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RESUMEN

El objetivo principal de este estudio fue establecer la relacion que existe entre el uso de
los videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacion motora en estudiantes de secundaria
del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025, en una muestra de 120 educandos, a quienes se les
administraron los instrumentos especificos para evaluar ambas variables. El estudio abordo
el enfoque cuantitativo y el nivel correlacional con disefio no experimental. Los resultados
evidenciaron una correlacion positiva y significativa entre el uso de los videojuegos activos
y el desarrollo de la coordinacion motora en estudiantes de secundaria con un coeficiente de
correlacion de r = 0,562, acompafiado de un nivel de significancia estadistica p < 0,05 lo que
confirmd la hipotesis planteada. De igual forma, se identificaron correlaciones positivas entre
el uso de los videojuegos activos y la coordinacion motora gruesa, en este caso se registro
una puntuacién de r = 0,725 y un nivel de significancia estadistica p < 0,05, por otro lado, se
obtuvo que el uso de los videojuegos activos se asocia positivamente con la coordinacién
motora fina en estudiantes, la correlacion indico el valor de r = 0,556, acompafiado de un
nivel de significancia estadistica p < 0,05, asi también se demostr6 que el uso de los
videojuegos activos tiene relacion directa y positiva con la coordinacién viso motriz, el valor
de relacion fue r = 0,473 y la significancia estadistica p < 0,05,finalmente se demostré que
existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos y la coordinacion
bilateral, la correlacion indico el valor de r=0,592, y el nivel de significancia p < 0,05. Con
base a los datos se concluye que existe una relacion positiva entre el uso de los videojuegos

activos y el desarrollo de la coordinacion motora en estudiantes de secundaria.

Palabras claves: Videojuegos activos, coordinacion motora, coordinacion gruesa,

coordinacion fina.
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ABSTRACT

The main objective of this study was to establish the relationship between the use of active
video games and the development of motor coordination in high school students from Pedro
E. Paulet School - Huacho, 2025, in a sample of 120 students, who were administered specific
instruments to evaluate both variables. The study addressed the quantitative approach and
the correlational level with a non-experimental design. The results showed a positive and
significant correlation between the use of active video games and the development of motor
coordination in high school students with a correlation coefficient of r = 0.562, accompanied
by a level of statistical significance p < 0.05, which confirmed the proposed hypothesis.
Similarly, positive correlations were identified between the use of active video games and
gross motor coordination, in this case a score of r = 0.725 and a level of statistical significance
p <0.05 were recorded, on the other hand, it was obtained that the use of active video games
is positively associated with fine motor coordination in students, the correlation indicated the
value of r = 0.556, accompanied by a level of statistical significance p <0.05, it was also
shown that the use of active video games has a direct and positive relationship with visual-
motor coordination, the relationship value was r = 0.473 and the statistical significance p
<0.05, finally it was shown that there is a direct and positive relationship between the use of
active video games and bilateral coordination, the correlation indicated the value of r = 0.592,
and the level of significance p <0.05. Based on the data, it is concluded that there is a positive
relationship between the use of active video games and the development of motor

coordination in high school students.

Keywords: Active video games, motor coordination, gross motor coordination, fine motor

coordination.
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INTRODUCCION

En el contexto de los cambios tecnoldgicos y pedagégicos del siglo XXI, la educacion
enfrenta el reto de integrar recursos digitales innovadores que respondan a las caracteristicas,
intereses y necesidades de los estudiantes actuales. En este marco, el uso de videojuegos
activos ha emergido como una estrategia didactica dindmica y motivadora, capaz de
promover aprendizajes significativos méas alld de lo cognitivo, alcanzando también
dimensiones psicomotrices esenciales para el desarrollo integral del educando.

La presente investigacion surge de la necesidad de explorar nuevas metodologias que
favorezcan la coordinacién motora en estudiantes de secundaria, considerando que esta
habilidad constituye una base fundamental para el desempefio fisico, la autonomia personal
y la participacion activa en la vida escolar. Los videojuegos activos también conocidos como
"exergames" permiten combinar la actividad fisica con el entretenimiento digital, generando
contextos ladicos que estimulan la motricidad, el equilibrio y la coordinacién éculo-manual
y Oculo-pédica, en un entorno significativo y tecnolégicamente atractivo para los
adolescentes.

En este sentido, el estudio tuvo como objetivo principal establecer la relacion entre el
uso de videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacién motora en los estudiantes del
nivel secundaria del colegio Pedro E. Paulet, ubicado en la ciudad de Huacho. A través de un
enfoque cuantitativo, de disefio correlacional, se aplicaron instrumentos validados para medir
ambas variables en una muestra representativa de estudiantes, obteniéndose como resultado

una correlacion directa y positiva entre el uso de videojuegos activos y la coordinacion
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motora, con un valor de r = 0,562 y un nivel de significancia estadistica de p < 0,05. Este
hallazgo confirma la hipétesis planteada, respaldando la eficacia de esta herramienta
didactica en el fortalecimiento de habilidades motrices en el ambito escolar.

La relevancia de esta investigacion radica en ofrecer una alternativa pedagdgica
novedosa, sustentada en la evidencia, que permite a los docentes del area de Educacion Fisica
y otras areas transversales, incorporar recursos tecnoldgicos que motiven la participacion
activa del estudiante y contribuyan a su desarrollo corporal y cognitivo de manera integrada.
Asimismo, abre una linea de reflexién sobre el valor educativo de los videojuegos cuando
son seleccionados, planificados y aplicados con criterios pedagdgicos claros y objetivos
formativos definidos.

Este informe presenta los fundamentos tedricos, metodoldgicos y empiricos del
estudio, asi como sus principales conclusiones y recomendaciones, con el propdésito de
aportar al fortalecimiento de una practica docente innovadora y centrada en el desarrollo

pleno de los estudiantes.

LOS AUTORES



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problematica

En las ultimas décadas, la revolucion digital ha transformado los hébitos de
actividad fisica de nifios y adolescentes. El sedentarismo, impulsado en parte por el uso
excesivo de pantallas, ha sido vinculado con una disminucion en la capacidad motora de
los jovenes (World Health Organization [WHO], 2020). Sin embargo, emergen
alternativas tecnoldgicas como los exergames o videojuegos activos, los cuales combinan
el entretenimiento con el movimiento corporal. Diversos estudios han demostrado que
este tipo de videojuegos puede mejorar significativamente aspectos psicomotores, como
la coordinacion motora, el equilibrio y la agilidad en poblaciones escolares (Gao et al.,
2020; Staiano & Calvert, 2011).

En América Latina, el incremento del uso de videojuegos es notorio, y aunque su
consumo se relaciona generalmente con el ocio pasivo, investigaciones recientes resaltan
el potencial educativo y motor de los videojuegos activos (Martinez-Bello & Haegele,
2021). Paises como Brasil y México han implementado estrategias piloto para integrar
estos recursos en contextos educativos, con resultados alentadores en la mejora de
habilidades motrices y la motivacion estudiantil hacia la actividad fisica (Furtado et al.,
2022).

En Per(, el Ministerio de Educacién ha manifestado preocupacion por los bajos
niveles de desarrollo motor en escolares de nivel secundaria, especialmente en zonas
urbanas donde el espacio fisico es limitado (MINEDU, 2023). Aunque adn incipiente,
existe interés por integrar tecnologias activas como parte del curriculo de Educacion
Fisica. Estudios realizados en Lima Metropolitana y otras regiones han reportado que el
uso de tecnologias interactivas puede fomentar la participacion fisica y mejorar el

rendimiento psicomotor de los estudiantes (Ramos & Diaz, 2022).



En el distrito de Huacho, region Lima provincias, se observa una creciente
exposicion de los adolescentes a los videojuegos, aunque predominantemente pasivos.
Sin embargo, aln no existen suficientes investigaciones locales que evalten el impacto
de los videojuegos activos en el desarrollo de habilidades motoras, especialmente en
instituciones educativas publicas como el colegio Pedro E. Paulet. Esta ausencia de
estudios evidencia una necesidad urgente de generar conocimiento contextualizado para
orientar practicas pedagogicas innovadoras en Educacion Fisica.

Lo manifestado en lo anterior motiva desarrollar la presente investigacion en el
colegio Pedro E. Paulet, ubicado en la ciudad de Huacho, provincia de Huaura, region
Lima, durante el afio 2025. La poblacion objetivo estata compuesta por estudiantes del
nivel secundaria, especificamente aquellos matriculados entre los 12 y 15 afios, quienes
se encuentran en una etapa critica del desarrollo motor grueso y fino. Se busca analizar
coémo el uso sistematico de videojuegos activos (por ejemplo, juegos con sensores de
movimiento como Just Dance, Kinect Sports o Ring Fit Adventure) influye en el
desarrollo de la coordinacion motora de los estudiantes. La coordinacion motora es una
capacidad fundamental que permite la ejecucién eficiente de movimientos, indispensable
para el aprendizaje motor, el rendimiento deportivo y la prevencion de lesiones.

Una de las principales causas del problema es la baja motivacion hacia la
actividad fisica convencional, asi como la escasez de métodos didacticos innovadores en
las clases de Educacion Fisica, lo cual repercute negativamente en el desarrollo de
habilidades psicomotoras esenciales (Ramirez-Granizo et al., 2021). A esto se suma el
aumento del sedentarismo digital en adolescentes, que limita las experiencias motrices
enriquecedoras.

Entre las consecuencias mas relevantes se encuentra el estancamiento o retraso

en el desarrollo de la coordinacion motora, lo cual afecta directamente el rendimiento en



actividades fisicas, la autoestima corporal y la salud integral del estudiante (Latorre-
Roman et al., 2020). Ademas, este déficit motor puede tener un impacto negativo en la
participacion activa en clases de Educacion Fisica y en la adherencia a estilos de vida
saludables.

La presente investigacion contribuird al conocimiento cientifico y pedagdgico al
demostrar la efectividad (o no) del uso de videojuegos activos como estrategia de
intervencion educativa para fortalecer la coordinacion motora en adolescentes. A su vez,
proporcionara evidencia empirica para que las autoridades educativas consideren integrar
este tipo de tecnologias activas en el disefio curricular, promoviendo un enfoque méas

ludico, inclusivo y motivador en el &rea de Educacion Fisica.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general
¢Qué relacion existe entre el uso de los videojuegos activos y el desarrollo
de la coordinacion motora en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho, 2025?

1.2.2 Problemas especificos
¢De qué manera el uso de los videojuegos activos se relaciona con la
coordinacion motora gruesa en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E.

Paulet-Huacho,2025?

¢De qué manera el uso de los videojuegos activos se relaciona con la
coordinacion motora fina en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025?



¢De qué manera el uso de los videojuegos activos se relaciona con la
coordinacion viso motriz en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025?

¢De qué manera el uso de los videojuegos activos se relaciona con la
coordinacion bilateral en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025?

1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general
Establecer la relacion que existe entre el uso de los videojuegos activos y el
desarrollo de la coordinacién motora en estudiantes de secundaria del colegio Pedro

E. Paulet-Huacho,2025.

1.3.2 Objetivos especificos
Analizar la relacion que se da entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion motora gruesa en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E.

Paulet-Huacho,2025.

Analizar la relacion que se da entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion motora fina en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

Analizar la relacion que se da entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion viso motriz en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.



Analizar la relacion que se da entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion bilateral en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

1.4 Justificacion de la investigacion
1.4.1 Justificacion préctica

La presente investigacion posee una alta relevancia préactica, ya que responde a
una necesidad concreta en el &mbito educativo: fortalecer la coordinacion motora en
los estudiantes de secundaria a través de estrategias innovadoras y tecnolégicas. En
el contexto actual, donde gran parte del tiempo libre de los adolescentes esta
orientado al uso de tecnologias digitales, se torna pertinente aprovechar dicho
entorno para fines educativos y de desarrollo psicomotor. En especifico, el uso de
videojuegos activos (aquellos que implican movimiento corporal, como los de
realidad virtual o consolas con sensores de movimiento) puede representar una
estrategia pedagdgica atractiva, ladica y funcional para mejorar las habilidades

motoras gruesas Yy finas.

A nivel institucional, esta investigacion permite a los docentes del area de
Educacion Fisica y Tutores conocer nuevas herramientas tecnoldgicas que
favorezcan no solo el desarrollo motor, sino también el compromiso y la motivacion
de los estudiantes. Asimismo, los resultados pueden sustentar la implementacion de
recursos tecnoldgicos innovadores en el curriculo escolar, lo cual generara
beneficios directos en el rendimiento fisico, la autopercepcion de competencia

motriz y el bienestar general de los escolares.

En términos concretos, se espera:

Mejorar la coordinacion motora gruesa y fina de los estudiantes.



1.4.2.

Disminuir el sedentarismo escolar, utilizando medios digitales atractivos.

Fortalecer la integracion del uso pedagogico de las TIC en areas como Educacién

Fisica y Tutoria.

Generar orientaciones practicas para directivos y docentes sobre como integrar

videojuegos activos en sus sesiones educativas.

Justificacion Teorica

Desde el plano tedrico, la investigacion contribuye al didlogo entre el campo
de la educacion, la psicomotricidad y la tecnologia educativa. Diversos estudios
(como los de Lieberman, Staiano & Calvert, 2011) han evidenciado que los
videojuegos activos pueden mejorar significativamente la coordinacion, el equilibrio
y la percepcion espacial en nifios y adolescentes. Sin embargo, atn existen vacios
respecto a su aplicacion sistematica en el contexto escolar peruano, especificamente

en zonas fuera de la capital como Huacho.

Este estudio aportara evidencia empirica actualizada sobre la eficacia del uso
de videojuegos activos como herramienta para el desarrollo motor, sustentando
teoricamente los aportes desde enfoques como el constructivismo psicomotor
(Piaget, Wallon) y la teoria del aprendizaje experiencial (Kolb). También se nutre de
la teoria de la gamificacion educativa, que promueve el aprendizaje a través de
elementos del juego, elevando el nivel de involucramiento y aprendizaje

significativo de los estudiantes.

En resumen, el estudio permitira:

Ampliar el cuerpo teodrico sobre el uso de tecnologias activas en el desarrollo

psicomotor.



Sistematizar conocimientos sobre la relacion entre el movimiento corporal y

las tecnologias ludicas.

Articular el enfoque psicomotor con los desarrollos recientes en el campo de

la gamificacion educativa y las TIC.

1.4.3. Justificacion metodologica

Metodoldgicamente, esta investigacion representa un aporte al disefio y
aplicacion de estrategias educativas innovadoras que pueden ser replicadas,
adaptadas y mejoradas en distintos contextos escolares. A través de un enfoque
cuantitativo, de disefio no experimental se relacionara el uso sisteméatico de

videojuegos activos sobre el desarrollo de la coordinacion motora de los estudiantes.

El estudio utilizo instrumentos validados para medir el uso de videojuegos
activos y la coordinacién motora (como pruebas de coordinacion éculo-manual y

motricidad gruesa), lo que permitira establecer relaciones de incidencia.

En términos metodoldgicos, se aporto:

Una ruta metodoldgica replicable para futuras investigaciones similares en

otros colegios.

Datos empiricos cuantificables sobre el impacto de herramientas digitales en

el desarrollo motor.

Un modelo de intervencion escolar basado en videojuegos activos, que puede

ser escalado a programas institucionales.



1.5 Delimitacion
1.5.1. Delimitacion espacial
Este estudio se enfoca en el distrito de Huacho provincia de Huaura, del
departamento de Lima, Per0. La institucion Pedro E. Paulet contexto de estudio se
encuentra dentro de esta area geografica, ya que constituye una muestra

representativa de la poblacion escolar local.

1.5.2. Delimitacién temporal
De acuerdo con lo previsto, el estudio tuvo un proceso largo de 5 meses ello
estuvo sujeto a la fluidez con que se llevé a cabo el tramite administrativo acorde

a los lineamientos de la oficina de Posgrado.

1.5.3. Delimitacion social
En este aspecto se consideran como beneficiarios directos a los estudiantes del
nivel secundaria matriculaos en el periodo escolar 2025, asi también como

beneficiario indirecto a los padres de familia de la comunidad educativa.

1.6 Viabilidad del estudio

Se encuentra respaldada por diversos factores que aseguran su realizacion exitosa. En
primer lugar, se dispone de los recursos humanos necesarios, como un equipo de
investigadores capacitados y colaboradores dentro de la institucion educativa, quienes
facilitaréan el acceso a los estudiantes y los datos relevantes. Ademas, el acceso a la
poblacion de estudio esta garantizado mediante la autorizacion de las autoridades
escolares. El tiempo asignado para la investigacion es adecuado, ya que se ajusta a los
plazos establecidos sin comprometer la calidad del analisis. En cuanto a los recursos
financieros, el presupuesto destinado para la investigacion es suficiente para cubrir los

costos operativos, como la aplicacion de herramientas de recoleccion de datos y el



procesamiento de la informacion. En resumen, tanto los recursos disponibles como el
marco temporal aseguran que el estudio se pueda llevar a cabo de manera efectiva y

eficiente.



CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Investigaciones internacionales

Fernandez-Vazquez et al. (2024), en su investigacion titulado: Influencia de la
realidad virtual y la gamificacion combinadas con el estilo de ensefianza préctica en
educacion fisica sobre las habilidades motoras y el esfuerzo percibido de los
estudiantes: un estudio de intervencion de métodos mixtos, tuvieron como objetivo
principal, evaluar el impacto de la realidad virtual y la gamificacion, combinadas con
un estilo de ensefianza practico, en las habilidades motoras y el esfuerzo percibido por
los estudiantes en educacion fisica, para lo cual efectlo un estudio de intervencion
mixto que combind métodos cuantitativos y cualitativos para analizar los efectos de la
intervencion en estudiantes de educacion secundaria. En los resultados se evidencia
que los estudiantes que participaron en la intervencion mostraron mejoras
significativas en habilidades motoras como el equilibrio y la coordinacion. Ademas,
reportaron un mayor esfuerzo percibido y motivacion durante las sesiones. En
consecuencia se concluye que,la integracion de tecnologias inmersivas y estrategias
de gamificacion en la educacion fisica puede mejorar las habilidades motoras y
aumentar la motivacion de los estudiantes.

Kou et al. (2024) investigaron sobre Efectos del exergaming en la funcién
ejecutiva y la capacidad motora en nifios: una revision sistematica y un metaanalisis,
con el Unico propdsito de evaluar la efectividad de los exergames en la mejora de la
funcion ejecutiva y las habilidades motoras en nifios y adolescentes. La metodologia
consistio en realizar una revision sistematica y metaanalisis de 37 ensayos controlados
aleatorios que investigaron los efectos de los exergames en funciones cognitivas y

habilidades motoras. En los resultados se tienen que, los exergames mostraron efectos



positivos significativos en habilidades motoras gruesas (SMD = 0.82), habilidades
motoras finas (SMD = 0.71) y equilibrio (SMD = 0.61).En conclusién se afirma que
los exergames son una herramienta efectiva para mejorar tanto las funciones ejecutivas
como las habilidades motoras en la poblacion infantil y adolescente.

Comeras-Chueca et al. (2022) en su trabajo investigativo denominado: Los
videojuegos activos mejoran la aptitud muscular y las habilidades motoras en nifios
con sobrepeso u obesidad, se propusieron determinar el impacto de los videojuegos
activos en la condicion muscular y las habilidades motoras en nifios con sobrepeso u
obesidad. La metodologia abordo el estudio cuasi-experimental con intervencion de
videojuegos activos, evaluando la condicién muscular y habilidades motoras antes y
después de la intervencion. Los resultados demostraron mejoras significativas en la
fuerza muscular y en habilidades motoras como la coordinacion y el equilibrio en los
participantes que utilizaron videojuegos activos, por ello se concluye que los
videojuegos activos pueden ser una estrategia efectiva para mejorar la condicion fisica
y las habilidades motoras en nifios con sobrepeso u obesidad.

Zhao et al. (2024), en su estudio sobre, Efectos de los exergames en el
aprendizaje de educacion fisica de los estudiantes en el contexto de la era de la
inteligencia artificial: un metaanalisis. Se propusieron explorar el efecto de los
exergames en el aprendizaje de la educacion fisica de los estudiantes y las condiciones
bajo las cuales su efectividad se maximiza. La metodologia se basé en el metaanalisis
de 16 ensayos controlados aleatorios que involucraron a 2962 sujetos, evaluando la
calidad de la literatura y realizando andlisis estadisticos. Los resultados demuestran
que, los exergames mejoraron significativamente el rendimiento de los estudiantes en
el aprendizaje de la educacion fisica (SMD =0.45). Los autores concluyen que la

integracion de exergames en la educacion fisica puede mejorar el rendimiento de los



estudiantes, especialmente cuando se implementan en clases pequefias y durante

periodos de 1 a 2 meses.

2.1.2 Investigaciones nacionales

Montes Ore (2024), con su estudio sobre el programa de juegos cooperativos
y su influencia en la coordinacién motora de los estudiantes de una institucion
educativa de Lima, afio 2023, se propuso determinar la influencia de los juegos
cooperativos en la coordinacion motora gruesa de estudiantes de cuarto grado de
primaria. En cuanto a la metodologia abordo el enfoque cuantitativo, tipo aplicado,
disefio cuasi - experimental con pretest y postest, en la que participaron 58
estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico. Los resultados:
evidencian una mejora significativa en la coordinacion motora gruesa tras la
implementacidn del programa de juegos cooperativos (p = 0.000). En conclusion, se
afirma que la aplicacion de juegos cooperativos influye positivamente en el
desarrollo de la coordinacion motora gruesa en estudiantes de primaria.

Calderén Rimari (2021), investigo sobre la coordinacion motora gruesa y
actividad fisica de los alumnos de primer afio de secundaria de las |.E.P. Barton y
I.E. Peruano Suizo del distrito de Comas, 2019, con el objetivo de determinar la
relacién entre la coordinacion motora gruesa y la actividad fisica en estudiantes de
primer afo de secundaria. El estudio fue cuantitativo, de nivel correlacional, con
disefio no experimental. Se aplicaron el test KTK para coordinacién motora y el test
de Godin Shepard para actividad fisica a 140 estudiantes. En los resultados se
encontrd una relacién significativa entre la coordinacion motora gruesa y la actividad
fisica (p = 0.000). El autor concluye que, existe una correlacion positiva entre la

actividad fisica y el desarrollo de la coordinacién motora gruesa en estudiantes de



secundaria.

Guadalupe Vicharra & Huarcaya Parra (2024) investigaron sobre la
coordinacion motora y su relacion en la técnica basica del futbol en los estudiantes
del sexto grado del colegio Sagrado Corazén de Jesus, Chanchamayo, Junin 2023. El
objetivo planteado fue determinar la relacion entre la coordinacion motora y la
técnica basica del fatbol en estudiantes de sexto grado. En cuanto a la metodologia
utilizada, el estudio fue cuantitativo, con disefio descriptivo correlacional-
transversal. Participaron 40 estudiantes. Los resultados demostraron una relacion
significativa entre la coordinacion motora y la ejecucién técnica en el futbol. Se
concluye que la coordinacion motora es un factor determinante en el desarrollo de
habilidades técnicas en deportes como el fatbol.

Zapata & Navarro (2024), investigaron sobre el efecto de un videojuego
educativo en la motivacion, autoeficacia y conocimiento de estudiantes de secundaria
en un curso de historia. EI objetivo principal del estudio fue explorar los efectos de
un videojuego educativo en la motivacion, autoeficacia y conocimiento de
estudiantes de secundaria en el area de historia. La investigacion tuvo un disefio
cuasi-experimental con pretest y postest. Participaron 67 estudiantes de dos escuelas
de Lima, asignados al azar a dos condiciones: jugar un videojuego o ver un
documental. Los resultados registran que, el grupo que utilizé el videojuego mostro
mayores niveles de motivacion y autoeficacia, asi como un incremento en el
conocimiento en comparacion con el grupo que vio el documental. Con ello se
concluye que los videojuegos educativos pueden ser herramientas efectivas para

mejorar la motivacion, autoeficacia y aprendizaje en estudiantes de secundaria.
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2.2 Bases tedricas

2.2.1 Gestidon del conocimiento

Definicion Conceptual

Los videojuegos activos, también conocidos como "“exergames”, son una
categoria de videojuegos que requieren movimientos fisicos del jugador para interactuar
con el sistema, generando una experiencia mas dindmica e inmersiva. Estos juegos
emplean tecnologias como sensores de movimiento, camaras o plataformas interactivas
para estimular la actividad fisica a través de tareas ludicas (Wikipedia, 2023a; Mejia
Mejia, 2020).

Se diferencian de los videojuegos tradicionales por involucrar al cuerpo como
parte del control del juego.

Por otro lado, segin Gao et al., (2020), los videojuegos activos, son una forma
de juego digital que combina el entretenimiento con la actividad fisica, utilizando
sensores de movimiento, cdmaras o plataformas interactivas que requieren que el
jugador realice movimientos corporales para controlar la accion del juego. Estos juegos
promueven el ejercicio fisico moderado o vigoroso mientras se participa en una
experiencia lddica.

También Mejia Mejia, 2020), sostiene que, los videojuegos activos son
plataformas digitales disefiadas para estimular la participacion fisica mediante la
integracion del cuerpo en el control del juego, lo que favorece el desarrollo motor, la
coordinacion y la salud fisica de los jugadores. Su implementacion se ha extendido en
contextos educativos y terapéuticos por su capacidad para motivar a nifios y

adolescentes a realizar actividad fisica de manera atractiva.

Caracteristicas Principales de los videojuegos activos
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Las principales caracteristicas de los videojuegos activos incluyen: alta
interactividad fisica, retroalimentacion inmediata, inmersion sensorial (gracias al uso de
iméagenes, sonido y movimiento), y adaptabilidad a distintos niveles de habilidad (Mejia
Mejia, 2020).

A continuacion, se describe cada una de las caracteristicas segun Mejia Mejia
(2020):

1. Alta interactividad fisica

Esta caracteristica implica que el jugador debe realizar movimientos corporales
reales para interactuar con el entorno del videojuego, lo cual convierte al cuerpo en un
controlador activo. Esta interactividad no solo estimula el ejercicio fisico, sino que
también fortalece habilidades motrices al involucrar al jugador en tareas dinamicas y
funcionales.

2. Retroalimentacion inmediata

Los videojuegos activos ofrecen respuestas en tiempo real ante las acciones del
jugador. Esta retroalimentacion permite corregir movimientos, reforzar conductas
correctas y mantener la motivacién del usuario, lo cual es fundamental en procesos de
aprendizaje motriz y mejora del rendimiento fisico.

3. Inmersién sensorial

Gracias al uso de estimulos visuales, auditivos y cinestésicos, estos videojuegos
generan una experiencia sensorial envolvente. Esta inmersion favorece la concentracion
y el compromiso del jugador, estimulando simultaneamente la coordinacion entre
percepcion y accion.

4. Adaptabilidad a distintos niveles de habilidad
Los videojuegos activos suelen ajustarse automaticamente al nivel de destreza

del usuario, ofreciendo desafios personalizados. Esta caracteristica permite que tanto
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principiantes como jugadores avanzados participen en condiciones adecuadas a su
capacidad, favoreciendo el progreso motor de manera continua y segura.

Importancia y relevancia de los videojuegos activos en el contexto de
Estudio

En el ambito escolar, los videojuegos activos tienen un gran potencial
pedagdgico, especialmente en secundaria, donde el compromiso con la actividad fisica
suele disminuir. Su uso promueve el ejercicio de forma divertida, mejora la disposicion
hacia la actividad fisica y contribuye al desarrollo de habilidades psicomotoras (Zapata
& Navarro, 2024). Asi, se convierten en una herramienta pertinente para contrarrestar
el sedentarismo juvenil y fomentar habitos saludables desde la escuela (Wikipedia,
2023a).

Dimensiones o Componentes de la Variable

Los videojuegos activos comprenden varias dimensiones: la fisica (nivel de
movimiento corporal exigido), la cognitiva (procesos mentales involucrados), la
emocional (respuesta afectiva al juego) y la social (interaccidén con otros jugadores)
(Mejia Mejia, 2020; Zapata & Navarro, 2024).
1. Dimension fisica

Se refiere al grado de movimiento corporal que el videojuego exige al jugador.
Esta dimension implica la participacion activa del cuerpo mediante acciones como
saltar, correr, agacharse o mover los brazos y piernas. Los videojuegos activos
promueven el ejercicio fisico, lo que los convierte en una herramienta Gtil para el
desarrollo motor y la salud fisica (Mejia Mejia, 2020).
2. Dimension cognitiva

Involucra los procesos mentales necesarios durante la experiencia de juego,

como la atencion, la memoria, la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la
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planificacion. Esta dimension es clave en el aprendizaje significativo, ya que el jugador
debe responder a estimulos cambiantes y resolver desafios en tiempo real (Zapata &
Navarro, 2024).
3. Dimension emocional

Hace referencia a la respuesta afectiva que el videojuego genera en el jugador.
Emociones como la alegria, la sorpresa o la motivacion influyen en el nivel de
compromiso con el juego. Esta dimensidn favorece la permanencia en la actividad,
mejora la autoestima y contribuye al bienestar emocional (Mejia Mejia, 2020; Zapata &
Navarro, 2024).
4. Dimension social

Implica la interaccion del jugador con otros, ya sea en juegos cooperativos,
competitivos o en linea. Esta dimension fortalece habilidades sociales como la
comunicacion, el trabajo en equipo y el respeto por las reglas, lo que resulta
especialmente valioso en contextos educativos (Zapata & Navarro, 2024).

Factores que Influyen en la Variable

Los factores que afectan el uso y efectividad de los videojuegos activos incluyen
la disponibilidad tecnoldgica, el disefio del juego, las actitudes culturales hacia el
gjercicio, y las caracteristicas individuales de los jugadores como edad, género y nivel
de habilidad (Mejia Mejia, 2020; Wikipedia, 2023a).

Disponibilidad tecnoldgica

El acceso a dispositivos adecuados como consolas con sensores de movimiento,
pantallas interactivas y conexion a internet influye significativamente en la posibilidad
de utilizar videojuegos activos. Segun Mejia Mejia (2020), la falta de recursos
tecnoldgicos limita la implementacion de estas herramientas en contextos escolares o

familiares.
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Disefio del juego

La estructura, narrativa, nivel de desafio y retroalimentacion del videojuego
afectan directamente su atractivo y eficacia. Un disefio motivador, adaptado a la edad y
nivel del usuario, facilita la participacion sostenida y el logro de objetivos fisicos o
educativos (Mejia Mejia, 2020).

Actitudes culturales hacia el ejercicio

La valoracion social del ejercicio fisico y el juego influye en la aceptacion de los
videojuegos activos. En culturas donde el movimiento corporal es promovido como
parte del desarrollo integral, estos juegos encuentran mayor acogida (Wikipedia, 2023).

Caracteristicas individuales

Edad, género, intereses, nivel de condicion fisica y habilidades motoras previas
son factores determinantes en la frecuencia y tipo de interaccion con videojuegos
activos. Los juegos deben adaptarse a estas diferencias para maximizar su impacto

positivo (Mejia Mejia, 2020).

2.2.2 Coordinacién motora
Definicion Conceptual
La coordinacién motora es la capacidad del sistema nervioso para controlar
los masculos y permitir movimientos fluidos, precisos y eficientes. Implica la
integracion de la percepcion sensorial, la planeacion motora y la ejecucion fisica
(Cognifit, 2023; Wikipedia, 2023b). Esta habilidad es esencial en el desarrollo de
destrezas fisicas complejas durante la nifiez y adolescencia.
Se afirma también que la coordinacion motora es la capacidad para ejecutar
de manera eficiente, ordenada y controlada una secuencia de movimientos,

integrando tanto las funciones sensoriales como las respuestas musculares. Esta
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capacidad es fundamental para el desarrollo de habilidades fisicas complejas y
actividades de la vida diaria (Gallahue & Ozmun, 2021).

Por otro lado, Mejia Mejia (2020),lo define como el proceso neuromuscular
mediante el cual una persona organiza y regula movimientos simultdneos o
secuenciales de diferentes partes del cuerpo con precision, ritmo y armonia. Este
proceso es esencial en el rendimiento deportivo, en la educacion fisica y en la
motricidad infantil.

Caracteristicas principales de la coordinacion motora

Entre las caracteristicas centrales de la coordinacion motora estan la precision en el
movimiento, el equilibrio postural, la velocidad de respuesta y la adaptacion a
distintos entornos. Estas capacidades permiten la ejecucion eficaz de actividades

tanto cotidianas como deportivas (Mejia Mejia, 2020).

a) Precision en el movimiento

La coordinacion motora se caracteriza por la capacidad de ejecutar
movimientos con exactitud y control. Esta precision implica que los musculos
trabajen de manera armonica para lograr objetivos motores especificos, como

atrapar un objeto o escribir con claridad (Gallahue & Ozmun, 2021).

b) Equilibrio postural

Otra caracteristica clave es el mantenimiento del equilibrio corporal, tanto en
posiciones estaticas como durante el movimiento. El control postural es esencial
para la estabilidad general y para realizar acciones que requieren desplazamiento o

cambios de direccién (Mejia Mejia, 2020).

c) Velocidad de respuesta
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La rapidez con la que una persona puede iniciar y ejecutar un movimiento
frente a un estimulo también forma parte de la coordinacion motora. Esta capacidad
refleja la eficiencia del sistema neuromuscular en la integracion de informacion

sensorial y motora (Castafieda-Vasquez et al., 2022).

d) Adaptacion a distintos entornos

La coordinacién motora permite modificar la ejecucion del movimiento segun
las condiciones del entorno. Por ejemplo, caminar en una superficie lisa es distinto
a caminar sobre terreno irregular, y esta capacidad de ajuste es esencial para la

funcionalidad motriz diaria (Gallahue & Ozmun, 2021).

Importancia y Relevancia en el Contexto de Estudio

En estudiantes de secundaria, el desarrollo de la coordinacion motora es
crucial para el rendimiento en educacion fisica y para su desarrollo psicobiologico
general. Mejores niveles de coordinacion motora favorecen la autoestima, la
participacion en actividades recreativas y el bienestar integral (Huaman Pefia et al.,

2023).

Dimensiones o Componentes de la coordinacién motora

Las dimensiones de la coordinacion motora incluyen: coordinacién gruesa
(movimientos amplios como correr o saltar), coordinaciéon fina (movimientos
detallados como escribir), coordinacion visomotriz (integracion de vista y
movimiento) y coordinacion bilateral (uso simultaneo de ambos lados del cuerpo)

(Calder6n Rimari, 2021; Mejia Mejia, 2020).

Coordinacién gruesa
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La coordinacion gruesa se refiere a la capacidad para ejecutar movimientos
amplios que involucran grandes grupos musculares, como correr, saltar, lanzar o
trepar. Este tipo de coordinacion es esencial en actividades fisicas generales y en el
desarrollo motor durante la infancia y adolescencia. Segun Calderon Rimari (2021),
esta dimension favorece la fuerza, el equilibrio dinamico y el control postural en

acciones de locomocion.

Coordinacion fina

Esta dimension esta relacionada con movimientos pequefios y precisos que
requieren control muscular refinado, especialmente en las manos y dedos, como
escribir, abotonar una camisa o manipular objetos pequefios. Mejia Mejia (2020)
destaca que la coordinacion fina esta estrechamente vinculada con el desarrollo

cognitivo y la ejecucidn de tareas escolares y funcionales en el entorno cotidiano.

Coordinacion visomotriz

La coordinacion visomotriz consiste en la integraciéon eficiente entre la
percepcion visual y la ejecucion motora. Implica que la persona pueda guiar sus
movimientos en funcién de lo que ve, como al atrapar una pelota, recortar con tijeras
0 jugar videojuegos. Esta dimensién es fundamental en el rendimiento académico
y deportivo, ya que permite sincronizar el ojo con la mano o el pie (Mejia Mejia,

2020; Calder6n Rimari, 2021).

Coordinacion bilateral

Serefiere a la capacidad de usar ambos lados del cuerpo de manera simultanea
y coordinada, ya sea de forma simétrica (como saltar con ambos pies) o asimétrica

(como escribir con una mano mientras se sostiene el papel con la otra). Esta
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dimensidn es clave en la organizacion neuromuscular y en la ejecucion de tareas

funcionales complejas (Calderén Rimari, 2021).

Factores que influyen en la coordinacién motora

El desarrollo de la coordinacion motora puede ser influido por factores como
la edad y el nivel de maduracion neuroldgica, la cantidad de practica, el estado de
salud y el entorno social y fisico donde se desenvuelve el individuo (Huaman Pefia

et al., 2023; Cognifit, 2023).

Edad y nivel de maduracion neuroldgica

La coordinacion motora se desarrolla progresivamente con la edad, en
paralelo al grado de maduracion del sistema nervioso central. Durante la infancia y
la adolescencia, los procesos neuronales se consolidan, lo que permite una mejor
integracion sensoriomotriz y un mayor control del movimiento (Huamén Pefia et

al., 2023).

Cantidad de practica

La practica regular de actividades fisicas o tareas motrices mejora
significativamente la coordinacion. La repeticion consciente de movimientos
especificos fortalece la conexion entre el cerebro y el cuerpo, facilitando la

automatizacion y precision de las respuestas motrices (Cognifit, 2023).

Estado de salud

La condicidn fisica general, asi como la presencia o ausencia de enfermedades

neuroldgicas, musculares o metabolicas, afecta el desarrollo y mantenimiento de la
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coordinacion motora. Una buena salud fisica y mental favorece el rendimiento

motor y el aprendizaje de nuevas habilidades (Huaman Pefia et al., 2023).

Entorno social y fisico

Los ambientes estimulantes y seguros promueven el desarrollo motor. La
interaccion con otros nifios, el acceso a espacios adecuados para el juego o el
deporte, y el apoyo familiar y escolar influyen directamente en la motivacion y la

oportunidad de practicar habilidades motoras (Cognifit, 2023).

2.3 Bases filosoficas

Teorias que Sustentan el uso de videojuegos

La aplicacion de videojuegos activos puede ser comprendida desde la Teoria
del Aprendizaje Experiencial de Kolb (1984), que plantea que el conocimiento se
construye a traves de la experiencia directa. A su vez, la Teoria del Flujo de
Csikszentmihalyi (1990) explica como las personas se motivan y se involucran
intensamente cuando la actividad representa un reto equilibrado con sus habilidades, lo
cual se refleja en los videojuegos activos. Ambas teorias justifican su uso en contextos
educativos por su capacidad para generar aprendizaje significativo y motivacion
intrinseca.

Modelos Tedricos Relacionados al uso de los videojuegos

El Modelo de Disefio Instruccional Basado en Juegos considera los
videojuegos como estrategias efectivas de ensefianza-aprendizaje siempre que esten
alineados con objetivos pedagdgicos y adapten sus mecéanicas de juego a contenidos
educativos (Zapata & Navarro, 2024). Este modelo es clave para sustentar el uso de

videojuegos activos en el desarrollo motor.
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Teorias que Sustentan la coordinacion motora

Desde la perspectiva de la Teoria del Control Motor, se explica como el sistema
nervioso central organiza y regula los movimientos corporales en funcion de los
objetivos y el entorno (Wikipedia, 2023c). La Teoria del Aprendizaje Motor, por su
parte, estudia como las habilidades motoras se adquieren y refinan mediante la practica,
lo cual es clave en contextos educativos (Wikipedia, 2023d).

Modelos Teoricos Relacionados

El Modelo de Sistemas Dinamicos sostiene que la coordinacion motora resulta
de la interaccidn de multiples sistemas del cuerpo (muscular, neurolégico, esquelético),
los cuales se autoorganizan para adaptarse a los desafios del entorno (Mejia Mejia,
2020). Este modelo permite comprender como los videojuegos activos pueden facilitar

el desarrollo motor mediante tareas variadas y controladas.

2.4 Definicion de términos basicos

Actividad fisica

Es todo movimiento corporal producido por los musculos esqueléticos que
resulta en un gasto de energia. Implica acciones voluntarias que pueden mejorar la
condicion fisica, la salud mental y el funcionamiento motor (Organizacién Mundial
de la Salud [OMS], 2020). En este estudio, se vincula directamente con la ejecucién
fisica requerida por los videojuegos activos.

Coordinacion bilateral

Es la capacidad de usar ambos lados del cuerpo de manera simultanea y
coordinada, como al escribir con una mano mientras se sostiene el papel con la otra.
Este tipo de coordinacidn es esencial en tareas motoras complejas y en la

maduracion del sistema neuromotor (Calderén Rimari, 2021).
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Coordinacion fina

Se refiere a la capacidad para ejecutar movimientos pequefios y precisos,
especialmente de las manos y los dedos, que requieren control voluntario y
atencion, como escribir o abotonar una prenda (Mejia Mejia, 2020). Es clave en el
desarrollo académico y funcional del estudiante.

Coordinacion gruesa

Implica el control de grandes grupos musculares que permiten realizar
movimientos amplios como correr, saltar o lanzar. Es fundamental en el desarrollo
fisico y en la participacion de juegos activos (Calderon Rimari, 2021).

Coordinacion motora

Es la capacidad del sistema nervioso y muscular para ejecutar movimientos
eficientes, ordenados y precisos. Incluye tanto la coordinacién fina como la gruesa,
y es esencial para el desarrollo psicomotor en la etapa escolar (Gallahue & Ozmun,
2021).

Coordinacion visomotriz

Consiste en la integracion entre la percepcién visual y la respuesta motora,
permitiendo que el individuo ajuste sus movimientos de acuerdo a lo que percibe.
Es fundamental para actividades como atrapar una pelota o jugar videojuegos que
requieren respuesta visual-motora (Mejia Mejia, 2020).

Interaccion digital

Hace referencia al proceso mediante el cual el usuario se relaciona con
dispositivos tecnoldgicos a través de interfaces visuales, auditivas o tactiles. En el
caso de los videojuegos activos, esta interaccion incluye retroalimentacion
inmediata, reconocimiento de movimiento y respuesta sensorial (Zapata & Navarro,

2024).
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Videojuego activo

Es un tipo de videojuego que requiere movimiento fisico real del jugador, a
través de sensores 0 camaras de seguimiento corporal, lo cual promueve el gasto
energético, la movilidad y la interaccién motora (Mejia Mejia, 2020). Se diferencia
de los videojuegos pasivos por su nivel de exigencia fisica.

Videojuego educativo

Son videojuegos disefiados con el propdsito de ensefiar o reforzar
contenidos o habilidades cognitivas, motoras o sociales. Algunos videojuegos
activos también pueden cumplir una funcion educativa, especialmente cuando
estimulan habilidades psicomotoras o colaborativas (Gee, 2021).

2.5 Hipdtesis de investigacion
2.5.1 Hipotesis general
El uso de los videojuegos activos se relaciona positivamente con el

desarrollo de la coordinacion motora en estudiantes de secundaria del colegio Pedro

E. Paulet-Huacho,2025.

2.5.2 Hipotesis especificas
El uso de los videojuegos activos tiene relacion directa y positiva con la
coordinacion motora gruesa en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025.
El uso de los videojuegos activos se asocia positivamente con la coordinacion

motora fina en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos
y la coordinacion viso motriz en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E.

Paulet-Huacho,2025.
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Existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos
y la coordinacion bilateral en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

2.6 Operacionalizacion de las variables

Variable 1: Videojuegos activos

Los videojuegos activos, también conocidos como "exergames"”, son una
categoria de videojuegos que requieren movimientos fisicos del jugador para
interactuar con el sistema, generando una experiencia mas dindmica e inmersiva.
Estos juegos emplean tecnologias como sensores de movimiento, cdmaras o
plataformas interactivas para estimular la actividad fisica a través de tareas ludicas
(Mejia Mejia, 2020).

Variable 2: Coordinacion motora

Es la capacidad del sistema nervioso y muscular para ejecutar movimientos
eficientes, ordenados y precisos. Incluye tanto la coordinacién fina como la gruesa,
y es esencial para el desarrollo psicomotor en la etapa escolar (Gallahue & Ozmun,

2021).
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Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLE (S) ggllillglllzlng%,\,lAL SEEII?’\,IOI\SBHAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDIDA
Frecuencia de movimiento corporal
durante la sesion de juego. 12345
Intensidad del esfuerzo fisico requerido o
Dimension por el videojuego.
Los videojuegos activos, Fisica !\lumlero dde gréjpos ml:scula}re_sé q
también conocidos como involucrados durante la activi ad.
hexergames”. son una Tiempo promedio de actividad fisica
gal oM durante el juego.
categoria de videojuegos
?il;fcgesqg;fr.in ;gg\r/m;lrzntos Nivel de atencién sostenida durante la
. Iug p . . sesion de juego.
interactuar con el sistema, Dimension Capacidad de toma de decisiones en 6,7,8,9,1
generando una experiencia . " Cognitiva -apac . 0
mas dinamica e inmersiva La_ variable ] VldeOJuggos S|tua0|or_1<,es del juego. 1.Nun_ca
Estos iueqos emplean " activos seran medidos Resolucidn de problemas dentro del 2.Casi
tecnoljo igs comg sensores mediante una escala Likert entorno virtual. nunca
Variable X de mov?miento cAMaras o constituido por 20 items la cual Adaptacién a cambios de niveles o retos 3.A veces
plataformas intéractivas considera 4  dimensiones: del juego. 4.Casi
VIDEOJUEGOS . L Fisica, Cognitiva, Emocional y . - siempre
para estimular la actividad : Dimension L . .
ACTIVOS fisica a traves de tareas Social Emocional Grado de motivacién o entusiasmo 5.Siempre
ltidicas (Mejia Mejia percibido durante y después del juego.
2020) ) )1, Reaccion emocional frente al éxito o
' fracaso en el juego. 111213
Nivel de disfrute reportado tras la 14’15’ ’
experiencia. '
Disminucion del estrés o aumento del
Dimension estado de animo tras el juego.
Social S . .
Participacion en juegos cooperativos 0
competitivos con otros jugadores.
Nivel de comunicacion verbal o gestual 16.17.18,
durante el juego. 19.20
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Grado de colaboracidn o competencia en
entornos multijugador.

Influencia del entorno social (familiares,
amigos) en el uso del videojuego.

Variable Y

COORDINACIO
N MOTORA

Es la capacidad del
sistema nervioso y
muscular para ejecutar
movimientos eficientes,
ordenados y precisos.
Incluye tanto la
coordinacion fina como la
gruesa, y es esencial para el
desarrollo psicomotor en la
etapa escolar (Gallahue &
Ozmun, 2021).

La variable Videojuegos
activos seran medidos
mediante una escala Likert
constituido por 20 items la cual

considera 4  dimensiones:
Coordinacion gruesa,
Coordinacion fina,
Coordinacion Viso motriz,

Coordinacion bilateral

Coordinacion gruesa

Coordinacion fina

Coordinacion Viso
motriz

1,2,34,5
Capacidad para correr, saltar o
desplazarse con equilibrio y control
corporal.
Ejecucion adecuada de
movimientos amplios sin perder
estabilidad.
Coordinacion entre piernas y brazos
durante actividades locomotoras.
Nivel de control en actividades
fisicas como juegos recreativos o
deportes escolares.

Habilidad para manipular objetos

pequefios con precision. 6,7,8,9,1
Coordinacion entre vista y dedosen 0,

tareas como escribir o dibujar.

Fluidez y control al realizar tareas

escolares manuales (recortar,

armar).

Nivel de destreza en el uso de

dispositivos tecnoldgicos (tableta,

mouse).

Precisidon al seguir con la vista un
objeto en movimiento y reaccionar
ante él.

Capacidad para atrapar, lanzar o
golpear objetos dirigidos
visualmente.

11,12,13,
14,15

Escala de
Medicion:

1.Nunca
2.Casi
nunca
3.A veces
4.Casi
siempre
5.Siempre
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Coordinacion
bilateral

Realizacion de trayectorias
motrices dirigidas por la vista
(caminar en linea, esquivar
obstaculos).

Sincronizacion entre lo que se ve y
lo que se hace corporalmente.

Uso coordinado de ambas manos en
actividades cotidianas (atrapar,
aplaudir, armar).

Alternancia y ritmo corporal al
caminar, correr o subir escaleras.
Ejecucion de movimientos cruzados
(mano derecha—pierna izquierda y
viceversa).

Precisién en tareas que requieren
movimientos simultaneos de brazos
y piernas.

16,17,18,
19,20

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA

3.1 Disefio metodologico

En la investigacion se ha abordado un enfoque cuantitativo, ya que se utilizo la
recoleccion y el analisis de datos numéricos con el fin de tratar de manera objetiva y
sistematica las hipdtesis planteados en el estudio. Este enfoque permite medir,
cuantificar y comparar variables para obtener resultados precisos y generalizables. Se
ha planteado una serie de interrogantes, de manera adicional, se han aplicado métodos
0 técnicas estadisticas para verificar la validez o falsedad de la hipotesis.

El tipo de estudio ha sido bésico, toda vez que intenta resolver una problemética
tedrica y tiene como objetivo contribuir al conocimiento de fendmenos sociales, asi
como elaborar, desarrollar o confirmar teorias. También se busca recopilar datos para
generar un conocimiento mas amplio que esté en constante fortalecimiento y cambio.

Del mismo modo ha sido empleado el método hipotético - deductivo, que, segun
Bernal (2010), se refiere a los procedimientos utilizados para la prueba de hipoétesis,
permitiendo aceptar o rechazar las mismas en funcién de sus implicaciones, lo que
facilita el logro de las determinaciones respectivas.

El disefio se muestra a continuacion:

V1

d

M (r)

\VZ
Donde:

M: Muestra de estudio.
r: Relaciones entre variables.

V1Y V2: Variables
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Siguiendo el fundamento de Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), el disefio
de este estudio es de tipo no experimental, por cuanto las variables no fueron
manipuladas lo largo del estudio. Se clasifica como transaccional porque los datos
fueron recolectados en un momento especifico. Ademas, se indica que el estudio es
de nivel correlacional, por cuanto su objetivo fue observar y comprender como las

variables videojuegos activos y coordinacién motora estan asociadas entre si.
3.2 Poblacién y muestra

3.2.1 Poblacién

La poblacién se define como el conjunto total de individuos, elementos o
eventos que comparten una caracteristica comdn y sobre los cuales se pretende
hacer inferencias a partir del estudio (Herndndez Sampieri et al., 2022). En
términos estadisticos, la poblacion representa el universo del cual se extrae la
muestra para su analisis.

Segln Bisquerra (2012), "la poblacion es el conjunto de todos los casos
que concuerdan con una serie de especificaciones predeterminadas para una
investigacion™ (p. 95).

En esta investigacion se tomarad en cuenta a los estudiantes del nivel
secundaria de la EBR pertenecientes al colegio Pedro E. Paulet, alumnos con
matricula regular en el periodo escolar 2025, en total suman 500 alumnos.

3.2.2 Muestra
La muestra es un subconjunto representativo de la poblacion que se
selecciona para ser estudiado con el proposito de generalizar los resultados a
toda la poblacion (Hernandez Sampieri et al., 2022). En investigacion, la
seleccion de una muestra adecuada es fundamental para garantizar la validez y

fiabilidad de los hallazgos. Segun Kerlinger y Lee (2002), "una muestra es un
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conjunto finito de elementos extraidos de una poblacion definida, seleccionado
de tal manera que represente a la poblacién en su totalidad™ (p. 189).

Para el estudio se considerara una muestra no probabilistica dado a que
se trabajara con estudiantes solo del VI ciclo de la EBR pertenecientes a la I.E,

en total se considerara 120 estudiantes.

3.3 Recoleccion de datos
3.3.1 Técnicas a emplear
Para este propoésito ha sido empleada la técnica de la encuesta, la cual,
segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), permite recolectar informacién de
una parte de la poblacion con el objetivo de comprender de manera eficaz la
problematica investigada. Como instrumento de recoleccion de datos, ha sido
utilizado dos cuestionarios con escala de Likert para medir las variables
Videojuegos activos y Coordinacion motora
3.3.2 Descripcién de los instrumentos
Los instrumentos que se va a utilizar son los siguientes:
Una escala Likert para medir la variable Uso de los videojuegos activos
que consta de 20 items dividido en 4 dimensiones.
Una escala likert para medir la variable Coordinacion motora que tiene 20
items conformado y divididos en 4 dimensiones.
3.3.3 Confiabilidad del instrumento
Se realizo un andlisis de confiabilidad del instrumento utilizando el
coeficiente Alfa de Cronbach, con el objetivo de determinar la consistencia interna
de los items que lo componen. Para ello, se llevd a cabo una prueba piloto con una
muestra de 10 estudiantes, cuyos resultados permitieron evaluar la estabilidad y

coherencia del instrumento de medicion. Asimismo, se hizo la validacion por
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juicio de expertos conformado por docentes con grado de maestro para dar la
aprobacion de aplicacion del instrumento propuesto. A continuacion, se muestran

los resultados de la confiabilidad mediante alfa de Cronbach

Confiabilidad

La variable Uso de videojuegos activos

Alfa de Cronbach N de elementos

0,932 20

La variable Coordinacion motora en estudiantes

Alfa de Cronbach N de elementos

0,865 20

3.4 Técnicas para el procesamiento de la informacién

En esta fase del estudio, es esencial aplicar parametros estadisticos y
pruebas especificas que permitan analizar adecuadamente la informacién
recolectada, garantizando de esta forma la validez y confiabilidad de los resultados
obtenidos. La recopilacion de datos facilitd su procesamiento y organizacion
sistematica, lo cual fue clave para interpretar y dar respuesta al problema de
investigacion planteado. Ademas, se hizo uso de herramientas tecnol6gicas como
Microsoft y algunos recomendados programas que se ajustan a los requerimientos
estadisticos, ampliamente reconocidos en investigaciones de enfoque cuantitativo,
los cuales permitieron examinar la relacion entre las variables e identificar
patrones significativos en funcién de las dimensiones e indicadores del estudio.

Se tuvo en cuenta:

a) Cuadros: Limpieza y clasificacion de datos.
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b) Figuras: Ver los hallazgos en forma de figuras.

El procesamiento estadistico ha sido efectuado a través de los factores

correlacionales en merito a la informacion lograda. El andlisis estadistico ha sido

efectuado empleando el programa IBM SPSS Statistics, version 26, que facilité la

tabulacion, analisis e interpretacion de la informacion, permitiendo responder

tanto a las hipotesis generales como especificas, asi como a los objetivos

planteados. La tabulacién consiste en registrar la informacion en tablas y gréaficos,

cuantificando y categorizando la informacién lograda. En consecuencia, cuando

se realizd el analisis e interpretacion de los resultados, se tomo en cuenta el marco

teorico y los hallazgos de la investigacion, con el fin de aceptar o rechazar las

hipétesis formuladas. Zelayaran (2009).

3.5 Definicién Operacional

Tabla 1
Variable X
Dimensiones Indicadores N items Categorias Intervalos
Dimension fisica 5 .
Dimension cognitiva 5 Bajo >-11
Dimension emicional 5 Moderado 12-18
- — - Alto 19 -25
Dimension social 5
20 -46
Uso de videojuegos activos 20 47 -73
74 -100
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Tabla 2

Variable Y
Dimensiones Indicadores N items Categorias Intervalos
Coordinacion gruesa 5
T 5-11
Coordinacion fina 5 12 18
Coordinacién visomotriz 5 Bajo 19-26
Coordinacion bilateral 5 Moderado
Alto 20 -46
Coordinacién motora en estudiantes 20 47 -73
74 -100

33



CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1 Analisis de resultados

4.1.1. Anadlisis descriptivo

Tabla 3
Uso de videojuegos activos
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  valido acumulado
Vélido Alto 34 28,3 28,3 28,3
Bajo 8 6,7 6,7 35,0
Moderado 78 65,0 65,0 100,0
Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 1
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Alto Bajo Moderado

Uso de videojuegos activos

De la fig. 1, un 65,0% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en el uso de los videojuegos activos, un

28,3% consiguieron un nivel alto y un 6,7% adquirireron un nivel bajo.
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Tabla 4

Dimension fisica

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 34 28,3 28,3 28,3
Bajo 6 5,0 5,0 33,3
Moderado 80 66,7 66,7 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 2

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Dimension fisica

De la fig. 2, un 66,7% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension fisica del uso de los
videojuegos activos, un 28,3% consiguieron un nivel alto y un 5,0% adquirireron un nivel

bajo.
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Tabla5

Dimension cognitiva

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 35 29,2 29,2 29,2
Bajo 17 14,2 14,2 43,3
Moderado 68 56,7 56,7 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 3

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Dimensién cognitiva

De la fig. 3, un 56,7% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension cognitiva del uso de los
videojuegos activos, un 29,2% consiguieron un nivel alto y un 14,2% adquirireron un

nivel bajo.
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Tabla 6

Dimension emocional

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 35 29,2 29,2 29,2
Bajo 8 6,7 6,7 35,8
Moderado 77 64,2 64,2 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 4

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Dimensién emocional

De la fig. 4, un 64,2% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension emocional del uso de los
videojuegos activos, un 29,2% consiguieron un nivel alto y un 6,7% adquirireron un nivel

bajo.
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Tabla7

Dimension social

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 35 29,2 29,2 29,2
Bajo 8 6,7 6,7 35,8
Moderado 77 64,2 64,2 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 5

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Dimensién social

De la fig. 5, un 64,2% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension social del uso de los
videojuegos activos, un 29,2% consiguieron un nivel alto y un 6,7% adquirireron un nivel

bajo.
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Tabla 8

Coordinacién motora en estudiantes

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 4 3,3 3,3 3,3
Bajo 43 35,8 35,8 39,2
Moderado 73 60,8 60,8 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 6

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Coordinacion motora en estudiantes

De la fig. 6, un 60,8% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la variable Coordinacién motora en

estudiantes, un 35,8% consiguieron un nivel bajo y un 3,3% adquirireron un nivel alto.
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Tabla 9

Coordinacién gruesa

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 34 28,3 28,3 28,3
Bajo 6 5,0 5,0 33,3
Moderado 80 66,7 66,7 100,0
Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 7

Porcentaje

Alto Bajo

Moderado

Coordinacién gruesa

De la fig. 7, un 66,7% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension Coordinacién motora gruesa

en estudiantes, un 28,3% consiguieron un nivel alto y un 5,0% adquirieron un nivel bajo.
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Tabla 10

Coordinacion fina

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje validoacumulado
Valido Alto 30 25,0 25,0 25,0
Bajo 5 4,2 4,2 29,2
Moderado 85 70,8 70,8 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 8

80

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Coordinacién fina

De la fig. 8, un 70,6% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension Coordinacion motora fina

en estudiantes, un 25,0% consiguieron un nivel alto y un 4,2% adquirieron un nivel bajo.
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Tabla 11

Coordinacién visomotriz

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 25 20,8 20,8 20,8
Bajo 6 5,0 5,0 25,8
Moderado 89 74,2 74,2 100,0

Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 9

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Coordinacioén visomotriz

De la fig. 9, un 74,2% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension Coordinacion visomotriz en

estudiantes, un 20,8% consiguieron un nivel alto y un 5,0% adquirireron un nivel bajo.
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Tabla 12

Coordinacion bilateral

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  valido acumulado
Valido Alto 29 24,2 24,2 24,2
Bajo 6 5,0 5,0 29,2
Moderado 85 70,8 70,8 100,0
Total 120 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Figura 10

80

Porcentaje

Alto Bajo Moderado

Coordinacion bilateral

De la fig. 10, un 70,8% de estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025 alcanzaron un nivel moderado en la dimension Coordinacién bilateral en

estudiantes, un 24,2% consiguieron un nivel alto y un 5,0% adquirireron un nivel bajo.
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4.1.2. Supuesto de normalidad

Tabla 13

Prueba de bondad de ajuste Kolmogorov-Smirnov

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Dimension fisica ,387 120 ,000
Dimension cognitiva ,243 120 ,000
Dimension emocional ,298 120 ,000
Dimension social ,298 120 ,000
Uso de videojuegos activos ,246 120 ,000
Coordinacion gruesa ,337 120 ,000
Coordinacion fina ,297 120 ,000
Coordinacion visomotriz ,183 120 ,000
Coordinacion bilateral ,187 120 ,000
Coordinacion motora en ,218 120 ,000

estudiantes

La tabla muestra los resultados de la prueba de bondad de ajuste de Kolmogorov-
Smirnov. Se observa que las variables no se aproximan a una distribucion normal
(p<0.05). En este caso debido a que se determinaran correlaciones entre variables y
dimensiones, la prueba estadistica a usarse deberd ser no paramétrica: Prueba de

Correlacion de Spearman.
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4.2 Contrastacion de hipotesis

Hipétesis general

Ha: El uso de los videojuegos activos se relaciona positivamente con el desarrollo de la

coordinacion motora en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Ho: El uso de los videojuegos activos no se relaciona positivamente con el desarrollo de la

coordinacion motora en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Tabla 14

Los videojuegos activos y la coordinacion motora

Correlaciones

Uso de Coordinacion
videojuegos motora en
activos estudiantes
Rho de Uso de videojuegos  Coeficiente de 1,000 562"
Spearman activos correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 120 120
Coordinacion motora Coeficiente de 562" 1,000
en estudiantes correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 120 120

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la tabla reportan un coeficiente de correlacion de r = 0,562, acompafiado
de un nivel de significancia estadistica p < 0,05, lo que respalda la aceptacién de la hip6tesis
alternativa y conduce al rechazo de la hip6tesis nula. En consecuencia, se evidencia una
asociacion magnitud moderada entre el uso de videojuegos activos y el desarrollo de la
coordinacion motora en estudiantes de educacién secundaria del Colegio Pedro E. Paulet,

Huacho, 2025.
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Figura 11. Los videojuegos activos y la coordinacion motora.
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Hipotesis especifica 1
H1: El uso de los videojuegos activos tiene relacion directa y positiva con la coordinacién

motora gruesa en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Ho: El uso de los videojuegos activos no tiene relacion directa y positiva con la coordinacion

motora gruesa en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Tabla 15

Los videojuegos activos y la coordinacion motora gruesa

Correlaciones

Uso de
videojuegos Coordinacion
activos gruesa
Rho de Uso de videojuegos  Coeficiente de 1,000 725
Spearman activos correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 120 120
Coordinacion gruesa Coeficiente de 725" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 120 120

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados reportan un coeficiente de correlacion de r = 0,725, acompafiado de un nivel
de significancia estadistica p < 0,05, lo que respalda la aceptacién de la hipotesis alternativa
y conduce al rechazo de la hipétesis nula. En consecuencia, se evidencia una asociacion
magnitud buena entre el uso de videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacién motora

gruesa en estudiantes de educacion secundaria del Colegio Pedro E. Paulet, Huacho, 2025.
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Figura 12. Los videojuegos activos y la coordinacién motora gruesa
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Hipdtesis especifica 2

H2: El uso de los videojuegos activos se asocia positivamente con la coordinacion motora

fina en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Ho: El uso de los videojuegos activos no se asocia positivamente con la coordinacion motora

fina en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-Huacho,2025.

Tabla 16

Los videojuegos activos y la coordinacion motora fina

Correlaciones

Uso de
videojuegos Coordinacion
activos fina
Rho de Uso de videojuegos  Coeficiente de 1,000 556
Spearman activos correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 120 120
Coordinacion fina  Coeficiente de 556" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 120 120

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados reportan un coeficiente de correlacion de r = 0,556, acompafiado de un nivel

de significancia estadistica p < 0,05, lo que respalda la aceptacidn de la hipotesis alternativa

y conduce al rechazo de la hipétesis nula. En consecuencia, se evidencia una asociacion

magnitud moderada entre el uso de videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacién

motora fina en estudiantes de educacion secundaria del Colegio Pedro E. Paulet, Huacho,

2025.
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Hipotesis especifica 3
H3: Existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion viso motriz en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

Ho: No existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion viso motriz en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

Tabla 17

Los videojuegos activos y la coordinacion visomotriz

Correlaciones

Uso de
videojuegos Coordinacion
activos visomotriz
Rho de SpearmanUso de videojuegos  Coeficiente de 1,000 4737
activos correlacion
Sig. (bilateral) . ,003
N 120 120
Coordinacion Coeficiente de 4737 1,000
visomotriz correlacion
Sig. (bilateral) ,003 :
N 120 120

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados reportan un coeficiente de correlacion de r = 0,473, acompafiado de un nivel
de significancia estadistica p < 0,05, lo que respalda la aceptacién de la hipotesis alternativa
y conduce al rechazo de la hipdtesis nula. En consecuencia, se evidencia una asociacion
magnitud moderada entre el uso de videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacion
visomotriz en estudiantes de educacion secundaria del Colegio Pedro E. Paulet, Huacho,

2025.
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Figura 14. Los videojuegos activos y la coordinacién visomotriz
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Hipotesis especifica 4
H4: Existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion bilateral en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

H4: Existe una relacion directa y positiva entre el uso de los videojuegos activos y la
coordinacion bilateral en estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet-

Huacho,2025.

Tabla 18

Los videojuegos activos y la coordinacion bilateral

Correlaciones

Uso de
videojuegos Coordinacion
activos bilateral
Rho de Uso de videojuegos  Coeficiente de 1,000 592"
Spearman activos correlacioén
Sig. (bilateral) . ,001
N 120 120
Coordinacion bilateral Coeficiente de 592" 1,000
correlacioén
Sig. (bilateral) ,001 :
N 120 120

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados reportan un coeficiente de correlacion de r = 0,592, acompafiado de un nivel
de significancia estadistica p < 0,05, lo que respalda la aceptacion de la hipotesis alternativa
y conduce al rechazo de la hipdtesis nula. En consecuencia, se evidencia una asociacion
magnitud moderada entre el uso de videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacion

bilateral en estudiantes de educacion secundaria del Colegio Pedro E. Paulet, Huacho, 2025.
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CAPITULO V. DISCUSION

5.1 Discusion

Los resultados de esta investigacion permitieron confirmar la hipotesis general
planteada, evidenciando una relacion positiva y significativa entre el uso de
videojuegos activos y el desarrollo de la coordinacidbn motora en estudiantes de
secundaria, con un coeficiente de correlacion de r = 0,562 y un nivel de significancia
de p < 0,05. Este hallazgo refuerza la premisa de que los videojuegos activos,
concebidos como herramientas didacticas interactivas, no solo estimulan la
participacion y el compromiso de los estudiantes, sino que también inciden

positivamente en el desarrollo de habilidades psicomotrices esenciales.

En cuanto a las dimensiones especificas de la coordinacion motora, se encontraron
correlaciones relevantes. La coordinacién motora gruesa presentd el coeficiente mas
alto (r = 0,725, p < 0,05), lo que indica una fuerte asociacién entre el uso de
videojuegos activos y el mejoramiento de los movimientos globales que requieren
fuerza, equilibrio y desplazamiento. Este resultado guarda coherencia con el estudio
de Kou et al. (2024), quienes en su metaanalisis hallaron efectos positivos
significativos en habilidades motoras gruesas mediante el uso de exergames, lo que

valida el potencial de estas herramientas en contextos escolares y no escolares.

Respecto a la coordinacion motora fina, se obtuvo una correlacion de r = 0,556,
también significativa (p < 0,05). Este hallazgo sugiere que los videojuegos activos, al
exigir precision manual y respuestas visuales rapidas, favorecen el desarrollo de
habilidades de precision y destreza, en linea con las conclusiones del estudio de
Comeras-Chueca et al. (2022), quienes reportaron mejoras en la coordinacion y fuerza

muscular en nifios que interactuaron con videojuegos activos.
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De forma similar, la coordinacion visomotriz mostré una correlacion positiva
significativa (r = 0,473, p < 0,05), lo cual refleja que el uso constante de videojuegos
que integran movimiento fisico y estimulos visuales contribuye al fortalecimiento de
la sincronizacion entre la percepcion visual y la respuesta motora. Este resultado se
vincula con la investigacion de Ferndndez-Vazquez et al. (2024), en la que se
evidencié que la integracion de tecnologias inmersivas y gamificacion mejoro

significativamente las habilidades de coordinacion en estudiantes de secundaria.

Asimismo, se hall6 una correlacion significativa de r = 0,592 (p < 0,05) entre el uso
de videojuegos activos y la coordinacion bilateral, lo que indica que dichas actividades
digitales promueven el uso simultdneo y armoénico de ambos lados del cuerpo,
componente clave en la ejecucion de tareas motrices complejas. Este hallazgo se alinea
con las conclusiones de Montes Ore (2024), quien identific6 mejoras en la
coordinacion motora gruesa tras la implementacién de juegos cooperativos,
destacando la relevancia del componente Iudico y participativo en el desarrollo de

habilidades motrices.

Los resultados también encuentran respaldo en la revision sistemética de Zhao et
al. (2024), quienes sostienen que los exergames contribuyen significativamente al
aprendizaje de la educacion fisica, especialmente en contextos de implementacion
breve pero intensiva, como los abordados en el presente estudio. La correlacion
positiva entre el uso de videojuegos activos y las distintas formas de coordinacion
motora demuestra que, cuando son utilizados con fines pedagogicos y en condiciones
adecuadas, los videojuegos activos pueden ser aliados estratégicos para la mejora de

habilidades motrices y para enriquecer la practica docente en educacion fisica.
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En el &mbito nacional, estudios como el de Calderén Rimari (2021) también
corroboran esta perspectiva, al encontrar una relacion positiva entre la actividad fisica
y la coordinacion motora gruesa en adolescentes. Asimismo, la investigacion de
Guadalupe Vicharra & Huarcaya Parra (2024) respalda el impacto de la coordinacion
motora sobre habilidades técnicas deportivas, lo cual subraya la importancia de

fortalecer estas capacidades desde temprana edad.

Por otro lado, aunque el presente estudio se centr6 en variables motrices, los
resultados también encuentran resonancia con investigaciones como la de Zapata &
Navarro (2024), quienes demostraron que los videojuegos educativos pueden
aumentar la motivacion y autoeficacia en estudiantes de secundaria. Esto sugiere que
los videojuegos activos no solo inciden en el plano fisico, sino también en aspectos
motivacionales que podrian influir de manera indirecta en el desarrollo motriz y el

compromiso con las actividades escolares.

En conjunto, los hallazgos de esta investigacion aportan evidencia empirica solida
sobre los beneficios del uso didactico de videojuegos activos en el contexto educativo,
y proponen una nueva mirada hacia la integracion responsable de tecnologias ludicas
en el aula. Los resultados obtenidos invitan a repensar el rol del docente como
mediador de experiencias significativas que articulen el movimiento corporal con el
entorno digital, fomentando asi un aprendizaje integral, motivador y coherente con los

intereses y demandas de los estudiantes del presente siglo.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Primero: Se concluye que existe una relacién directa, positiva y
estadisticamente significativa entre el uso de videojuegos activos y el desarrollo
de la coordinacién motora en estudiantes de secundaria, con un coeficiente de
correlacion de r = 0,562 y un nivel de significancia de p < 0,05. Este resultado
confirma la hipotesis general planteada y demuestra que el uso didactico de
videojuegos activos contribuye de manera favorable al desarrollo psicomotor de

los adolescentes.

Segundo: Se evidencié una fuerte correlacién positiva entre el uso de
videojuegos activos y la coordinacion motora gruesa (r = 0,725, p < 0,05), lo que
indica que estos recursos digitales, al incluir movimientos corporales amplios y

controlados, fortalecen significativamente la motricidad global en los estudiantes.

Tercero: Se encontr6 una relacion positiva moderada y significativa entre
el uso de videojuegos activos y la coordinacién motora fina (r = 0,556, p < 0,05).
Este hallazgo sugiere que la interaccion con estos videojuegos promueve mejoras
en la precision y destreza manual, contribuyendo al desarrollo de habilidades

motoras finas.

Cuarto: Los resultados mostraron una correlacion positiva significativa
entre el uso de videojuegos activos y la coordinacion visomotriz (r = 0,473, p <
0,05), evidenciando que estos juegos favorecen la integracidn entre percepcion

visual y ejecucion motora, habilidades clave en tareas escolares y deportivas.

Quinto: Se comprobd una relacién positiva y significativa entre el uso de
videojuegos activos y la coordinacién bilateral (r = 0,592, p < 0,05), lo que implica
que los videojuegos que requieren movimientos sincrénicos de ambos lados del

cuerpo favorecen una mejor integracion neuromotora en los estudiantes.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda a los docentes del area de Educacion Fisica incluir videojuegos
activos como recurso complementario dentro de sus sesiones, planificandolos con fines
pedagdgicos especificos que potencien el desarrollo motriz y promuevan la participacion

activa y motivada de los estudiantes.

Las instituciones educativas podrian promover programas interdisciplinarios que
integren videojuegos activos no solo en Educacion Fisica, sino también en tutoria, salud, arte
y tecnologia, para desarrollar competencias psicomotrices, sociales y cognitivas de manera

integral.

Es necesario disefiar e implementar programas de formacion docente sobre el uso
educativo de los videojuegos activos, que incluyan criterios técnicos, metodoldgicos y

éticos, de modo que se garantice una aplicacion efectiva y segura en el contexto escolar.

Se sugiere involucrar a las familias en el proceso, incentivando el uso responsable y
supervisado de videojuegos activos en el entorno domeéstico, como estrategia para fomentar

estilos de vida saludables y reforzar el desarrollo motor fuera del aula.

Se recomienda replicar este estudio en otros niveles educativos (inicial y primaria),
asi como en diferentes contextos sociales y geograficos, para ampliar el conocimiento sobre
el impacto de los videojuegos activos y establecer comparaciones significativas que

fortalezcan su validez y aplicabilidad.
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ANEXQOS

ANEXO 1: Instrumento para medir la variable

Uso de Videojuegos Activos

Finalidad del instrumento:
Medir el nivel de uso y la experiencia que tienen los estudiantes de secundaria con los
videojuegos activos, considerando aspectos fisicos, cognitivos, emocionales y sociales.

Tipo de escala:
Escala tipo Likert de 5 puntos, con las siguientes opciones de respuesta:

agrwbdE

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

Dimension 1: Fisica (Nivel de movimiento corporal exigido)

)
@
3

g b~ W NP

Enunciado
Cuando juego videojuegos activos, realizo movimientos con todo el cuerpo.
Los videojuegos que uso me exigen moverme intensamente.
Durante el juego, utilizo brazos, piernas y tronco al mismo tiempo.
Jugar videojuegos activos me ayuda a mantenerme fisicamente activo.
Paso mas de 20 minutos seguidos en movimiento cuando juego videojuegos activos.

Dimension 2: Cognitiva (Procesos mentales involucrados)

e
@
3

© 0 N o

10

Enunciado
Los videojuegos activos me obligan a estar muy concentrado/a.
Durante el juego, debo tomar decisiones rapidas para ganar.
Los retos en los videojuegos me hacen pensar como resolverlos.
Me adapto facilmente a los nuevos niveles o dificultades del juego.
El juego mejora mi atencion y rapidez mental.

Dimension 3: Emocional (Respuesta afectiva al juego)

item

11
12
13
14

Enunciado
Me siento motivado/a cuando juego videojuegos activos.
Me alegra lograr buenos resultados en el videojuego.
Me frustro si no logro superar un nivel, pero sigo intentando.
Me siento mas relajado/a o de mejor humor despues de jugar.

65



Item Enunciado
15 Disfruto mucho la experiencia de jugar videojuegos activos.

Dimension 4: Social (Interaccion con otros jugadores)

item Enunciado

16  Suelo jugar videojuegos activos con amigos o familiares.
17 Me comunico verbalmente con otros mientras juego.

18 Los videojuegos activos gque uso permiten jugar en equipo.
19 Me gusta competir con otros en este tipo de videojuegos.
20  El uso de videojuegos activos me ayuda a socializar mas.

Indicaciones de aplicacion

« Poblacién objetivo: Estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet —
Huacho.

e Modo de aplicacion: Autoadministrado, en papel o medio digital.

o Tiempo estimado: 10 a 15 minutos.

o Puntaje total: De 20 (minimo) a 100 (maximo).

« Interpretacion: A mayor puntaje, mayor nivel de uso e implicancia positiva de los
videojuegos activos.
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ANEXO 2: Instrumento para medir la variable
Coordinacién Motora en Estudiantes

Proposito del instrumento:

Evaluar el nivel de desarrollo de la coordinacion motora en estudiantes de secundaria, a
partir de sus habilidades motoras amplias, finas, visomotrices y bilaterales, en el contexto
del uso de videojuegos activos.

Escala de respuesta (Likert de 5 puntos):

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

agrwbdE

Dimensién 1: Coordinacion gruesa (Movimientos amplios y control corporal general)

Enunciado
Puedo correr sin perder el equilibrio.
Realizo saltos con ambos pies de forma coordinada.
Me muevo con control cuando juego o hago deporte.
Coordino bien los brazos y las piernas al caminar rapido o correr.
Mantengo el equilibrio al realizar movimientos rapidos.

)
@
3

g b~ wWw NP

Dimensidn 2: Coordinacién fina (Movimientos pequefios y precisos, especialmente con
manos y dedos)

item Enunciado

6  Escribo con buena letra y sin salirme de las lineas.

7 Uso con precision mis dedos para manejar el celular, tablet o mouse.
8  Recorto figuras con tijera sin salirme del borde.

9  Armo objetos pequefios (rompecabezas, maquetas) con facilidad.

10 Realizo dibujos con detalles y buena coordinacion de mano y vista.
Dimensidon 3: Coordinacién visomotriz (Integracion entre lo que veo y cOmo me muevo)

item Enunciado

11  Atrapo objetos en movimiento sin dificultad.

12 Lanzo objetos con precision hacia un objetivo.

13 Me oriento bien visualmente para moverme sin chocar con obstéaculos.

14 Coordino mi vista con los movimientos de mi cuerpo en los juegos.

15 Sigo trayectorias visuales (caminar en linea, saltar a puntos) con precision.
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Dimensidn 4: Coordinacién bilateral (Uso arménico de ambos lados del cuerpo)

item

16
17
18

19
20

Enunciado
Uso ambas manos de manera coordinada al jugar o trabajar.
Aplaudo, golpeo pelotas o realizo ejercicios con movimientos sincronizados.
Alterno adecuadamente brazos y piernas al subir escaleras.
Realizo movimientos cruzados sin dificultad (ej. mano derecha con pierna
izquierda).
Uso ambos lados del cuerpo sin que uno tenga mas dificultad que el otro.

Aplicacion del instrumento

Poblacion objetivo: Estudiantes de secundaria del colegio Pedro E. Paulet —
Huacho.

Modalidad de aplicacion: Autoadministrado (en fisico o digital).
Tiempo estimado: 15 minutos.
Valoracion:

20-40: Bajo nivel de coordinacién motora

41-70: Nivel medio de coordinacion motora

71-100: Alto nivel de coordinacién motora
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Tabla

TITULO

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL.
PROBLEMA Establecer la relacion que
GE'\,‘ERAI.‘,' . existe entre el uso de los  El uso de los videojuegos
¢Que relacion existe entre videojuegos activos y el activos se relaciona
el uso de los videojuegos desarrollo de la positivamente  con el
?CUVOS Y el-c,jesarrollo de coordinacién motora en desarrollo de la
a coc_>rd|naC|on motora en estudiantes de secundaria  coordinacion motora en
“Uso de videojuegos estudiantes de secundaria . colegio Pedro E. estudiantes de secundaria
activos y desarrollo de  4€l colegio Pedro E. oo o 140 cho. 2025, del colegio Pedro E. Paulet- Variable 1
la coordinacion motora Paulet-Huacho,2025? Huacho,2025. USO DE Tipo de investigacion:
en estudiantes de VIDEOJUEGOS La investigacion es de tipo bésica y
secundaria del colegio ACTIVOS SEUSftantiva
- nfoque:
;idarcohf,'zzggalf ' EI;QF?EBCLIIIE:':AC%SS OBJETIVOS HIPOTESIS Tiene un enfoque cuantitativo dado a
ESPECIFICOS ESPECIFICA que los resultados se expresan en
¢De qué manera el uso de ) y o té_rminos estadisticos.
los videojuegos activos se /\nalizar larelacion que E| uso de los videojuegos Nivel:
relaciona con la sedaentreel usodelos  activos tiene relacion directa Se aborda el nivel correlacional,
coordinacion motora VldEOJ_U699§ activosyla y positiva con la tratamos de medir la asociacion que
gruesa en estudiantes de coordinacion motora coordinacién motora gruesa hay entre las dos variables.
secundaria del colegio gruesa en estudiantes de  en estudiantes de secundaria
Pedro E. Paulet- secundaria del colegio del colegio Pedro E. Paulet- Disefio:
Huacho 20257 Pedro E. Paulet- Huacho,2025. No experimental
’ ' Huacho,2025. Variable 2
¢De qué manera el uso de Analizar la relacion aue El uso de los videojuegos COORDINACION Poblacion.
los videojuegos activos se d activos se asocia. MOTORA 500 estudiantes del nivel secundaria
relaciona con la se da entre el uso de los positivamente  con la Muestra: Estara conformada por 120

coordinacion motora fina
en estudiantes de
secundaria del colegio
Pedro E. Paulet-
Huacho,2025?

videojuegos activos y la
coordinacion motora fina
en estudiantes de
secundaria del colegio
Pedro E. Paulet-
Huacho,2025.

coordinacion motora fina en
estudiantes de secundaria
del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025.

estudiantes

La seleccion para el muestreo NO
probabilistico

Técnica:

Encuesta

Instrumento:

Cuestionario en Likert
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¢De qué manera el uso de
los videojuegos activos se
relaciona con la
coordinacion viso motriz
en estudiantes de
secundaria del colegio
Pedro E. Paulet-
Huacho,2025?

¢De qué manera el uso de
los videojuegos activos se
relaciona con la
coordinacion bilateral en
estudiantes de secundaria
del colegio Pedro E.
Paulet-Huacho,2025?

Analizar la relacion que
se da entre el uso de los
videojuegos activos y la
coordinacion viso motriz
en estudiantes de
secundaria del colegio
Pedro E. Paulet-
Huacho,2025.

Analizar la relacion que
se da entre el uso de los
videojuegos activos y la
coordinacion bilateral en
estudiantes de secundaria
del colegio Pedro E.
Paulet-Huacho,2025.

Existe una relacion directa y
positiva entre el uso de los
videojuegos activos y la
coordinacion viso motriz en
estudiantes de secundaria
del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025.

Existe una relacion directa y
positiva entre el uso de los
videojuegos activos y la
coordinacion bilateral en
estudiantes de secundaria
del colegio Pedro E. Paulet-
Huacho,2025.

Fuente: Elaboracion propia
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