador Kinect Videojuego en saldn (Pre-tes, practica y post- test Kinect)

Test Kinect ( tk/ k/ptk) Evalla.

1.Lanzamiento de Jabalina ( distancia metros) | Reaccién Viso-manual.
2.Vallas ( numero Tumbadas) Equilibrio

3.Salto Largo ( distancia. metros) Resistencia Anaerobica.
4 Vallas ( distancia metros) Resistencia Aerdbica.
5. Carrera ( distancia metros) Velocidad de reaccién.
7.Carrera ( numero sub rodilla) Velocidad Gestual.

Tabla 3. Test Evaluador, Videojuego con Kinect

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
37




Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MnAE

NACIONAL

Figura 17. Ejecucién Ambiente Virtual Figura 18. Retroalimentacion del Ambiente Virtual

5.3 HIPOTESIS
Ambiente natural
Ho El desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas es igual en el grupo

control que cuenta con andamiaje procedimental que en el grupo experimental que no tuvo

andamiaje procedimental.

H1 El desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas es mayor en el grupo
experimental que cuenta con andamiaje procedimental que en el grupo control que no tuvo

andamiaje procedimental.

Ambiente Virtual
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Ho El uso en forma regular del video juego (con Kinect) respecto al desarrollo de
capacidades condicionales y coordinativas es igual en pos-test del grupo control y

experimental que al inicio del experimento.

H1 El uso en forma regular del video juego (con Kinect) respecto al desarrollo de
capacidades condicionales y coordinativas es mayor en pos-test del grupo control y

experimental que al inicio del experimento.

6. RESULTADOS

Con el fin de analizar los resultados obtenidos y comprobar las dos hipétesis planteadas
en el presente trabajo, se procede a presentar las evidencias encontradas en los test de
capacidades fisicas condicionales y coordinativas realizadas tanto en ambiente natural

como con el ambiente virtual del videojuego.

A continuacion se presenta los resultados de pruebas estadisticas aplicadas a los datos
que se obtuvieron al trabajo de campo; en el desarrollo de pruebas estadisticas se tuvieron
en cuanta las variables dependientes: capacidades condicidnales y coordinativas, junto con
la variable independiente: andamiaje procedimental. La investigacién se desarrollo en un

grupo experimental con andamiaje procedimental y un grupo de control sin andamiaje.
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6.1 PRE-TEST Y POST-TEST DE CAPACIDADES CONDICIONALES Y
COORDINATIVAS

6.1.1 Planteamiento y Prueba de Hipdtesis de pre-test Ambiente Natural

Para probar si los grupos experimental y control presentan condiciones equiparables
antes de iniciar el experimento, se hizo una prueba de hipétesis de pre-test con las dos

muestras independientes objeto de estudio; la prueba de hipotesis contempla cuatro pasos:

1. Planteamiento de las hipdtesis:

Ho El desarrollo de capacidades condicionales y coordinativas es igual en el grupo control
gue no tuvo andamiaje procedimental que en el grupo experimental que cuenta con

andamiaje procedimental.

H1 El desarrollo de capacidades condicionales y coordinativas es mayor en el grupo
experimental que cuenta con andamiaje procedimental que en el grupo control que no tuvo

andamiaje procedimental.

2. Se fija el nivel de Alfa (a) en un 5% es decir .05
3. Eleccion de prueba estadistica:

Se corrobora el supuesto de igualdad de varianza

La prueba de Leven muestra una f de .012 con un valor de significancia de .912 > a= 0.05,
se puede apreciar que las varianzas de la variable calificaciones en pre-test es igual en los
dos grupos. Por lo tanto se acepta la hipdtesis nula, es decir que no hay evidencias

suficientes para rechazar la hipdtesis nula.
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error

Andamiaje procedimental I Media estandar estandar
t Con 30 2,60 408 091

Sin 27 2,41 501 096
pt Con 30 3,60 408 091

Sin 27 3,00 ,382 075

Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene de calidad
de varianzas pruehatparalaigualdad de medias
) 95% de intervalo de confianza
) Diferencia de de la diferencia
Diferencia de errar
F Sig 1 gl Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior

t Se asumen varianzas

iguales 012 912 1,454 55 152 193 132 -073 458

Mo se asumen varianzas

iguales 1,453 54316 1582 193 133 -073 458

Se asumen varianzas
Pt i 23,292 000 5012 55 000 600 120 360 840

guales

Mo se asumen varianzas

iguales 5,076 54,084 000 600 118 363 8ar

Tabla 4. Prueba T: pre y pos-test Ambiente Natural.

4. Prueba (T) de students

P-valor = .152 > a=.05

Los resultados de la prueba T muestran que no hay diferencia significativa entre el grupo

experimental y el grupo control, en consecuencia se acepta la hipotesis nula y se confirma

que los dos grupos son equiparables antes del experimento.

Natural.

6.1.2 Planteamiento y Prueba de Hipdtesis con pre-test y post-test en Ambiente

Para probar si los grupos experimental y control presentan condiciones diferentes

después de iniciar el experimento, se hizo una prueba de hipotesis de pos-test con las dos

muestras independientes objeto de estudio; la prueba de hipotesis contempla tres pasos:
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1. Planteamiento de las hipdtesis:

Ho El desarrollo de capacidades condicionales y coordinativas es igual en el grupo control
que no tuvo andamiaje procedimental que en el grupo experimental que cuenta con

andamiaje procedimental.

H1 El desarrollo de capacidades condicionales y coordinativas es mayor en el grupo
experimental que cuenta con andamiaje procedimental que en el grupo control que no tuvo

andamiaje procedimental.
2. Se fija el nivel de Alfa en un 5% es decir .05
3. Eleccion de la prueba estadistica:

Se opto por realizar la prueba t de tipo transversal, por cuanto se analiza dos grupos

distintos en un mismo momento con una variable aleatoria (calificaciones).

Se corroboran el supuesto de normalidad con la prueba de Shapiro Wilk a pre-test y

pos-test para los dos grupos:
P-valor (Grupo Control) =.000
P-valor (Grupo Experimental) = .000

Dado que el p-valor es menor que el nivel de alfa, entonces se puede afirmar que los

datos tienen diferencias de distribucion, es decir la variable en ambos casos se comporta

diferente.
Sin:
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico ql Sig. Estadistico ql Sig.
t 385 27 L0ao G256 27 ,a00
ppt AZ26 27 ,0ao JAd4 27 ,0ao

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors
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Con:
Pruehas de normalidad
Kaolmogorov-Smirnoyv® Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
t 3849 30 aan G224 30 000
Pt 3849 30 aao G224 30 000

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Tabla 5. Prueba de Normalidad en Ambiente Natural

Se corrobora el supuesto de igualdad de varianza

Prueba F de Levene
P-valor = 0. 000 < a=0.05

La prueba de Leven muestra una f de 23.292 con un valor de significancia de .000 < o=
0.05, se puede apreciar que las varianzas de la variable entre pre-test y pos-test son
significativas en los dos grupos. Por lo tanto se acepta la hipétesis alterna, es decir que hay

evidencias suficientes para aceptar la hipotesis alterna.

Prueba de Levene de calidad
de varianzas pruebatpara laigualdad de medias
. . 95% de intervalo de confianza
_ _ Diferencia de de la diferencia
Diferencia de errar
F Sig. t gl Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior

t Se asumen varianzas
p : 23292 000 5012 55 000 600 120 360 B840

iguales

No se asumen varianzas

iquales 5076 | 54084 000 600 118 363 837

Tabla 6. Muestras Independientes pos-test Ambiente Natural.
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Resultados obtenidos: En los resultados de datos generales de test y pos-test de
habilidades condicionales y coordinativas en ambiente natural, se aprecia que con el
andamiaje procedimental el promedio en nivel malo de 21.1% descendi6 a 0% y a
diferencia del pre-test en el cual se lleg6 solo a nivel medio con promedio de 31.6 %, en el
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post-test subid a nivel bueno con 31,6%, destacando la importancia del andamiaje
procedimental puesto que el grupo sin andamiaje logro ubicarse en término medio con
40.4% resaltando que posiblemente el videojuego también contribuyo en menor medida al

desarrollo de las capacidades fisicas.

Tabla 7. Datos Generales; Pre-test y pos-test Ambiente Natural.

6.1.3 Planteamiento y Prueba de Hipdtesis con pre-test y pos-test Ambiente Virtual.

Para probar si los grupos experimental y control presentan condiciones diferentes
después de iniciar el experimento, se hizo una prueba de hipdtesis de pos-test con las dos
muestras independientes objeto de estudio; la prueba de hipétesis contempla tres pasos:

1. Planteamiento de las hipdtesis:

Ho El uso en forma regular del video juego (con Kinect) respecto al desarrollo de
capacidades condicionales y coordinativas es igual en el pos-test del grupo control y

experimental que al inicio del experimento.

H1 El uso en forma regular del video juego (con Kinect) respecto al desarrollo de
capacidades condicionales y coordinativas es mayor en el pos-test del grupo control y

experimental que al inicio del experimento.
2. Se fija el nivel de Alfa en un 5% es decir .05
3. Eleccidn de la prueba estadistica:

Se optod por realizar la prueba t de tipo transversal, por cuanto se analiza dos grupos

distintos en un mismo momento.
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- Se corroboran el supuesto de normalidad con la prueba de Shapiro Wilk a pre-test y pos-

test para los dos grupos:
P-valor (Grupo Control) =.000
P-valor (Grupo Experimental) = .000

Lo cual indica que se acepta la hipétesis alterna, es decir que el uso en forma regular del
video juego (con Kinect) respecto al desarrollo de capacidades condicionales y
coordinativas es mayor en el pos-test del grupo control y experimental que al inicio.
(Sig.0.000).

Sin Andamiaje:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Tk 478 27 ,000 ,516 27 ,000
ptk 411 27 ,000 ,651 27 ,000
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Con:
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico ql Sig.
the 432 30 000 a7 30 ,aao
Pk 345 30 ,aoo J17 3o ,aoo

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Tabla 8. Prueba Normalidad en Ambiente Virtual.
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Frecuencia

Media = 2,47 607 Media = 1,91
Desviacion estanclar = 504 Desviacion estandar = 434
N=57 N=57

A

404

Frecuencia

201

35 8 10 15 20 25 30 35

ptk

40—

30—

20—

Frecuencia

10—

Mecdia = 3,02
Desviacion estandar = 568
M= 57

/

o=

-

W
.
<]

T
=2

ptk

Resultados obtenidos: Resultados obtenidos:

El test del ambiente virtual con empezé con resultados de muy malo 14% y malo 80.7%,

hasta nivel medio con 3.5%, en practica (segunda sesion) desaparece el item de muy malo y

nivel medio se encuentra con un 47.4% a nivel general. Para pos-test aparece el nivel de

bueno con 21% datos generales. Lo cual evidencia descensos de los niveles bajos obtenidos

en pre-tés con Kinect y mejores resultados en etapa practica y pos-tés llegando a bueno.
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Siendo el videojuego con Kinect un evaluador en el proceso de implementacion de
andamiaje procedimental para la incidencia de las capacidades fisicas, entre los resultados
encontrados con el pos-test se permite apreciar que el andamiaje procedimental (con)
permitid muchos mejores resultados que aquel que no lo utilizo (sin), ya que el grupo
experimental logro para pos-tés: 0% nivel muy malo, malo 1.8%, medio 29.8% y bueno
21.1%, contrastando el grupo control con niveles méas bajos; 1.8% muy malo, 14% malo y
Ilegando méximo al nivel medio con un 31.6%, que aunque no logro mejores efectos que el
grupo experimental si logro superar los niveles alcanzados en pre-tés Kinect donde el nivel
medio ocupo el 0% reflejando asi que, existié también un aporte por parte del videojuego a
las capacidades fisicas en menor medida.

Tabla 9. Datos Generales Pre-test y pos-test Ambiente Virtual.

6.1.4 RESULTADOS OBTENIDOS TEST INDIVIDUALES:

En la mayoria de los pre-test de grupo control y experimental en forma individual, se
aprecia en prueba t de pre-test, que los grupos son equiparables estadisticamente p > .05 en
los test: T1, T2, T3, T4 Y T6. (T=test en Ambiente natural) y TK1.TK2.TK4, TK®.
(TK=test en Ambiente Virtual).

Sin embargo en las pruebas T de post-test realizadas individualmente a cada uno de los
test, entre grupo control y grupo experimental del ambiente natural, da resultados para
muestra independiente que aceptan la hipotesis nula, es decir que no hay diferencias
significativas en el desarrollo de capacidades fisicas entre quienes interactian con

andamiaje procedimental y los que no. En los casos de, PT2, PT3, PT4 Y PT5. (PT= pos
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test en ambiente natural) PTK1, PTK2, PTK3, PTK4 y PTK5. (PTK= pos-test en ambiente
Virtual)

Las pruebas T de pos-test de forma individual entre grupo control y grupo experimental
del ambiente virtual, indican que para muestra independiente se acepta la hipétesis nula, es
decir que no hay diferencias significativas en el desarrollo de capacidades fisicas entre
quienes interactdan con andamiaje procedimental y los que no. Aunque algunas pruebas por
separado de estadistica pueden no mostrar significancia, se observa que si hay afectaciones
en los resultados, ademas tanto en ambiente natural como virtual da nivel de significancia
en los datos tomados en forma grupal entre las pruebas iniciales y los pos-test. Muy
posiblemente pudo faltar tiempo en la implementacién para arrojar mejores resultados de

forma individual.

Actividad: T1/PT1: TEST DE COOPER.

Figura 19. Test de Cooper.
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O medio Clmedio
W bueno 104 | [
204 [ excelente O excelente
&
2 157 2
c t
a [
3 3
o 0§
0 0
4 14
10
4_
.
24
- 0=
Con Sin Con Sin
Andamiaje procedimental Andanmiaje procedimental
Prueba t:
Estatlisticas de grupo
Media de
Desviacion aror
Andamiaje procedimental il Media estandar estandar
Pretest Cooper  Con 30 157 1,008 184
Sin 27 137 884 A70
Posttast Cooper  Con 30 327 1,015 185
Sin 27 274 1430 278
Prueha de muestras independientes
Prueba de Levene de calidad
de varianzas prughat para laigualdad de medias
. . 95% de intervalo de confianza
) Diferencia de e la diferencia
Difarencia de armor
F Sig. gl Sig. (bilateral) medias estandar Inferiar Superior
Sa asumen varianzas
PretestCooper 785 a6 |7 g 439 196 282 - 308 70t
guales
Mo se asumen varianzas
iquales 784 54972 436 196 260 -,305 698
3 -
Posttest Cooper it 12,012 o | 163 5 112 5% % A7 1178
guales
Mo se asumen varianzas
iouales 1585 | 46,366 170 526 332 142 1194
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Frecuencia

Pre test Cooper

Media =1 47
Desviacion estandar = 947
N=57

Frecuencia

Post test Cooper

o
1

=
1

Media =302
Desviacin esténdar = 1 245
N=57

Pre test Cooper Post test Cooper

Resultados obtenidos:

La prueba T de pos-test para muestra independiente indica que se acepta la hipdtesis
alterna, es decir que hay diferencias significativas en aquellos que contaron con andamiaje
procedimental obteniendo mejores resultados de desarrollo de capacidades fisicas de
resistencia aerdbica significativamente mayor (M= 3.27) que las de sin andamiaje grupo
control (M=2.74 P<.05).

Se pudo evidenciar que los estudiantes que participaron de grupo experimental son capaces
de desarrollar la capacidad fisica condicional de resistencia aerébica significativamente
mayor, retomando las medias y gréficas se identifica que hay afectaciones en los resultados
obtenidos pasando de un pre-tés en los dos grupos con 73.7% nivel muy malo y 5.3% nivel
bueno a un pos-test con 19.3% muy malo y 42.1% bueno. Lo cual permite identificar que
existié incidencia en la variable dependiente de capacidad condicional de resistencia en
capacidad aerdbica, mientras el grupo experimental se ubicé en los niveles medio y
excelente, los de sin control siguieron con participaciones altas en el nivel muy malo (un
50% del test anterior). Lo cual sugiere que aquellos que participaron del andamiaje
procedimental lograron mayores cambios a diferencia de los que no lo tuvieron.

Estos resultados fueron posibles debido a que los estudiantes en la medida que aplicaban el
test ensayando con la practica de la experiencia y corrigiendo, les permitia ir mejorando,
asimilando y resolviendo los problemas que se le plantearon, esforzandose por una mejor
marca. Es posible asumir que la estrategia del andamiaje procedimental funciono,
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permitiendo mejores resultados, es posible ademés que los resultados positivos en menor
medida del grupo control se deban a otros factores como la implementacion del videojuego,

lo cual se analizard mas adelante.

Tabla 10. Test de Cooper

Actividad: T2/PTK2: TEST DE VELOCIDAD Gestual.

SRy T 3

Figura 20. Test de Velocidad Gestual.
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Pre test Vel Gestual plate tapping Post test Vel Gestual plate tapping
| ) 40 Media = 3,02
a Media =226 _ Desviacion estandar = 594
Desviacion esténdar = 72 Nes?
N=57
30 307 /\
5 _g
£ H
£ 3
o 20 s
o I
w w
10 10+
AN — |
T T T T T T o T T T T T T
0 1 2 3 4 5 0 1 2 3 4 5
Pre test Vel Gestual plate tapping Post test Vel Gestual plate tapping
Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacién ermor
Andamiaje procedimental N Media estandar estindar
Pre test Vel Gestual plate Con 30 223 728 133
tapping Sin 27 230 724 139
Posttest Vel Gestual Con 30 2497 (669 22
plate tapping Sin 27 307 730 140
Prueba de muestras independientes
Prugha de Levens de calidad
de varianzas pruebatparalaigualdad de medias
95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |a diferencia
Diferencia de error
F Sig t al Sig. (hilateral) medias estandar Inferior Superior
Pre test Vel Gestual plate Se asumen varianzas
tapping iguales 212 647 -327 55 745 -063 193 -449 323
No se asumen varianzas
iguales -327 54,434 745 -,063 193 -449 323
Posttest Vel Gestual Se asumen varianzas
plate tapping iguales 405 827 -580 55 564 -107 185 - 478 264
No se asumen varianzas
iguales - 577 53,001 666 -107 186 -,481 266

Resultados obtenidos:

Sin embargo, las medias y gréficas identifican que hay afectaciones en los resultados
debido a que posiblemente falto tiempo para el desarrollo de la variable capacidad fisica
condicional de velocidad gestual. Aunque la prueba no muestra significancia, existe una
diferencia del grupo experimental con mejores resultados nivel muy malo de 7% paso a
1.8%, malo paso de 28% a 7% con tendencia a nivel medio del 15.8 % a 35.1%. Lo cual
apoya la afirmacion de que le uso del andamiaje, aunque no fuera significativamente a
mejorar los resultados en el desarrollo de las capacidades fisicas.

Tabla 11. Test de Velocidad Gestual.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
54




Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MTFAE

NACIONAL
| Fdecadara desducadares |

Actividad: T3/PT3: TEST DE VARILLA

Figura 21. Test de Varilla.

Estadistica:
Gréfico de barras Grafico de barras
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Pre test Varilla Post test Varilla
27 Media=265 2 Media=33
Desviacion estan: 891 Desviacion estandar = 1,101
N=57 N=57
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Pre test Varilla Post test Varilla
Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error
Andamiaje procedimental N Media estandar estandar
Pre test Varilla Con 30 2,73 080 74
Sin 27 2,56 1,013 195
PosttestVarilla  Con 30 377 BEB A&7
Sin 27 2,78 1,121 216

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de
de varianzas

calidad

pruehatpara laigualdad de medias

Diferencia de

Diferencia de
errar

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

F Sig. t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
Pre testVarilla ‘Se asumenvarianzas 303 33 73 55 504 178 264 -3862 707
guales
Mo S& asumen varianzas
iguales 672 53,945 505 178 265 -,353 708
i 8
Fostestvala o tae e 2187 145 | 376 55 000 939 263 462 1516
]
‘gﬂaslzz:sumen varianzas 3708 148,560 001 989 267 453 1,525

Resultados obtenidos:

Se pudo determinar que existieron diferencias pese a no ser significativas en aquellos que
contaron con andamiaje procedimental, lo cual no paso con los de grupo control sin
andamiaje, que mejoraron sus niveles en menor rango, segun las graficas es posible
apreciar que se pasod de un nivel de muy mala reaccién viso-manual en los dos grupos
17.5% a 5.3%, subieron nivel medio a 31,6% Yy se ubic6 en nivel excelente por primea vez,
con un 14%, donde el grupo experimental tiene un 10,5% y el control 3.5%, las diferencias
fueron notorias en el grupo experimental frente a los de control. Lo cual permite resaltar la
importancia del uso del andamiaje para el desarrollo de la capacidad fisica Coordinativa
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de reaccion viso-manual.

Estos resultados fueron posibles debido a que los estudiantes en la medida que aplicaban el

test ensayan con la préctica de la experiencia y corregian, lo cual les permitia ir mejorando,
asimilando y resolviendo el problema planteado, esforzandose por una mejor marca. ES
posible asumir que la estrategia del andamiaje procedimental funciono, retomado las
medias y graficas descriptivas se identifica que hay afectaciones en los resultados entre pre-
test y pos-test donde los dos mejoraron, permitiendo mejores resultados para el grupo
experimental, es posible que los algunos resultados positivos en menor medida del grupo
control se deban a la implementacion del videojuego.

Tabla 12. Test de Varilla.

Figura 22. Test de Burpee.
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error

Andamiaje procedimental N Media estandar estandar
Pre test Burpe Con 30 1,60 498 091

Sin 27 1,37 482 085
Posttest Burpe  Caon 30 2,60 675 23

Sin 27 2,07 TS 130

Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene de calidad
de varianzas pruehatpara laigualdad de medias
95% de intervalo de confianza
_ Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig. t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferiar Superior

Pre testBurpe ‘SE asumen varianzas 203 654 1,747 55 086 230 131 -034 493

guales

Mo S8 asumen varianzas

lguales 1,749 54,508 086 230 131 -034 493
PosttestBuree S asumen varianzas 1,044 e 2,038 55 005 526 178 167 885

guales

Mo se asumen varianzas

iguales 2,037 54,365 005 G626 178 167 aas

Resultados obtenidos:

Se determinG que pese a no existir diferencias significativas para la capacidad fisica
condicional de resistencia aerébica, retomado las medias y gréaficas y correspondientes se
identifica que hay afectaciones en los resultados; La capacidad condicional de los
estudiantes en cuanto a resistencia, (capacidad anaerdbica), en un 50.9% de los evaluados
era muy baja segun el pre-tés. Se aprecia diferencia en el pos-tés con participacion a niveles
medio y bueno que antes no estaban presentes, el grupo sin control subié de nivel en menor
medida con diferencias de muy malo grupo experimental con 1.8% y grupo control con
8.8%. EIl grado de muy malo bajo en los dos grupos a un 10.5% subiendo los niveles de
medio y bueno que no estaban en un 42.1%. Lo cual sugiere que aquellos que participaron
con la estrategia del andamiaje procedimental lograron mejores resultados para el
desarrollo de capacidad condicional de resistencia aerdbica a diferencia de los que no lo
tuvieron.

Estos resultados fueron posibles debido a que los estudiantes en la medida que aplicaban el
test ensayando con la practica de la experiencia iban realizando las correcciones y esto les
permitia ir mejorando, asimilando y resolviendo los problemas que se le plantearon,
esforzandose por una mejor marca. El test de burpee fue uno de los que maés exigié a los
estudiantes a la hora de autorregularse para poder terminar la prueba en su totalidad, debido
al déficit de oxigeno que exige la prueba.

Tabla 13. Test de Burpee.
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Actividad: T5/PT5:TEST DE LETWIN

Figura 23. Test de Letwin
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Pre test vel reaccion letwin Post test vel reaccion letwin
Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error
Andamiaje procedimental N Media estindar estandar
Pre testvel reaccion Con 30 313 1,106 ,202
letwin Sin
27 3,03 616 18
Posttestvel reaccion Con D) 410 923 168
letwin Sin 27 3,81 786 151
Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene de calidad
devarianzas prughat para la igualdad de medias
95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |a diferencia
Diferencia de error
F Sig. t al Sig. (hilateral) medias estindar Inferior Superior
Pre testvel reaccion Se asumen varianzas
\etwin iquales 6,237 016 | -3292 55 002 -783 2 1,275 -310
No s& asumen varianzas
iquales -3,386 46,285 001 -,793 234 1,264 -3
Posttestvel reaccion Se asumen varianzas
letwin iguales 082 76 1,249 55 27 285 228 -173 743
Mo se asumen varianzas
iquales 1259 | 54,848 213 285 226 - 168 733
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Resultados obtenidos:

Se aplicé prueba T al Pre-test de los grupos con y sin andamiaje, para ver si los grupos de
estudiantes eran iguales al inicio, lo cual arrojo diferencias significativas entre los dos
estadisticamente (con M=3.13 sin M=3.93/ p <.05).

Al observar las medias es posible evidenciar que si bien se mantuvieron en una normalidad
existieron cambios con tendencia a subir los niveles y mejorar las capacidades fisicas en
velocidad de reaccion.

El grupo control no logro cambios significativos pese a tener mejores resultados en pre-test,
observando las graficas y medias se aprecia mejoria leve en sus resultados iniciales, Se
aprecia mejoria leve en los dos grupos a nivel del pos-test, siendo notorio el de grupo
experiencial subiendo al nivel excelente de un 1.8% a 19.3%, asi mismo paso su nivel
medio de 21.1% a 8,8%, evidenciando el aporte del andamiaje para el desarrollo de la
capacidad fisica condicional de velocidad de reaccion frente a aquellos que no lo tuvieron.

Tabla 14. Test de Letwin.

Actividad: T6/PT6: TEST DE LITWIN - ANGEL.

Figura 24. Test de Litwin Figura 25. Test del Angel (Litwin)
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Estadistica:
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacion error
Andamiaje pracedimeantal N Media estandar estandar
Pre test Litwin Con 30 4,00 1,258 230
Sin 27 2,41 1,279 246
PosttestLitwin =~ Con 30 433 758 138
Sin 27 2,63 1115 214
Prueba de muestras independientes
Prueha de Levene de calidad
de varianzas pruebatpara la igualdad de medias
. 95% de intervalo de confianza
. Diferencia de de |a diferencia
Diferencia de error
F Sig t gl Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
Se asumen varianzas
Pratast Litwin i 106 746 | 4722 55 000 1,503 237 018 2,267
guales
N ’
! 0 & asumen varianzas 4728 54186 000 1,593 337 97 2,268
guales
Postiest Litwin is;u:f;;m” vatlanzas 8417 040 | 6807 55 000 1,704 250 1,202 2,205
Mo se asumen varianzas
iguales 6674 | 45143 oo 1704 255 1,180 2218

Resultados obtenidos:

Para confirmar la hipdtesis 1 se aplico prueba T de pos-test para muestra independiente
indica que se acepta la hipdtesis alterna, es decir que hay diferencias significativas en
aquellos que contaron con andamiaje procedimental obteniendo mejores resultados de
desarrollo de capacidades fisicas de resistencia aerobica significativamente mayor (M=
4.33) que las de sin andamiaje grupo control (M=2.63 P<.05).

Retomado las medias y graficas y correspondientes se identifica que hay afectaciones en los
resultados pasando de niveles; muy malo 15.8% y malo 22.8% en pre-test a 8.8% y 12.3%
en pos-test, demostrando mejoria en niveles medio y bueno de 12.3% y 19.3% a 24.6% y
26.3%. Evidenciando la posible existencia de una mejoria leve en el desarrollo de la
capacidad fisica coordinativa del equilibrio. Mientras el grupo experimental subié mas de
nivel medio a bueno el control subié de malo a medio, lo cual supone que los dos grupos
estuvieron muy parejos en los datos con relacién al trato de andamiaje procedimental y sin
él. Se evidencia la posible necesidad de mayor tiempo para la practica y adaptacion de la
capacidad coordinativa del equilibrio.

Tabla 15. Test de Litwin.
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6.2 RESULTADOS INDIVIDUALES: PRE-TEST, PRACTICA Y POS-TEST CON
VIDEOJUEGO KINECT.

Actividad: TK1/K1/TPK: LANZAMIENTO DE JABALINA.
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Grafico de barras

Recuento

W niuy Malo

Emalo

Cmedio
Con sin

Andamiaje procedimental

pre test

kinect
lansamiznta

Javalina

Grafico de barras

Recuento

Grafico de barras

207

Con

post test
kinect
lansamiznto
javalina

Wzl

Wmedio
Cbueno

Sin

Andamiaje procedimental

20—

Recuento

Caon

Andamiaje procedimental

kinect
lansamiento
Javalina

I ruy Malo
I malo
O medio

Facultad

de Cienciay Tecnologia

65

Departamento de Tecnologia




Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MnAE
NACIONAL
| Fdecadira docducadires ]
pre test kinect lansamiento javalina kinect lansamiento javalina
50 . 07 Media =2,23
oot esindr - 67 Desyiacion esténdar = 501
404 iy
[i]
.g - ‘5 30
= c
@ Q
3 3
[*] o
ot 4
w w
204 1
109 "
| N~
0 T T T 1 0= T T T
5 10 15 20 25 30 35 5 10 15 20 25 30 35
pre test kinect lansamiento javalina kinect lansamiento javalina
post test kinect lansamiento javalina
404 Media = 2,59
Desviacion estandar = B73
M= ST
30 /
=
o
=
[ )
=
o 20
o
| ==
L
10—
“"“-—-
[u] T T T
1,5 20 25 3,0 3,5 40 45
post test kinect lansamiento javalina
Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia

66




Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MTIAE

NACIONAL

Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error
Andamiaje procedimental il Media estandar estandar
pre test kinect Can 30 1,50 872 04
lansamiento javalina Sin a7 137 565 108
pnsttes_t kinect _ Con 30 317 582 o8
lansamiento javalina sin a7 2,59 636 122
Prueba de muestras independientes
Prueha de Levene de calidad
de varianzas pruehatparalaigualdad de medias
) 95% de intervalo de confianza
. . Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
pre test kinect Se asumen varianzas
lansamiento javalina iquales 455 503 859 55 304 130 151 -173 432
Mo se asumen varianzas
iguales 860 54,516 304 130 151 -173 432
posttest kinect Se asumen varianzas
lansamiento javalina iquales 2,086 164 3,520 55 001 574 163 248 ,a00
Mo se asumen varianzas
iquales 35145 53,302 00 674 163 247 802
Grupo
sin:
USRS e rIor rricailiitac
Kolmogorov-Smirnowv® Shapiro-wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pre test Kinect
lansamiento javalina 411 27 .00 B85 27 .00
posttest kinect
lansamiento javalina 306 27 .ooo 752 27 .ooo

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Grupo con :
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnow® Shapiro-wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.

pre test kinect

lansamiento javalina .24z =0 .oo0o0 710 =0 .0oo
posttest kinect

lansamiento javalina 344 30 .oo0o0 FE5 30 .0o0o
a Coreccidn de sionifiracian de | illiefors

Resultados obtcénidos:

Se determina que existio normalidad para el desarrollo de la capacidad de reaccion viso-
manual sin embargo existi6 un cambio mayor en los que contaron con andamiaje.
Retomado las medias y gréficas se aprecian diferencias entre aquellos con andamiaje
experimental; obtuvieron resultados superiores pasando de muy malo 28.1% a 5.3%, medio
1.8% a 33.3% bueno 0% a 14%. Los de control que partieron con test inicial y datos
similares a los experimentales llegaron a nivel bueno con 3.5%. La etapa de practica
(segunda participacion con el videojuego) segun las medias y graficos muestra una leve
mejoria con respecto al pre-test Kinect (primera participacion), lo cual sugiere que el uso en
forma regular del video juego incentiva el desarrollo de capacidades fisicas condicionales y
coordinativas, para el caso de la habilidad de reaccion viso manual en mayor grado con
ayuda de andamiaje Procedimental puesto que estos posibilitan, factores como la
autorregulacion en el aprendizaje.

Tabla 16. Test con Kinect, Lanzamiento de jabalina.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
67




Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MTFAE

NACIONAL
| Fdecadara desducadares |

Actividad: TK2/K2/TPK2:VALLAS TUMBADAS

Estadistica:
Grafico de barras Gréfico de barras
re test K - Kvallas
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error
Andamiaje procedimental N Media estandar estandar
pre test K vallas Can 30 3,77 1,501 274
tumbadas sin 7 322 1,577 304
posttest kK vallas Can 30 433 1,155 21
tumbadas sin 7 3,74 1,403 270
Prueba de muestras independientes
Prueha de Levene de calidad
de varianzas prueba t para la igualdad de medias
i 95% de intervalo de confianza
) . Diferentia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
pre test K vallas Se asumen varianzas
tumbadas iguales A73 679 1,335 55 87 544 408 -273 1,362
Mo se asumen varianzas
iguales 13 53,688 RE:E] 544 409 -278 1,364
posttest Kvallas Se asumen varianzas
umbadas iuales 2,608 M2 1748 55 086 593 339 - 087 1,272
Mo se asumen varianzas
iguales 1,730 60,526 ED] 693 343 -.095 1,280
Sin:
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wwilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pra test K vallas
tumbadas 204 27 006 842 27 001
posttest Kvallas
b adas 260 27 000 812 27 000
a. Correccidn de significacidn de Lilliefors
con:
Fruepnas ae normanaac
Kolmogorov-Smirnowv® Shapiro-wwilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pre test K vallas
tumbadas 322 20 .ooo Nl =1=1 20 .ooo
posttest K vallas
umbadas 418 30 .o0oo 639 30 .o0oo

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Resultados obtenidos:

El hecho de subir tanto grupo control como experimental sus niveles aparentemente hace
que el cambio en los que aplicaron andamiaje no se observara significativo.

Sin embargo la prueba muestra con relacién a las medias y graficos que los resultados
fueron afectados puesto que el video juego pudo contribuir al desarrollo de la capacidad
coordinativa del equilibrio junto con la estrategia de ensayo y error, en la busqueda de
llegar al logro y la competencia, motivados por el resultado, logrando asi cambios y
mejorando en menor medida la capacidad fisica del equilibrio en este caso.

Existieron diferencias normales en los dos grupos, retomado las medias y gréficas se
observa que los dos grupos mejoraron en relacion al equilibrio, sin embarco el grupo
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control no fue notorio en niveles muy malo paso de 8.8% a 3.5% y bajo 10.5% a 8.8%. El
grupo experimental tuvo mejores resultados de muy malo 5.3% a 1.8% y bajo 8.8% a
3.5%. Por tanto es posible concluir que el uso del videojuego pudria incentivar el desarrollo
de la capacidad fisica coordinativa del equilibrio, sin embargo se necesitaria de muchas mas
practicas que permitieran confirmar la existencia o no de un incentivo significativo.

Tabla 17. Test con Kinect de Valla Tumbadas.

Actividad: TK3/K3/PTK3:DISTANCIA DE VALLAS

Estadistica:
Gréfico de harras Grafico de barras
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn errar
Andamiaje procedimental il Media estandar estandar
pre test K Distancia Con 30 1,00 ,00o ,0oo0
Vallas "
sin 27 1,07 267 051
posttest K Distancia Con 30 340 932 70
Vallas sin 27 237 742 143
Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene de calidad
de varianzas pruebatparalaigualdad de medias
i 95% de intervalo de confianza
. Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig t al Sig. (hilateral) medias estandar Inferior Superior
pre test K Distancia Se asumen varianzas
Vallas quales 10944 002 | 1522 55 134 -074 048 -172 023
Mo se asumen varianzas
iguales 1,442 | 26,000 161 -074 081 -180 032
posttest K Distancia Se asumen varianzas
Vallas iguales 836 365 4,580 55 000 1,030 225 579 1,480
Mo Se asumen varianzas
i 4,636 54,220 000 1,030 222 584 1,475
guales
Sin:
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirmnowv® Shapiro-vWilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
t t K Dist i
S;Euaess f=tane= S35 27 .0oo 294 27 Nalalsl
posttest K Distancia
wallas AT 27 Nals]s] R=F 1= 27 oo

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Con:
Pru de normn =
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-wWilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Tt 1k Dist i
PonLes Istaneia 307 30 ,000 795 30 ,000

a. pre test K Distancia Wallas es constante. Se ha omitido.
b. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Resultados obtenidos:

Se determina que existieron algunas diferencias, tomando las medias y graficas los
resultados muestran un pre-test con 96.5% de nivel muy malo en los dos grupos y un pos-
tés; muy malo 3.5% en grupo experimental y 5.3% en grupo control, el nivel malo llego a
3.5% experimental y control con 21.1%, el grupo experimental logro niveles bueno y
excelente con 28.1% y 1.8%, mientras control solo tubo bueno con un 1.8%, siendo posible
evidenciar la superioridad en el trabajo que participo de andamiaje procedimental, con
relacion a mejorar en el desarrollo de la resistencia aerdbica. Lo cual sugiere que el uso en
forma regular del videojuego podria incentivar el desarrollo de capacidades fisicas
condicional de resistencia aerdbica, en mayor grado con ayuda de andamiaje
Procedimental.

Tabla 18. Test con Kinect de distancia con Vallas
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Actividad: TK4/K4/PTK4:SALTO LARGO

Estadistica:
Grafico de barras Grafico de barras
k Safto
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k Salto largo
pre test k Salto largo 9
2571
5071 Media =13
Desviacion esténdar = 626
N =57
40 B
©
© FLPs
5 o 5 15
s @
> 3
F 2
@ g
w w
20 10
10 5
a T T T T o T T T T T
5 10 15 2,0 25 30 35 0 1 2 3 4 5
pre test k Salto largo k Salto largo
Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error
Andamiaje procedimental N Media estandar estandar
pre testk Salto largo Con 30 1,30 851 118
Sin 27 1,30 609 A17
posttestk Salto largo Con 30 3T 1,020 186
Sin 27 2,41 1,010 194

Prueba de muestras independientes

Media =1 95
Desvigcion estandar = 1,007
N=57

Prueba de Levene de calidad
de varianzas prugbatpara la igualdad de medias
i . 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig t al Sig. (bilateral) medias astandar Inferiar Superior
pre test k Salta largo _SE asumen varianzas 031 862 022 55 882 004 168 a3 239
iguales
No se asumen varianzas
iguales 022 54,914 882 004 167 -331 338
posttesticSalta largo S8 asumen varianzas 418 50 | 2818 55 007 758 260 220 1,208
iguales
No se asumen varianzas
iguales 2,821 54,482 007 7589 ,269 ,220 1,209
Sin:
Pruebas de normahdad
Kolmogorov-Smirnowv® Shapiro-wWilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pre test k Salto largo 465 27 .ooo 544 27 .0oo
posttest k Salto largo 203 27 LO0E 8281 27 05
a. Correccidn de significacidn de Lilliefars
Con:
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnowv® Shapiro-VwWilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pre test k Salto largo s 20 LJooo AS10 20 LJooo
posttest k Salto largo 265 30 Loo0 aaz 20 LO0s

a. Correcciégn de significacidn de Lilliefors

Resultados obtenidos:

Existieron diferencias para el desarrollo de la capacidad fisica condicional de resistencia
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anaerobica segun las medias y graficas, donde se aprecia un pre-test al 78.9% en nivel muy
malo por parte de los dos grupos y descenso en pos-test a 12.3% esta diferencia pudo
contribuir en el desarrollo de la capacidad fisica condicional de resistencia anaerobica, se
subio de nivel a bueno con 15.8% y excelente con 7.0%. Se aprecia diferencia entre el
grupo experimental con niveles en pos-test de muy malo 1.8% medio 24.6% Yy excelente
7.0% frente al grupo control con nivel muy malo 10.5% medio 15.8% y excelente 0%.
Evidenciando la importancia del uso del andamiaje procedimental empleado. Es posible
identificar que el uso en forma regular del videojuego podria incentivar el desarrollo de
capacidades fisicas condicionales y coordinativas, en mayor grado con ayuda de andamiaje
procedimental puesto que estos posibilitan, factores como la autorregulacién en el
aprendizaje.

Tabla 19. Test con Kinect de Salto Largo.

Actividad: TK5/K5/PTK5:DISTANCIA CARRERA

Estadistica:
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn eror
Andamiaje procedimental M Media estandar estandar
pre test K Distancia Con 30 1,53 776 142
Carrera sin 27 119 396 076
posttest K Distancia Con 30 3,30 877 60
Carrera Sin 27 267 832 160
Prueba de muestras independientes
Prugha de Levene de calidad
de varianzas prugha tpara la igualdad de medias
) 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |a diferencia
Diferencia de errar
F 8ig t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
pre test K Distancia Se asumen varianzas
Carrera jguales 20,256 ,000 2,007 55 041 348 86 05 681
Mo se asumen varianzas
iguales 2164 44,081 036 348 61 024 672
posttest K Distancia Se asumen varianzas
Camara uales 432 514 | 2788 55 007 633 227 178 1,088
Mo se asumen varianzas
iguales 2,797 54,835 007 (633 226 180 1,087
Sin:
Fruenas de normaldad
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-VWilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
re test K Distancia
pCal'l'el'a =1} 27 Rululul LATE 27 ululu}
osttest K Distancia
gal'l'era 322 27 000 B34 27 o001
a. Correccidn de significaciédn de Lilliefors
Con:
Pruebas de normahdad
Kolmogorov-Smirnowv® Shapiro-wWilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pre test K Distancia
Carrera 327 20 Jooo M= = 20 Jooo
posttest K Distancia
Carrara 221 20 Rulsjuel =1 =1 20 Rulsjuel

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Resultados obtenidos:

Se pudo determinando que pese a no existir diferencias significativas, retomado las medias
y gréficas se identifica entre los dos grupos de pre-test se un nivel muy malo; 71.9% y llega
hasta un nivel medio; 8.8%. En el post- test los dos grupos tienen mejores indices llegando
a hasta nivel Bueno, diferenciandose el grupo experimental del control; experimental muy
malo bajo a 1.8% Yy nivel bueno que antes no aparecia en el pre-test subié a 28.1%, en
grupo control el nivel muy malo bajo a 5.3% y bueno de 0% subi6 a 5.3%.

Permitiendo asi corroborar que el video juego podria contribuir al desarrollo de la
capacidad fisica condicional de velocidad de reaccion en forma regular, con mejores
resultados, observado mas con el uso de andamiaje que sin él. Incentivando asi el desarrollo
de capacidades fisicas condicionales y coordinativas.

Tabla 20. Test con Kinect de distancia de Carrera.
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Actividad: TK6/K6/PTK6: SUBIDA RODILLA.

Estadistica:
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post test K sub rodilla carrera
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Prueba T
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacidn error
Andamiaje procedimental N Media estandar estandar
pre test K sub rodilla Con 30 2,50 861 157
carrera 8in 27 21 1,050 202
posttest K sub rodilla Caon 30 2,50 1,253 229
tarera Sin 27 1,70 ] 129
Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene de calidad
de varianzas pruebatparalaigualdad de medias
95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |a diferencia
Diferencia de error
F 5ig. t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior
pre test K sub rodilla Se asumen varianzas
canrera iguales 322 573 1,535 55 131 389 253 <119 887
Mo se asumen varianzas
iguales 1,519 60,432 135 ,388 256 -125 903
posttest K sub rodilla Se asumen varianzas
carera iguales 25213 .00 2,945 55 008 796 270 ,254 1,338
Mo se asumen varianzas
iguales 3,034 45221 004 796 262 268 1,325

Sin;

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
pre test K sub rodilla
carrera 209 27 004 856 27 002
posttest KK sub rodilla
carrera 264 27 ,ao0o 780 27 000

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Con:
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnowv® Shapiro-wWilk
Estadistico al =ig. Estadistico al Sig.

pre test K sub rodilla

Carrera 253 30 000 BT 3 30 002
posttest K sub radilla

carrera 218 20 001 813 20 Nelulel

a. Correccidon de significacidgn de Lilliefors
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Resultados obtenidos:

Para confirmar la hipdtesis 2 se aplicd prueba T de pos-test para muestra independiente
indica que se acepta la hipotesis alterna, es decir que el uso en forma regular del video
juego (con Kinect) incentiva el desarrollo de capacidades fisicas condicionales vy
coordinativas. (Con M= 3.17 sin M=2.59 P<.05). (Entre diferencias de pos-test grupo
control y experimental).

Se evidencia que el grupo experimental desarrollo la capacidad fisica de velocidad gestual
mucho mas, logrando mejores resultados que los de grupo control.

En las gréficas y medias se diferencia el grupo experimental frente al control pasando de
5.3% a 15.8% en el nivel bueno, los demas datos no tienen mayores diferencias entre los
dos grupos. El andamiaje posibilito mejores resultados, sin embargo el video juego, junto
con las estrategias implementadas en el ambiente virtual pudo contribuir indirectamente,
por mencionar algunos; desde la parte motivacional, el ensayo y el error, la formulacion de
metas, motivacion al logro, entre otros.

Tabla 21. Test con Kinect de Subida de Rodilla

6.3 ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS: PRE-TES Y POS-TES CAPACIDADES
FISICAS CONDICIONALES Y COORDINATIVAS.

Estadisticos descriptivos
Media Desviacion estandar N
Pre test Cooper 1,47 ,947 57
Pre test Vel Gestual plate tapping 2.26 20| 57
Pre test Varilla 2,65 ,991 57
Pre test Burpee 1,49 ,504 57
Pre test velocidad de reaccion letwin 3,51 ,984 57
Pre test Litwin 3,25 1,491 57
Post test Cooper 3,02 1,246 57
Post test Vel Gestual plate tapping
3,02 694 57
Post test Varilla 3,30 1,101 57
Post test Burpee 2,35 , 719 57
Post test vel reaccion letwin 3,96 ,865 57
Post test Litwin 3,53 1,269 57
Tabla 22. Estadisticos descriptivos Ambiente Natural
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Resultados Obtenidos: Al observar las medias se aprecia que en el desarrollo de los

pre-test, los test tuvieron cambios con tendencia a mejorar en los resultados de pos-test.

6.4 ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS: PRE-TEST KINECT VIDEOJUEGO Y POS-
TEST KINECT VIDEOJUEGO, RELACIONADOS CON ETAPA PRACTICA.

Estadisticos descriptino s
Deswiacion
rl=cli=a e=tamancdarr [ }
Pr= te=st kKimnect
lanmnsamiaeantao jaw=alimn=s 1.44 EEF S
Ppre test F vwvallas=s
turmbadas =.51 1.54= =T
pre test H Dhistancia
i 1 1,04 =Y =7
pPre test k =3altoa l=3arcg o 1,.=0O LE2ES =T
Ppre test . ODOistancia
CaAarrera 1.37 5a5 =7
pre tes=st . subly rodilla
- T o == =N =7
Kinect lamnsamiisnto
iavalimna =2.=23 = iy | =7
Fwvallas=s turmbadas=s 2. FF 1. 295 =
. DOistancia wWallas 1, 7= =R iy | =T
k S=ilta l=arg o 1 .95 1 .007F =T
FOoOistancia Carrsra =2 = = e B =T
HF.=suwk rodilla carr=ra =, a9 = g B s
postte=st Kimn=ct
lanmnsamiiamto jawalima 2.89 ETE =7
postte=1t K valla=s
tTurMmbadas =, 0 1.=Z01 =T
postte=1t K Distancia
R =.@1 = R=ra =T
posttest K Salto l@argo =2.=1 1 . OF 5 =T
postte=1 K Disstanmncia
CCarrsera =.00 Le0s =
postte=s1t KK subh raodilla
A — 2.1 = 1. 0=27F =T

Tabla 23. Estadisticos descriptivos Ambiente Virtual.

Resultados Obtenidos: En los datos recopilados de las medias se aprecia que los pre-
test tuvieron una leve mejoria en la segunda etapa de practica del videojuego, siendo la
diferencia mas notoria entre el pre-test y el pos-test del video juego.
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6.5 DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Respecto a la pregunta si; ¢El uso de un andamiaje Procedimental implementado en un
ambiente natural y el uso experiencial del video juego (con Kinect) pueden incentivar el

desarrollo de algunas capacidades fisicas; condicionales y coordinativas?

Es posible observar que para la hipétesis relacionada con la implementacion de
andamiaje, se encontr6 un pre-test con normalidad entre los dos grupos y un post-test
realizado en ambiente natural que arrojo los siguientes datos; el grupo control paso de
28.1% nivel malo a 3.5% y de medio 19.3% a 40.4% con logro adicional de 3.5% en nivel
bueno, resaltando asi la importancia del uso de andamiaje procedimental en el grupo
experimental que demostrd6 mejores resultados pasando de pre-test; malo 21.1% y medio
31.6% a pos-test nivel; malo 0% ,21.1% medio y 31.5% bueno. Los pre-test dieron
normalidad, la prueba T de pos-test para muestra independiente indica que se acepta la
hipotesis alterna. Adicionalmente es posible que el videojuego haya contribuido en menor
medida al desarrollo de capacidades fisicas al grupo sin andamiaje, puesto que se lograron
mejores resultados que los iniciales, lo cual podria aportar en la resolucion de hipotesis

relacionada con el videojuego.

Confirmando la hipdtesis del videojuego con; pre-test, sesion de practica con videojuego
y pos-test en ambiente virtual, acompafiados del uso de interfaz Kinect: Se evidenciaron
cambios significativos entre pre-test y pos-test que apoyan la hipétesis alterna, el pre-test de
videojuego en los dos grupos dio resultados; muy malo 14%, malo 80.7% y medio con
3.5%, ya en practica (segunda sesion) desaparece el nivel muy malo y nivel medio cuenta
con 47.4%. En pos-test aparece el nivel bueno con 21%, lo cual evidencia descensos de los
niveles bajos obtenidos en el pre-test con videojuego y se dan mejores resultados tanto en

etapa practica como en pos-test llegando a nivel bueno.
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En la segunda sesion de practica con el videojuego, la variable independiente grupo
control mejoro con respecto al pre-test; muy malo 10.5%, malo 36.8% y medio 5,3% en
etapa segunda sesion de videojuego; malo 31.6% Yy medio con 15.8%, evidenciado con
etapa pos—test; muy malo 1.8% malo 14% y medio 31.6%. Lo cual refleja que pese a no
contar el grupo control con andamiaje procedimental, pudo existir otros factores como el
incentivo por parte del uso del videojuego en forma regular para el desarrollo de
capacidades fisicas condicionales y coordinativas en menor medida que el logrado por el
grupo experimental, el cual logro pos-test; 0% nivel muy malo 1.8%, medio 29.8% y bueno
21.1%.

Estos analisis estan relacionados con cada uno de los test realizados tanto en ambiente
natural como en ambiente virtual, se puede apreciar que si bien por separado no arrojaron
resultados significativos notorios ( excepcion de la capacidad de equilibrio), ya en grupo
arrojan resultados significativos y tanto las gréficas como los resultados de medias,
respaldan cambios encontrados y diferencias en los pos-test por separado donde se destacan
posibles beneficios del videojuego desde; la parte motivacional, logro de metas y
resolucion de problemas mediante el ensayo y error, estrategias inmersas en el ambiente
que pudieron incentivar el logro a la meta y por ende mejorar los resultados en menor grado

de aquellos que implementaron el uso de andamiaje procedimental.

los resultados mostraron en relacién a lo tecnoldgico que el ambiente virtual del video
juego brinda herramientas para el aprendizaje y retroalimentacién del estudiante, al
aprender con un tutor virtual que le habla, guia, corrige y evalla, ademas de contar con un
interfaz de Kinect, un sensor que capta sus movimientos, y que durante su ejecucion
participa con un avatar dentro del videojuego Sports Kinect, el estudiante puede plantearse
el problema, fijase la meta y competir, con prueba de ensayo y error es motivado al logro

planteado.
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El ambiente virtual del videojuego conocido dentro del grupo de los exergames, como
Sports Kinect estimulo a través del juego y la competencia la participacion de los
estudiantes, supliendo necesidades al momento de hacer ejercicio encaminadas a la practica
de actividad fisica, se pudo apreciar con el proyecto que el videojuego, contribuyo como
una excelente herramienta que puede ser implementada en un escenario de clase de
educacién fisica, favoreciendo el desarrollo de capacidades fisicas condicionales y
coordinativas, con acompafiamiento y participacion del docente, el video juego les abri6 a
los estudiantes una puerta méas de posibilidades en el mundo de las practicad de actividad
fisica y abrié una ventana en relacion a videojuegos y actividad fisica se refiere.
Permitiendo deducir que el andamiaje es indispensable si se quiere conseguir resultados
mas eficaces y practicos, puesto que permite agilizar los resultados en cuanto a rendimiento

se refiere.

Como participantes de la era tecnoldgica, el trabajo de investigacion no pretende
cuestionar si es mejor la utilidad de las tecnologias o la practica de actividades fisicas, es
cuestion de fondo, las tecnologias son herramientas que estan ante nuestros ojos para
servirnos y contribuir incluso al desarrollo corporal expuesto en este trabajo con el
desarrollo de capacidades fisicas, por ello es importante hacer un buen uso de ellas y
aplicarlas para la contribucion de la actividad fisica, la cual ha sido afectada en algin grado
con las tecnologias debido posiblemente a la desinformacion, desconocimiento, dificil
acceso o falta de formacion frente al uso y provecho de tecnologias se refiere, haciendo que

muchas no sean empleadas correctamente y no tanto por su creacion.

Desde lo disciplinar los resultados muestran en materia de la actividad fisica, referente
al desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas y retomando los

antecedentes encontrados en los estudiantes como fueron; la disminucién en la
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participacion de practicas de actividad fisica, desmotivacion, apatia y bajo nivel de
desarrollo de capacidades fisicas, que muchos de los participantes que realizaron los test de
ejercicios y presentaban dificultades, el andamiaje procedimental de ejercicios de
entrenamiento al aire libre como el videojuego contribuyeron a mejorar y ser conscientes en
sus debilidades. Algunos de los aportes fueron: desarrollo de capacidades condicionales y
coordinativas, motivacion, desarrollo en su autonomia, repercusion en la salud, factores

indirectos y bienestar.

Entre otros aportes, el de mayor oxigenacion por medio de la realizacion de actividades
en resistencia aerébica y anaerdbica, da la posibilidad de proveer mayor irrigacion
sanguinea lo cual puede llegar a contribuir al fortalecimiento de la memoria y el
pensamiento en los estudiantes, en relacion con el aporte generado al tonificar los musculos
le permite prevenir frente a futuras lesiones. Ya en los test de menos exigencia fisica y
movimiento mas coordinado como son la velocidad de reaccion y gestual, los test les
podrian aportar a estar méas atentos a las indicaciones y generar respuestas mas rapidas en el
menor tiempo posible, acompafiado de la regulacion durante la realizacion de una actividad
corporal, teniendo en cuanta factores como una apropiada implementacion de sus
segmentos corporales en la ejecucién de determinado ejercicio segun sea el caso, ahora bien
desde la parte de equilibrio es una actividad que requiere de mucha paciencia y no solo es
la parte fisica, la concentracién juega un papel muy importante a la hora de esta y muchas

otras pruebas encaminadas a la actividad fisica.(Gonzales, 2003).

Fue posible observar que los estudiantes se fueron motivando con forme trascurrio el
desarrollo del proyecto y permitié aportar a mejores indices de préactica de actividad fisica,
puesto que ellos sugerian o realizaban la actividad por su propia cuenta por ejemplo en los
descansos. No es posible evidenciar si mejoraron en relacion al aprendizaje en general pero
desde la asignatura, estan mas atentos y con ganas de participar constantemente en las

actividades.
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Retomando aspectos pedagogicos es claro mencionar que los estudiantes desarrollaron
pre-test y pos-test de capacidades fisicas condicionales y coordinativas tanto en ambiente
natural como con ayuda del videojuego, con el cual se realizé también una segunda sesién a
modo de test evaluador. El grupo con andamiaje procedimental conto con sesiones de
instruccion de actividad fisica la cual consisti6 en la realizacion de ejercicios e
instrucciones que a manera de ayuda, permitieran optimizar el desarrollo de sus
capacidades fisicas y a su vez aportaran a la solucion de problemas y metas de las
actividades planteadas en el videojuego. Retomando el planteamiento de Wood, Bruner y
Roos (1976) los cuales proponen el uso de un andamiaje que apoye al estudiante en el
desarrollo de las capacidades de las que carezca para la busqueda de soluciones.

Tanto el grupo control como experimental desarrollaron las actividades por medio de la
experiencia, Dewey (1938; citado en Chisholm y otros, 2009), resalta este potencial de la
experiencia para promover conocimiento, entendiendo que los individuos aprenden, cuando
encuentran significado en su interaccion con el medio. Mediado por las fases de;
experiencia concreta, reflexion, conceptualizacion abstracta y aplicacion. El estudiante se
formula problemas a realizar con el fin de lograr la meta, mientras realizaba cada uno de los
Test planteados, interactia por medio del ensayo y error en cada uno de sus intentos,
propiciando la competencia y la motivacion al logro, resaltando la participaciéon de la
estrategia ensayo y error y aprendizaje experiencial Sitkin (1996) plantea que dentro del
aprendizaje experiencial prevalece la existencia de ensayos y errores para aprender, los
beneficios del error son la estimulacion de la atencion de los problemas y la busqueda de
soluciones, facilidad de reconocimiento e interpretacion de los problemas, tolerancia al

riesgo, variacion en las respuestas organizativas, entre otras.

Algunas herramientas que le permitieron al estudiante llegar al descubrimiento fueron

los test de capacidades condicionales y coordinativas y el videojuego, con un aprendizaje
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que partié de los sentidos durante la ejecucion y repeticion de los ejercicios, aprendiendo de
la experiencia, como lo menciona Kurl Meinel exponente del movimiento corporal, el cual
define un aprendizaje motor como la adquisicion de un movimiento nuevo, que e€s
necesario, precisar, afirmar y aplicar, siendo la experiencia y sus sentidos los que permiten

una construccion y evolucion del aprendizaje. (Meinel, 1977).

El uso de tecnologias de informacion como estrategia pedagdgica posibilita la
autonomia, se establecié con el acompafiamiento del video juego sports Kinect en
Atletismo a modo de evaluador de capacidades fisicas, software utilizado y practicado por
los estudiantes en la blsqueda de llegar a la meta propuesta. EI ambiente virtual del
software promovié que el aprendizaje autbnomo fuera parte en su proceso de formacion,
puesto que ellos debian realizar las actividades y solucionar los problemas encontrados por
cuenta propia. Es de recordar que las herramientas informativas y su relacién entre
tecnologia y pedagogia potencian el aprendizaje autbnomo y responsable ya que se adaptan

al ritmo del aprendizaje y necesidades de cada estudiante (Asatrué & Collins, 2002).
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se puede concluir que luego de realizar la investigacion: INCIDENCIA DE UN
ANDAMIAJE PROCEDIMENTAL Y USO DE VIDEOJUEGO CON KINECT EN EL
DESARROLLO DE CAPACIDADES FISICAS CONDICIONALES Y COORDINATIVAS, el uso de

andamiaje procedimental como lo definié Hannafin (1999) ayudo eficazmente al uso de los
diferentes recursos 0 herramientas incorporadas en el ambiente para solucionar un
problema especifico, puesto que los resultados entre los dos grupos, muestran diferencias
significativas que aceptarian la hipotesis alterna. Adicionalmente es posible que el
videojuego haya contribuido en menor medida al desarrollo de capacidades fisicas al grupo
sin andamiaje, puesto que se lograron también resultados favorables; el grupo control paso
de 28.1% nivel malo a 3.5%, nivel medio de 19.3% a 40.4% con logro adicional de 3.5% en
nivel bueno, donde el uso de andamiaje procedimental mostr6 mejores resultados pasando
de pre-test; nivel malo 21.1% y nivel medio 31.6% a pos-test; nivel malo 0% , nivel medio
21.1% y nivel bueno 31.5%.

Con el uso del andamiaje se lograron resultados significativos individual y
colectivamente en el caso de la capacidad aerdbica, donde el andamiaje contribuyo en gran
medida al desarrollo de esta capacidad condicional, partiendo con grupos en su mayoria
segun prueba t de pre-test equiparables estadisticamente y aunque la prueba por separado
no muestra significancia en los otros test de capacidades fisicas condicionales vy
coordinativas como son; reaccion viso manual, velocidad gestual, resistencia anaerdbica,
velocidad de reaccion y equilibrio en ambiente natural, se observa que si hay afectaciones a
los resultados que permiten determinar que el andamiaje contribuye en mayor medida que
aquellos que no contaron con él. Es preciso mencionar que los resultados de los pos-test

con andamiaje procedimental en forma grupal si arrojaron significancia.
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Aquellos que aplicaron el andamiaje procedimental se les not6 mayor interés por
aprender la disciplina de Atletismo a partir de la experiencia recreaban conceptos, repetian
los ejercicios sugeridos y los aplicaban a las actividades diarias. Con la finalidad de
superarsen personalmente y llegar a la meta de la actividad planteada con el video juego o
test planteado en ambiente natural, se esforzaban en cada ejercicio del andamiaje
procedimental, buscando mejores resultados.

Entre otros resultados encontrados en los estudiantes estuvo que mejoraron la atencion
en cada clase, mejoraron notoriamente sus capacidades fisicas condicionales y
coordinativas, sugiriendo mayores desafios para este grupo experimental en futuras pruebas

de més complejidad.

En los dos grupos control y experimental con la técnica de ensayo y error en el ambiente
virtual se auto- corrigieron constantemente y con la repeticion mejoraron en cada practica o
intento, resolviendo el problema planteado en cada actividad. Asimilaron el manejo del
software que muchos no conocian y los test de ambiente natural, reteniendo informacion
rapidamente. Asi mismo recordaron y comprendieron los test y actividades queriendo

realizarlos de forma autbnoma.

Se aprecia de igual manera que con el video juego los resultados entre los que utilizaron
andamiaje y sin él, siguen siendo mayor en aquellos con andamiaje, donde el Gnico con
significancia fue subida de rodilla de la capacidad condicional de velocidad gestual, es
posible que para arrojar resultados mas significativos en los otros test de video juego se
necesite mas tiempo de analisis y practica para evidenciar los cambios mas notoriamente de

forma individual.

Facultad de Cienciay Tecnologia Departamento de Tecnologia
90



Maestria en Tecnologias de la
informacion Aplicadas a la Educacion —
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA MTIAE

NACIONAL

Teniendo en cuenta la importancia de las tecnologias informativas como herramienta en
el aprendizaje y la comunicacion, el cual cumple un papel fundamental dentro del
desarrollo de todas las actividades humanas. Este trabajo en Maestria, ofrecidé herramientas
tecnoldgicas y educativas integradas con la corporalidad, con el fin de aportar a uno de los
problemas que mas esta afectando a la sociedad, el uso excesivo de las tecnologias, junto
con los bajos indices en la actividad fisica de los estudiantes, las cuales conllevan a
problemas adicionales de salud publica. Lo cual incentivo para trabajar y minimizar los
riesgos del uso excesivo de tecnologias con actividades poco productivas, reducidas o en

algunos casos eliminadas.

Frente a la existencia de pocos estudios que determinen la efectividad positiva o
negativa frente al uso de video juegos en materia de la actividad fisica y su efectividad,
junto al uso excesivo de las tecnologias que hace que el tiempo que antes se empleaba para
actividades de uso regular se vea opacado. Se pudo determinar que efectivamente la
tecnologia contribuyé como aporte en la estimulacion y la curiosidad que despierto en los
estudiantes, promoviendo distintos escenarios para la escuela que permiten el juego, la

competencia y desarrollo de capacidades fisicas mediada por el aprendizaje experiencial.

Con relacion a la tesis de Morales (2011) quien encuentra que el uso de videojuegos en
forma regular, influye en el desarrollo de las capacidades fisicas condicionales de
resistencia, fuerza, flexibilidad y velocidad en forma negativa y Otero (2013), quien
considera que los videojuegos influyen positivamente y aumentan el interés, la
participacion y la curiosidad de los estudiantes. Es posible determinar con el trabajo de la
investigacion realizado que existe gran interés de participacion con el uso de video juegos,

con aportes positivos para la practica de actividad fisica, autonomia, competitividad e
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incidencia en el desarrollo de capacidades fisicas condicionales y coordinativas, tanto en el

grupo control ( en menor medida) como el experimental.

Puesto que algunas investigaciones encontraban beneficios y otras afectaciones,
deficiencias y dudas en los efectos de investigaciones relacionadas con los videojuegos y la
actividad fisica, asi como investigaciones inconclusas o disefiadas inadecuadamente
(Provenzo, 1991). EIl proyecto planteado contribuye a la investigacion y pertinencia en
tematicas relacionadas con el desarrollo de capacidades condicionales y coordinativas, uso

de videojuegos y aprendizaje por medio de la experiencia.

En aprendizaje experiencial se posibilito la teoria y la practica con movimientos
corporales, cuando el alumnado se enfrenta a responder a un amplio abanico de situaciones
en el ambiente natural o virtual desde la parte motivacional y competitiva, permitiendo el
conocimiento significativo, contextualizado y funcional con el cual fomenta su capacidad
de aplicar lo aprendido, es asi que dentro del estudio realizado con este trabajo se encuentra
qgue los ambientes facilitan la combinacion de modalidades educativas presenciales, a
distancia, virtuales, semipresenciales y abiertas junto a la articulacién de experiencias (Ujat,
2006).

Se aprecio ademas la incidencia para la disciplina de la educacion fisica con una practica
mas participativa por parte de los estudiantes, al realizar cada una de las actividades
planteadas, entre los factores pedagdgicos encontrados mediante la experiencia corporal, se
aprecia la autoeficacia ,en los grupos con control y autorreflexion y regulacion por parte de
los dos grupos, control y experimental, reflejado en el estudiante al ser consiente de los
errores en sus movimientos con cada practica efectuada por medio del ensayo y error

durante la préctica fisica de los ejercicios.
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Dentro de la practica de actividad fisica en los participantes que realizaron el pre-test y
pos-test de ejercicios tanto en ambiente virtual como natural, se obtuvieron mejores
resultados en aquellos que utilizaron el andamiaje procedimental, segun los resultados se
aprecian diferencias significativas he importantes donde muy posiblemente mejoraron en
algin grado sus capacidades fisicas condicionales y coordinativas y fueron conscientes en
sus debilidades y fortalezas durante la practica de los movimientos corporales. Algunos de
los aportes fueron: incidencia para el desarrollo de capacidades condicionales y
coordinativas en algln grado de afectacion (evaluados en escala Likert de; muy malo, malo,
medio, bueno y excelente), aportes de curiosidad, desarrollo en su autonomia, repercusion

en la salud, fortalecimiento de andlisis, pensamiento y resolucion de problemas.

Puesto que las capacidades fisicas evolucionan de forma creciente en los primeros afos
de vida, menos la flexibilidad que siempre evoluciona. Dicha evolucion presenta una
acentuacion en la pubertad, entre los 12 y los 17-18 afios, donde los mayores niveles de
velocidad se logran antes que los de resistencia y fuerza, por la maduracion mas rapida del
sistema nervioso, logrando un maximo desarrollo de capacidades condicionales entre los 20
y 30 afios, segun sea el entrenamiento (Manno, 1989). Evidenciando que los buenos
resultados encontrados en algunos de los estudiantes del proyecto se deban probablemente a
que los estudiantes se encontraban entre los 11 y 14 afios de edad, puesto que dentro de

estas edades se desarrollan estas capacidades.

Segun el objetivo general, existié una incidencia significativa en términos generales de
capacidades condicionales y coordinativas, tanto en ambiente natural como con el ambiente
virtual aungue en menor medida en grupo control, que aquellos del grupo experimental que
implementaron el andamiaje procedimental, sin embargo el tiempo en el proyecto fue corto

para poder arrojar resultados significativos en cada uno de los test por separado.
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Se pudo evidenciar también que los estudiantes consideraron alternativas para una mejor
implementacion de medios tecnoldgicos y préactica de actividad fisica. Puesto que el tiempo
que antes no realizaban actividades corporales y era empleado en uso excesivo de
tecnologias, sin contribuciones como; el desarrollo de capacidades condicionales y
coordinativas, fue afectado con el proyecto, llegando a disminuir los bajos indices de
participacién, desmotivacion, apatia en relacion a la actividad fisica y poco provecho de las
tecnologias promocionado desde la escuela a su diario vivir; fomentando, reflexionando y
participando de la actividad corporal con la practica en la experiencia, por medio de ensayo
y error, junto con aportes para la prevencion de su salud. Generando en los participantes del
ambiente virtual del videojuego conciencia en la importancia de problematicas sociales en;
la educacion, la actividad fisica y las tecnologias, necesidades frente a la préctica de

actividades corporales y buen uso de las Tics.

En ultimo lugar, este proyecto tiene proyeccion en la sociedad actual, en la medida en
que aporta a los procesos formativos desde el uso del andamiaje procedimental que
posibilita la autorregulacién de los estudiantes, en compafiia de ambientes virtuales de
aprendizaje en la escuela, respondiendo a la solucion de problemas donde las Tic juegan un
papen esencial. En ese orden de ideas, contribuye, desde la mision y visién de la Mtiae, a
fortalecer la proyeccion de la Universidad Pedagdgica Nacional, en términos de atender a
las necesidades de diversos &mbitos educativos, al integrar las tecnologias como mediacion
para mejorar la calidad de vida de las personas, a partir de ambientes virtuales como el

videojuego, generando impacto social, educativo y cultural.
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RECOMENDACIONES

Se evidencia que en cada uno de los test tanto en ambiente natural como virtual es
necesario una interaccion por un tiempo mas prolongado que permita probar el desarrollo
de capacidades fisicas por separado de forma significativa, resultados que solo se
observaron significativamente de modo grupal en la totalidad de los datos recogidos de pos-

test en ambiente natural y virtual con el videojuego.

Se espera que el estudiante potencialice sus capacidades fisicas con la préctica de
actividades fisicas regularmente, aumentado la busqueda de herramientas tecnoldgicas que
lo motiven en su practica como lo son los videojuegos con Kinect (exergames), permitiendo
que el estudiante realice su préactica tanto en ambiente natural como en actividades con uso
de tecnologias que fomenten el movimiento y contribuyan a mejorar condiciones favorables

para el cuerpo.
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Figura 26. Anexos Fotografias Prueba del Ambiente Virtual.
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