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RESUMEN

La investigacion actual se planteé como propdsito, identificar la relacion entre el uso de los
videojuegos y las habilidades motoras gruesas en estudiantes de educacién primaria
pertenecientes a una institucién educativa en Lima, 2023. La metodologia fue de tipo bésica,
de disefio no experimental, nivel descriptivo-correlacional, con una poblacién de 104
estudiantes y la muestra de 32 nifios y nifias. Para la variable uso de videojuegos, se aplicd un
cuestionario de 10 preguntas y para motricidad gruesa y sus dimensiones, se aplicé el test KTK.
De acuerdo a los andlisis con el estadistico de Rho de Spearman, la correlacion entre el uso de
los videojuegos y motricidad gruesa fue igual a ,050, y el valor de significancia (Sig. bilateral)
de 0,785 siendo este valor mayor que 0,05 se concluye que no se evidencia correlacion entre
el uso de los videojuegos y la motricidad gruesa en los estudiantes de educacién primaria por
lo tanto se acepta la hipétesis nula. Respecto a los resultados entre el tiempo de uso de los
videojuegos y las dimensiones de motricidad gruesa, se concluyé que no existe correlacion

estadisticamente significativa.

PALABRAS CLAVE: Motricidad gruesa, videojuegos, equipo tecnoldgico.



ABSTRACT

The purpose of the current research was to identify the relationship between the use of video
games and gross motor skills in primary education students belonging to an educational
institution in Lima, 2023. The methodology was basic, non-experimental in design, level
descriptive-correlational, with a population of 104 students and the sample of 32 boys and
girls. For the video game use variable, a 10-question questionnaire was applied and for gross
motor skills and its dimensions, the KTK test was applied. According to the analysis with
Spearman's Rho statistic, the correlation between the use of video games and gross motor skills
was equal to .050, and the significance value (bilateral Sig.) was 0.785, this value being greater
than 0.05. It is concluded that there is no correlation between the use of video games and gross
motor skills in primary education students, therefore the null hypothesis is accepted. Regarding
the results between the time of video game use and the dimensions of gross motor skills, it was

concluded that there is no statistically significant correlation.

KEYWORDS: Gross motor skills, video games, technological equipment.
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Determinacion del problema

A nivel internacional, los videojuegos influyen de manera significativa en la motricidad gruesa
de los nifos. El tiempo prolongado en el uso de tales videojuegos conlleva al sedentarismo el cual es
perjudicial para el desarrollo de una vida saludable de los nifios y adolescentes. Numerosos jovenes
experimentan dificultades para controlar su participacion en los videojuegos, lo cual podria
desencadenar efectos adversos como el desarrollo de comportamientos de juego patoldgicos,
problematicos o la adquisicion de una adiccion a los videojuegos (Rodriguez y Garcia, 2021, p. 557).
Segtin la Organizacién Mundial de la Salud OMS (2022) la incapacidad de detener el uso excesivo de
los videojuegos, asi como el deterioro de las relaciones sociales y el descuido de las responsabilidades
laborales durante un periodo que se extiende mds alld de un afio a causa de estos videojuegos pueden
indicar la presencia de adiccion. Esta falta de control se refleja en la dificultad de priorizar otras
actividades frente al juego, anteponiendo este tltimo a otras obligaciones diarias (L6pez, 2022).
La coyuntura tecnoldgica que se estd viviendo en estos tltimos afios, la falta de supervision del uso de
aparatos tecnolégicos o nuevos software que se van innovando, estd influyendo en una serie de factores
negativos en los nifios de las nuevas generaciones que vienen siendo afectados de tal manera que se
evidencian en las clases de educacion fisica en las diferentes instituciones educativas del mundo, en
algunos casos, la adiccién al juego en internet ha provocado trastorno por el déficit de atencién con
hiperactividad (TDAH) (Menéndez et al., 2022, p. 208).
Estudios realizados, revelaron que el 66% de nifios ecuatorianos, presentaron una motricidad gruesa
por debajo de lo esperado, esta problematica se da por diferentes factores, entre ellos uso desmedido
de los recursos tecnoldgicos (Montoya, 2023, p. 2).
Diaz, Mercader y Gairin (2019) en su investigacion encontré que el uso excesivo de los medios
tecnoldgicos genera una disminucién del tiempo dedicado al estudio lo que repercute negativamente
en el rendimiento escolar del estudiante, generdndose conflictos familiares (p. 94).
Segtin el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia UNICEF (2018) indic6 que, en el mundo, 150
millones de adolescentes manifestaron que, en su etapa escolar en algin momento, han experimentado
algunas agresiones (Apaza y Guzmadn, 2022).
A nivel nacional, en los ultimos afios, se ha observado un aumento significativo en el tiempo que los
estudiantes del nivel primaria dedican al uso de videojuegos. Cada vez los nifios pasan mds horas ante
las pantallas con los videojuegos lo cual preocupa tanto a los docentes como a padres de familia por
los efectos negativos de estos en su desarrollo fisico y habilidades motrices ya que el uso excesivo los

lleva a un estilo de vida sedentario, afectando directamente a la motricidad gruesa de los estudiantes.
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Segtin estudios realizados, el tiempo prolongado que nifios y adolescentes pasan jugando videojuegos
les afecta en su desempefio académico, provocando comportamientos adictivos y agresivos (Cortez,
2020, p. 7).

La falta de actividad fisica adecuada puede debilitar las habilidades relacionadas con el control y
coordinacién de los movimientos corporales grandes, como correr, saltar, trepar y jugar al aire libre
como tener un impacto negativo en la salud de los estudiantes. La motricidad gruesa es fundamental
para el desarrollo cognitivo y el aprendizaje en los nifios. Las actividades fisicas y el juego al aire libre
no solo promueven la salud fisica, sino que también estimulan el desarrollo del cerebro (Diaz y Sisley,
2018, p. 10).

El Ministerio de Salud MINSA (2021) manifiesta que desde que se origind el confinamiento por la
propagacion de la COVID-19 se ha comunicado el incremento en la dependencia de los videojuegos
entre los niflos, atribuido al confinamiento y la ausencia de interaccidon con sus pares. Este fenémeno
afecta negativamente el desarrollo de las habilidades motoras en la infancia. En respuesta a esta
situacion, los expertos recomiendan que cada familia establezca un limite de tiempo para la
participacién en videojuegos, idealmente no superando las tres horas, y preferiblemente durante los
fines de semana. Este enfoque busca salvaguardar el disfrute saludable de la nifiez y contrarrestar los
posibles impactos adversos de la sobreexposicion a los videojuegos.

Segin el Ministerio de educacion, en el 2019 se reportaron 4931 situaciones agresivas entre
compaiieros de clase (MINEDU, 2019).

A nivel local, se observé que los nifios de la institucién educativa en donde se realiza la presente
investigacion, el uso incontrolado de los videojuegos va en aumento lo que afecta a la salud y al
fortalecimiento de diferentes aspectos como lo cognitivo, afectivo, desarrollo de la motricidad que es

cimiento del proceso de aprendizaje (Viciana et al., 2017, p. 91).

1.2. Formulacién del problema
1.2.2.1. Problema general
(Cudl es la relacion que existe entre el uso de los videojuegos y la motricidad gruesa en los estudiantes

del nivel primaria de una Instituciéon Educativa en Lima 2023?

1.2.2.2. Problemas especificos
(Cudl es la relacidn que existe entre el uso de videojuegos y los saltos laterales, el equilibrio
de retaguardia, los saltos mono pedales y la transposicién lateral de motricidad gruesa en los

estudiantes del nivel primaria de una Institucién Educativa en Lima 2023?
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1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la relacién que existe entre el uso de los videojuegos y la motricidad gruesa en los

estudiantes del nivel primaria de una Institucion Educativa en Lima, 2023.

1.3.2. Objetivos especificos

Establecer la relacion entre el uso de videojuegos y los saltos laterales, el equilibrio de retaguardia,
los saltos mono pedales y la transposicion lateral de motricidad gruesa en los estudiantes del nivel

primaria de una Institucién Educativa en Lima 2023.

Importancia de la investigacion

En la presente investigacion el propdsito fue indagar y difundir que el empleo de los videojuegos genera
un déficit del desarrollo motriz grueso en los nifios de tal manera que no solo retrasa dicho desarrollo,
si no también que conlleva a la poca interaccién socio motriz. Esta investigacion es de suma
importancia puesto que los resultados beneficiardn a los nifios para tener un desarrollo motriz acorde a
su edad de desarrollo, de tal modo que los resultados se verdn reflejados en el progreso de su motricidad
gruesa. Los hallazgos de este estudio serdn de utilidad para la comunidad educativa en donde se realiz6
la investigacion y a las futuras instituciones educativas que opten por tomar dichas precauciones de

control de tiempo de uso de los videojuegos.
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II. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes del estudio

2.1.1. Antecedentes nacionales

Ochoa y Mamani (2022) llevaron a cabo una investigacion cuyo objetivo principal consistié en
analizar el impacto del uso de videojuegos pasivos en las habilidades motoras gruesas de nifios de 5
aflos pertenecientes a una escuela inicial en Azdngaro, Puno. La metodologia adoptada fue de tipo
investigacion bdsica, con un disefio explicativo destinado a identificar las razones detrds del uso de
videojuegos en relacion con el desarrollo de la motricidad gruesa. La muestra incluy6 a 15 nifios de
5 anos. Los resultados revelaron una influencia inversamente proporcional y significativa entre el uso
de videojuegos pasivos y el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios, indicando que un aumento
en el uso de estos juegos se relaciona notablemente con una disminucién en el desarrollo de
habilidades motoras gruesas en los nifios.

Asi también, Ochoa (2021) efectué una investigacion cuyo objetivo principal fue determinar la
relacidn existente entre los videojuegos y la motricidad gruesa de los infantes de una Institucién
Educativa de Qotopuquio — Ayacucho. La metodologia utilizada fue de enfoque cuantitativo, nivel
correlacional y disefio no experimental. LLa muestra que utiliz6 la investigadora estuvo constituida de
20 nifos de 5 afios. Los resultados a los que llegé fue que, existe relacion significativa entre los
videojuegos con la motricidad gruesa al limitar el éptimo desarrollo de la motricidad gruesa de los
infantes.

Igualmente, Yagkug y Anjis (2019) realizaron una investigacion en el cual el objetivo principal
fue determinar la influencia de los juegos psicomotrices en la motricidad gruesa en nifios y nifias de
la institucién educativa de la comunidad en Bagua, Amazonas. La metodologia que se opt6 a utilizar
fue de enfoque cuantitativo, de disefio preexperimental con la aplicacién de una preprueba y
posprueba con un solo grupo. La muestra utilizada por las investigadoras estuvo formada por 18
niflos. Segun los resultados determinaron que el incremento de la motricidad gruesa, fue significativa
resaltando que los juegos psicomotrices puestos en practica de forma pertinente a la realidad
educativa, permiten el desarrollo motriz grueso.

Lo mismo que, Phillipps (2019) en su investigacion realizada tuvo como propdsito investigar
la conexiodn entre la actividad fisica y las distintas dimensiones de motricidad gruesa en los educandos
de primaria pertenecientes a una institucion educativa en Lima. La metodologia del estudio fue de
disefio correlacional - no experimental, transversal, de enfoque cuantitativo. La poblacién estuvo
conformada por 108 estudiantes. De acuerdo al coeficiente de correlacion de 0.827 encontré la

existencia de una correlacion considerable entre actividad fisica y las dimensiones equilibrio de
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retaguardia, saltos monopedales, saltos laterales y transposicion lateral de coordinacién motora
gruesa de los estudiantes.

Del mismo modo, Deza y Postigo (2018) llevaron a cabo su investigacion cuyo objetivo
principal fue establecer el efecto de los videojuegos pasivos en el progreso de la motricidad gruesa
de niflos de 5 afios provenientes de escuelas en Yanahuara, Arequipa. Este estudio adopt6 un enfoque
cuantitativo con un nivel correlacional, siendo de naturaleza retrospectiva y transversal. El grupo
muestral estuvo compuesto por 113 estudiantes. Las conclusiones indicaron que existe una relacion
inversamente proporcional entre el uso de videojuegos pasivos y el desarrollo de la motricidad gruesa
en nifios; es decir, a medida que aumenta el tiempo dedicado a estos juegos, se observa una
disminucion en el desarrollo de habilidades motoras gruesas. Ademas, se evidenci6 que los nifios que
no incorporaron videojuegos en sus actividades diarias presentaron una coordinacién motora gruesa
normal, en contraste con aquellos que utilizaron continuamente videojuegos, quienes exhibieron una

motricidad gruesa por debajo de lo considerado normal.

2.1.2. Antecedentes internacionales

Paiii y Peralta (2022) desarrollaron una investigacion teniendo como objetivo principal indagar sobre
los impactos en el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 4 a 5 afios en el marco de la
educacion virtual durante la confinacidon por propagacion de la COVID-19, especificamente en el
Centro de Educacién Inicial de la Universidad del Azuay, Cuenca, Ecuador. La muestra estuvo
formada por 37 niflos entre cuatro a cinco afios. La metodologia fue mixta de tipo descriptiva. Segtin
los resultados obtenidos, por el cierre de las instituciones educativas en diferentes partes del mundo,
origind el retraimiento social, influyendo desfavorablemente en sus habilidades motoras por la
carencia de ejecucion de destrezas por lo que las autoras llegaron a la conclusiéon que hay un
decrecimiento de la motricidad gruesa en nifios de 4 a 5 afios debido al aislamiento por la proliferacion
de la COVID-19.

Asimismo, Nufiez et al. (2020) realizaron su investigacion cuyo objetivo general fue analizar el
impacto positivo y negativo en las personas que consumen los videojuegos, Espafia. L.a metodologia
que se llevé a cabo fue un estudio exploratorio, nivel correlacional, en la que se aplicé el andlisis
cluster y el andlisis factorial de correspondencia. La muestra fue de 400 individuos del conjunto
nacional entre ellos, nifios. Los hallazgos evidenciaron que, mayormente los varones de la muestra
consideraron que los videojuegos son beneficiosos generando un impacto positivo en su salud, sin
embargo, las mujeres expresaron lo contrario, que los videojuegos son perjudiciales. Mientras que,
en el caso de los nifios es perjudicial para su desarrollo motriz grueso de esta manera se genera un

déficit en su desarrollo normal abarcando en si otros posibles problemas de salud.
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Como también, Vecino et al. (2020) publicaron un articulo cientifico cuyo objetivo fue distinguir
la coordinacion motora gruesa de nifios estudiantes de Educacion Fisica, de las entidades educativas
de Bucaramanga, Colombia. El método utilizado fue de tipo descriptivo documentado, enfoque
cuantitativo, disefio no experimental, de corte transversal. La muestra con la que investigaron fue de
267 ninos entre 7 y 12 afios de edad. Para recoger informacion se utilizé la bateria de test KTK.
Mediante los andlisis estadisticos, descriptivos y prueba paramétrica, se obtuvo que el 97,3% de los
nifios evaluados presentaron un nivel de coordinacién motora gruesa deficiente, por debajo de lo
normal. Finalmente, de acuerdo a los resultados de la investigacién concluyeron que, a menor edad,
mayor fue la deficiencia motora.

Lo mismo que, Ayon (2018) quien llevé a cabo una investigaciéon que tuvo como objetivo,
implementar un videojuego educativo con técnicas de realidad virtual para el fortalecimiento de las
capacidades motrices gruesa de los nifios de primer grado de la institucién educativa Eleodoro
Gonzdlez, Manabi Ecuador. El tipo de estudio utilizado fue descriptivo, de caricter inductivo,
analitico, bibliografico. La poblacion de estudio estuvo formada por 91 padres de familia de los nifios
que permitieron la recopilacién de informacion. Los resultados arrojaron que, se logré fortalecer la
capacidad motriz gruesa dando un inmenso impacto para el aprendizaje de los nifios ya que se observé
que lograron desarrollar su motricidad en el movimiento de las manos, en la manera de caminar y
correr por lo que el autor recomendé que las innovaciones tecnologias se debe incluir en la practicas
educativas.

Igualmente, Real (2018) en su investigacién tuvo como objetivo principal, examinar el impacto de la
practica de los juegos deportivos tradicionales en el desarrollo de la motricidad gruesa, en los nifios
de cuarto afio de educacion bdsica de la institucion educativa Hispano América Ambato, Ecuador. El
estudio fue descriptivo, bibliografico y documental, la muestra estuvo constituida por 102 estudiantes,
6 docentes y 4 autoridades. De acuerdo a los resultados obtenidos, Se concluyé que la practica de las

actividades fisicas deportivas, si beneficié en el mejoramiento de la motricidad gruesa en los nifios.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Variable 1. Videojuegos

Para la Real Academia Espafiola (2018) es un juego electronico que se proyecta en una pantalla. Es
decir, es un dispositivo electréonico que, mediante mandos apropiados, posibilita simular juegos a
través de la pantalla de un televisor o de una computadora (citado en Muiioz, 2023).

Huaman (2022) los videojuegos son aplicaciones de computadora que involucran a los jugadores
mediante la interaccion con representaciones visuales en pantallas de diversos tamafios, motivandolos

de manera implicita a competir y lograr el éxito (p. 108).
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Emplear mucho tiempo en los videojuegos, disminuye del tiempo para realizar otras actividades
culturales como leer o ver peliculas. Incluso se atribuye a los videojuegos de las posibles acciones
agresivas esporadicas de algunas personas que suelen hacer uso de esta forma de entretenerse (Nufiez,
Sanz y Ravina, 2020, p. 3).

Uso de los videojuegos en el desarrollo de la psicomotricidad

Existen diversas oportunidades de utilizar videojuegos para el desarrollo de la psicomotricidad, la
lateralidad y la organizacién espacial durante la infancia y adolescencia. A pesar de que estas
habilidades se deben adquirir gradualmente con la edad, hay videojuegos especificos que son
adecuados para todas las edades, como el videojuego llamado Bob Esponja Bus que es un juego de
laberinto que ayuda a mejorar y desarrollar la psicomotricidad y la atencion de nifios entre 3 y 5 afios.
El juego tiene como objetivo guiar a Bob Esponja y sus amigos por un laberinto utilizando las flechas
del cursor. Esta actividad puede mejorar la destreza 6culo-manual, la organizacién espacial y la
atencién de los nifios, produciendo una mejor adaptacion al entorno y al espacio.

La participacién en actividades lidicas mediante medios tecnoldgicos, a veces denominadas
videojuegos, se refiere a la compulsion incontrolable de continuar apostando, a pesar de los dafios
que esta practica pueda ocasionar en tu vida. Apostar implica la disposicién a poner en riesgo algo
que aprecias con la expectativa de obtener algo de un valor aun mayor.

Es importante que los padres establezcan limites en cuanto al tiempo que sus hijos pasan jugando
videojuegos, seleccionando juegos apropiados para su edad y participen activamente en el proceso
para asegurarse de que los videojuegos sean una parte equilibrada de la vida de sus hijos (Gordillo et

al., 2021).

Segun las recomendaciones del Pan European Game Information (PEGI) los videojuegos de Mario
Bros son apropiados para nifios de siete afios. Estos juegos tratan sobre un fontanero que debe superar
una serie de obstdculos para completar la partida. La prictica de este videojuego mejora la
psicomotricidad y la atencidn, ya que el jugador debe estar muy concentrado durante el juego.
Ademads, el nivel de habilidad requerido es mayor que en el juego de Bob Esponja, y se necesitan
destrezas 6culo-manuales mds avanzadas por parte del usuario. Este juego también contribuye al
perfeccionamiento de la lateralidad y la organizacion espacial, ya que el jugador debe estar atento a
varias teclas y cursores, asi como a los obstdculos y desafios que aparecen en cada nivel del juego

(Marin, 2012, p.35).
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Videojuegos pasivos y activos

Los videojuegos pasivos se centran principalmente en emplear la coordinacion 6culo-manual para
interactuar con un dispositivo electrénico. Estos juegos suelen implicar una posicion pasiva, con el
jugador sentado y con movimientos corporales minimos. Estas experiencias fomentan el
sedentarismo. En contraste, los videojuegos activos posibilitan que los jugadores interactien
fisicamente utilizando sus manos, brazos, piernas o todo el cuerpo, respondiendo a las imédgenes que

se presentan en una pantalla (Foley y Maddison, 2010, citado en Moncada y Chacén, 2012, p. 45).

Dimensiones de la variable Videojuegos

Dimension 1. Uso de equipo tecnologico

Para Loépez et al. (2019) la innovacién en la educacién se basa en la tecnologia, que permite a los
estudiantes interactuar de manera efectiva en el aula. Los dispositivos tecnolégicos como tabletas,
teléfonos moviles y portétiles son parte del entorno de los estudiantes, y existen aplicaciones que les
permiten adquirir conocimientos rapidamente a través de juegos. Las peliculas también son importantes
para que los estudiantes desarrollen pensamiento critico, analitico y reflexivo. El uso de herramientas
informadticas permite a los estudiantes crear interactividad emocional e interna, lo que activa el cerebro
y genera satisfaccién y motivacion por el aprendizaje, lo que resulta en un aprendizaje significativo.
Los avances tecnoldgicos en la educacion han demostrado beneficios en el aprendizaje, ayudando a los

estudiantes a desarrollar habilidades y adquirir conocimientos valiosos.

Dimension 2. Tipo de videojuego

La industria de los videojuegos es dindmica y evoluciona constantemente con la aparicion de nuevos
géneros y subgéneros, tal como se presenta a continuacion:

Para Garcia (2022) entre los videojuegos basicos estan:

Accién: Este género se caracteriza por su ritmo frenético y la inmersién que ofrece. Lleva a cabo
acciones repetitivas, como presionar combinaciones de botones con frecuencia para realizar
movimientos especificos. Requieren una alta concentracién y pueden volverse adictivos a corto plazo.
Sin embargo, a medida que pasa el tiempo, tiende a volverse mondtono, ya que sus mecanicas de juego
no suelen variar significativamente. En algunos casos, estos juegos pueden ser muy desafiantes, lo que
puede frustrar a los jugadores de poca paciencia.

Aventura: Este es uno de los géneros de videojuegos mds importantes, ya que estd lleno de peligros y
emocionantes hazafias en cada esquina. El protagonista debe superar niveles extensos repletos de
enemigos y hacer uso de diversos objetos para cumplir sus objetivos. Suelen contar con una trama

sOlida y una duracién moderada, y algunos incluso ofrecen multiples finales, lo que obliga a los
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jugadores a tomar decisiones morales que afectan el disefio del juego. Esto aumenta la inmersién y
brinda la oportunidad de jugar varias veces para descubrir todos los finales posibles.

Arcade: Estos juegos son simples y presentan elementos de baja complejidad, como aventuras,
laberintos o plataformas. El objetivo es avanzar a través de diferentes pantallas, y su ritmo permite que
los jugadores se adapten rdpidamente, incluso en su primera partida. No suelen ser muy largos en
duracién.

Deportes: Como su nombre indica, este tipo de juegos se basan en deportes reales, como futbol, boxeo,
golf, tenis o baloncesto, entre otros. Requieren habilidad y precision, lo que significa que se pueden
mejorar mediante la prictica. Por lo general, carecen de una trama o historia profunda, ya que su
enfoque principal es la simulacion deportiva. Ademds, suelen ofrecer modos multijugador, lo que los
convierte en opciones ideales para jugar con amigos tanto en persona como en linea.

Estrategia: Estos tipos de juegos suelen abordar temas relacionados con la guerra y el rol. Su principal
enfoque es derrotar al enemigo mediante la implementacidn de estrategias. Requieren altos niveles de
concentracion y habilidad mental. No todos los jugadores los encuentran atractivos, ya que muchos de
ellos tienen una curva de aprendizaje pronunciada y no siempre son faciles de comprender de
inmediato, lo que puede requerir la realizacién de un tutorial para aprender a jugar. A pesar de esto,
una vez que se domina la mecédnica del juego, pueden resultar muy entretenidos y desafiantes. Debido
a su complejidad, son ideales para competir contra otros jugadores. Una de sus principales ventajas es
que suelen seguir siendo divertidos a largo plazo, ya que algunos son tan elaborados que ofrecen
constantemente nuevas formas de superacion y desafios.

Simulacion: En este tipo se encuentra una variedad, ya que se basan en la simulacion de aspectos de la
vida real, como la conduccién de vehiculos, aviones, trenes, la realizacion de cirugias o incluso la vida
de un animal. A muchos jugadores les resulta interesante que les permite recrear situaciones de la vida
real sin los inconvenientes que conllevan en la realidad. Algunos de estos juegos requieren muchas
horas de juego debido a su complejidad, mientras que otros son mucho mds simples y féciles de
comprender. En ocasiones, estos juegos pueden tener un enfoque fantdstico, pero en otros casos, se
esfuerzan por ofrecer una experiencia lo mds realista posible.

Juegos de mesa: Estos son los juegos cldsicos de mesa de siempre, pero en una version digital que se
puede disfrutar en una consola o computadora. A pesar de mantener el aspecto social que caracteriza a
los juegos de mesa tradicionales, ofrecen la ventaja de permitir partidas contra la inteligencia artificial,
lo que los hace perfectos para aquellos que desean jugar, pero no tienen compaieros disponibles.
Juegos musicales: Estos juegos implican la interaccién con alguna pieza musical. En algunos casos, se
requieren accesorios especiales que simulen instrumentos musicales o tapetes donde se deben presionar

botones mientras se baila (p. 9,10,11).
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Dimension 3. Tiempo de uso en el videojuego

Organizacion Mundial de la Salud OMS (2021) el acto de jugar es una faceta innata de la experiencia
humana y puede ser beneficioso para el aprendizaje, como también proporciona entretenimiento y
diversion. No obstante, ciertos tipos de juegos, combinados con factores personales, pueden llevar a
comportamientos que comienzan como ocasionales y evolucionan hacia el uso compulsivo,
conduciendo al juego problemético e incluso a la adiccién patoldgica.

El trastorno de adiccidn a los videojuegos implica un fuerte impulso incontrolable de jugar a los
videojuegos de manera compulsiva. La persona afectada es impulsada por un deseo que no puede
controlar, lo que lleva a jugar durante més de tres horas, lo que aumenta el tiempo dedicado a los
juegos en un ordenador o consola.

Echeburta et al. (2016) si se toma en cuenta la frecuencia o duracién de tiempo que un individuo
pasa jugando videojuegos, se puede considerar que se estd abusando de ellos. Esto puede tener efectos
perjudiciales tanto para la persona como para sus familiares cercanos. El individuo se siente incapaz
de controlar el tiempo que dedica a jugar en su computadora, teléfono mévil o consola. Aunque el
juego comienza con la intencién de jugar durante 10 o 25 minutos, el tiempo se va prolongando hasta
que se juega durante horas seguidas. Esto resulta en una pérdida de tiempo ya que el individuo dedica
horas a su juego sin obtener beneficios significativos, en lugar de utilizar ese tiempo para realizar
otras actividades importantes en su vida diaria. Ademads, la falta de autocontrol para detener el juego

puede llevar a un mayor abuso y a problemas atin mas graves (p. 36).

2.2.2. Variable 2. Motricidad gruesa

Ruiz y Ruiz (2017) se trata del progreso de las destrezas motoras fundamentales de los nifios, donde
ellos combinan distintas acciones en sus movimientos, aunque los resultados no se alcanzan de
inmediato. Estos logros se materializan a medida que los nifios se adaptan a nuevas situaciones
motoras y adquieren la experiencia necesaria para controlar sus movimientos (p. 9).

Rios (2022) la motricidad se refiere al conjunto de actividades relacionadas con las habilidades de
los nifios al realizar movimientos y posturas especificas. Es un proceso que progresa de lo mds basico
alo mas complejo y se ve influenciado por el desarrollo social, el desarrollo cognitivo y el crecimiento
fisico del nifio. Implica movimientos que responden a las necesidades individuales de cada estudiante
y estdn relacionados con aspectos corporales, juegos, pensamiento y movimiento. Estas situaciones
buscan fomentar la autonomia y la creatividad en los nifios, prepardndolos para responder de manera

efectiva a diversas situaciones (p. 18).
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La motricidad gruesa se identifica a través de todas las caracteristicas relacionadas con el desarrollo
cronoldgico del nifio, principalmente porque estidn vinculadas al crecimiento del cuerpo en lo que
respeta a sus extremidades. (Conde, 2007, citado en Ramos, 2022).

Milidn y Monteza (2022) la motricidad abarca todas las acciones musculares y movimientos del
cuerpo requeridos para llevar a cabo una accién especifica de manera efectiva. Implica habilidades
que implican actuar de manera consciente y conlleva el desarrollo de destrezas en la motricidad fina
(p- 8).

Para Vasquez (2021) la motricidad gruesa implica la coordinacién y el equilibrio necesarios para
llevar a cabo movimientos amplios que involucran grupos musculares grandes. Estos aspectos de
coordinacion y equilibrio estdn presentes en actividades cotidianas como caminar, correr, trepar,
saltar, bailar, rodar y lanzar objetos (p. 17).

Segun Elles et al (2021) la motricidad gruesa se describe como la que estd vinculada a actividades
que involucran amplios conjuntos musculares; en términos generales, abarca aquellos movimientos
que comprometen una gran parte o la totalidad del cuerpo del nifio. Es decir, es la habilidad para
realizar movimientos que comprenden el uso de grandes grupos musculares y que permiten realizar

acciones especificas.

Dimensiones de la variable Motricidad gruesa

Dimension 1. Saltos laterales (SL)

El ejercicio de saltos laterales implica moverse de un lado a otro sobre una plataforma de dimensiones
1 m por 0,60 m, superando un liston de 2 cm de altura. La técnica consiste en realizar saltos con ambos
pies juntos, ejecutandolos lo mas rapidamente posible durante un periodo de 15 segundos. Se registra
el ndmero total de saltos en dos intentos, evaluando especialmente la velocidad en los saltos

alternados.

Dimension 2. Equilibrio de retaguardia (ER)

La accién de mantener el equilibrio al caminar hacia atrds se realiza sobre tres barras de madera que
miden 3 metros de longitud, 3 cm de altura y tienen diferentes anchuras: 6 cm, 4,5 cm y 3 cm. Durante
tres intentos en cada barra, se registran el nimero de pasos dados sin caer, limitando el conteo a un

maximo de 8 pasos por intento. El objetivo es evaluar la capacidad de equilibrio dindmico.

Dimension 3. Saltos Monopedales (SM)
Los saltos mono pedales implican la accién de saltar sobre bloques de espuma que tienen dimensiones

de 50 cm de longitud, 20 cm de ancho y 5 cm de alto. Estos bloques se disponen gradualmente uno
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sobre otro, y el participante realiza los saltos con cada una de las piernas (utilizando una sola pierna a
la vez). No obstante, existe la posibilidad de que un participante inicie sin bloques de espuma, saltando
la distancia correspondiente a un solo bloque (20 cm). La cantidad maxima de bloques para saltar es
de 12, y se requiere un desplazamiento previo al salto de 1,50 m, realizado con una sola pierna. La
evaluacion se enfoca en la coordinacién de los miembros inferiores y la energia dindmica o fuerza
generada.

Dimension 4. Transposicion lateral (TL)

Se trata de desplazarse de pie sobre plataformas dispuestas en el suelo, las cuales tienen una medida
de 25x25 cm y una altura de 5 cm. La tarea consiste en moverse lateralmente de una plataforma a otra.
Durante este desplazamiento, se recoge la plataforma liberada con ambas manos y se coloca en el lado
opuesto, repitiendo este proceso de manera sucesiva. En un lapso de 20 segundos, se cuenta el niimero
de movimientos realizados, tanto de las plataformas como del cuerpo. Se llevan a cabo dos intentos y
se suma el total de acciones. En esta prueba, se evaldan la lateralidad y la organizacién

espaciotemporal (Kiphard y Schilling, 1974, citados en Yanouch, 2020, p. 13).

Actividades que desarrollan la coordinacion motora gruesa en los nifios

Para Villalobos (2022) el juego psicomotor desarrolla la coordinacién motora gruesa en los nifios. Estos
benefician la estabilidad y el equilibrio en los movimientos coordinados. Estas actividades son:
Andar: Implica un modo de moverse en el espacio en posicion vertical, con movimientos secuenciales
definidos, organizados y complejos. Durante este proceso, se experimenta constantemente la pérdida y
recuperacion del equilibrio. Se pueden identificar variaciones en el andar, como caminar de puntillas,
caminar con los talones, dar pasos normales, caminar en el borde exterior o interior del pie, y explorar
diferentes direcciones y ritmos.

Correr: Consiste en una version acelerada de la habilidad de caminar y se diferencia principalmente en
que cada paso incluye una breve fase de vuelo en la que el cuerpo se suspende temporalmente en el
aire. Pueden darse diversas formas de correr, como correr en solitario o en compaiia, sobre diferentes
tipos de superficies.

Saltar: Implica un movimiento caracterizado por la flexién y extension enérgica de los tobillos y las
rodillas para proyectar el cuerpo hacia arriba o hacia adelante. Los saltos pueden manifestarse en
diversas formas, incluyendo saltos con obstdculos, saltos sin obstaculos, variaciones en la profundidad
y la distancia, asi como movimientos relacionados con el movimiento y el transporte.

Lanzar: Se trata de un movimiento fisico que implica la aplicacién de fuerza muscular a un objeto
utilizando las manos para alcanzar un objetivo especifico, ya esté relacionado con la precision o la

distancia. Las variantes de lanzamiento pueden incluir lanzamientos horizontales, lanzamientos por
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encima del hombro, lanzamientos por debajo del hombro, lanzamientos con una mano, lanzamientos
con ambas manos, lanzamientos mientras se corre o sin impulso, ademds de lanzamientos con giros y
saltos sobre objetos.

Golpear: Consiste en aplicar una fuerza muscular a un objeto o elemento utilizando una parte del cuerpo
con el propdsito de lograr un objetivo concreto. Este acto puede involucrar golpear un objeto
estacionario o en movimiento, variando la velocidad, la distancia y la altura, utilizando tanto partes del

cuerpo como elementos externos (p. 27, 28).

Ventajas del desarrollo de la motricidad gruesa.

Segun Caiza, Luje y Bravo (2023) los nifios obtienen una serie de beneficios al lograr un desarrollo
apropiado de su motricidad gruesa. Estos beneficios incluyen el conocimiento de su cuerpo en reposo
0 en movimiento, la mejora de la creatividad, la memoria y la expresion corporal, la capacidad de
distinguir colores, tamafios o formas, la estimulacién del ritmo y el equilibrio. Un desarrollo adecuado
de la motricidad gruesa permite a los nifios realizar ciertos movimientos de manera correcta (p. 4).
Curriculo Nacional (2016) Cuando el estudiante alcanza un nivel competente en el ciclo V y se
desenvuelve de manera independiente a través de su motricidad, demuestra habilidades tales como:
Aplica la alternancia de sus lados corporales segtin su preferencia o necesidad, anticipando acciones
motrices en un espacio y tiempo especificos para mejorar sus respuestas en actividades fisicas.

Ajusta su postura corporal para enfrentar situaciones motrices en contextos lidicos y predeportivos,
consolidando habilidades especificas relacionadas con la carrera, el salto y los lanzamientos.
Manifiesta su estilo inico de movimiento al asumir diversos roles en la practica de actividad fisica,
utilizando su lenguaje corporal como forma de expresion.

Colabora con sus compafieros para crear secuencias programadas y estructuradas de movimientos
corporales, expresivos y/o ritmicos. De esta manera, se comunica de diferentes maneras y emplea

diversos recursos a través del cuerpo y el movimiento para transmitir ideas y emociones (p. 116).

2.3. Definicion de términos

2.3.1. Actividad fisica

Se refiere a cualquier movimiento deliberado del cuerpo que requiera un mayor gasto cardiaco que el
estado de reposo. Se han documentado impactos positivos de la AF en los sistemas
musculoesquelético, cardiovascular y muscular (Hallal et al., 2005, citados en Ortiz y Ramirez, 2020,
p. 868).

2.3.2. Motricidad social

La motricidad social se refiere a la utilizacion de las habilidades personales con el fin de interactuar
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de manera efectiva en la sociedad, promover la inclusién y una convivencia armoniosa, asi como
integrarse de manera adecuada en un grupo y abordar conflictos de manera segura y empatica.
Ademads, implica el uso de estrategias y tacticas para alcanzar metas compartidas al llevar a cabo
diversas actividades fisicas y demostrar una actitud positiva al planificar eventos recreativos y
deportivos (Valdivia, 2021, p. 34).

2.3.3. Motricidad

La habilidad motriz se concibe como un modo de interaccion, manifestacién y conexidn con otros,
desempefiando un rol esencial en la formacion equilibrada de la individualidad, ya que los nifios no
solo evolucionan en sus aptitudes fisicas, sino que también les facilitan incorporar el pensamiento.
las emociones y la interaccion social (Ramos et al., 2016, citados por Alonso y Pazos, 2020, p. 2).
2.3.4. Celular

Los dispositivos méviles ofrecen comodidades para la comunicacién y el intercambio de datos, pero
su uso excesivo puede tener consecuencias negativas en el comportamiento, especialmente en los
jovenes, y puede resultar perjudicial y tener un gran impacto en sus relaciones sociales. Esto puede
llevar a problemas como la dependencia, pérdida de control y en las relaciones con su entorno
(Cholan, 2020).

Los teléfonos méviles son los dispositivos mds utilizados por estudiantes y profesores debido a su
portabilidad y tamafio compacto. La popularidad de los dispositivos mdviles con conexion
inaldmbrica y pantallas tictiles ha estimulado la creacion de aplicaciones educativas, que pueden
transformar significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje (Nichele y Schlemmer, 2014,
como se cito en Vasquez et al., 2019).

2.3.5. Pantalla

Garcia y Dias (2022) se denomina pantalla a todo equipo o aparato electrénico que proyecta

imagenes, estos son los televisores, teléfonos celulares, computadoras, tabletas, entre otros (p. 340).

2.3.6. Los dispositivos electronicos

Los dispositivos electrénicos son fundamentales en nuestra rutina diaria, transformando la manera
en que nos desenvolvemos tanto en la vida personal como en el dmbito laboral, desde teléfonos
moviles hasta computadoras. Durante la pandemia, el aumento de la exposicion temprana a pantallas
de dispositivos electronicos como teléfonos celulares, tabletas y computadoras ha afectado
negativamente la actividad fisica y la interaccion social verbal y tactil con los demds, asi como la

salud en términos de sobrepeso y trastornos del suefio (Jiménez, 2023).

24



IIL. HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. Hipétesis

3.1.1 Hipdtesis general
H. Existe relacion significativa entre el uso de los videojuegos y la motricidad gruesa en los

estudiantes del nivel primaria de una Institucion Educativa en Lima, 2023.

3.1.2 Hipdtesis especificas
HI. Existe relacion significativa entre el uso de videojuegos y los saltos laterales, el equilibrio

de retaguardia, los saltos mono pedales y la transposicion lateral de motricidad gruesa en los

estudiantes del nivel primaria de una Institucion Educativa en Lima, 2023.

3.2.Variables
Variable 1: Videojuego
Variable 2: Motricidad gruesa
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3.3.0peracionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable videojuegos

Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Items Escala de
operacional medicion
Variable 1: Para la Real Academia Espafiola | Los videojuegos Celular
(2018) se define como un juego | estin  compuestos | Uso de equipo Tablet 1
 dan - tecnolégico ;
Videojuegos electrénico que se muestra en | o 3 dimensiones e Smart TV Ordinal
una  pantalla, es decir, un indicadores. Las Computadora
dispositivo  electrénico ue, .
P q cuales son; tipo del
mediante controles adecuados, ) o
o . .| equipo tecnolégico, Juegos de méaquina
permite simular juegos a través
tipo de videojuego, | . S .
de la pantalla de un televisor o P L Tipo de videojuego Juegos en linea g’ 3 4.5,6,7,
una computadora (citado en Tiempo de uso en el Juegos de mesa >
Mufioz, 2023). videojuego y Juegos de celulares
necesidad para |
Tiempo de uso en el Todos los di
jugar, los que se | videojuego. 0clos fos clas
midieron mediante 4 a6 veces por semana 10.

un cuestionario.

2 a 3 veces por semana

Una vez por semana.
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable Motricidad gruesa

Variable Definiciéon conceptual Definiciéon Dimensiones Indicadores items Escala de
operacional medicion
' ' Ruiz y Ruiz (2017) se trata del La motricidad gruesa | Saltos laterales (SL) Efectlia. saltos laterak:s '
Variable 2: . . . manteniendo los pies | 2 intentos de
progreso de las destrezas motoras | s€ ~ dimensiona  en: .
o Saltos laterales (SL) juntos  durante  un | 15 segundos
Motricidad fundamentales de los nifios, intervalo de tiempo Normal
_ . Equilibrio de ifico.
Gruesa donde ellos combinan distintas % dia (ER espectiico
) i mient retaguardia (ER) Equilibrio de S hacia atré Sintomatico
acciones en sus movimientos. | g105 mono pedales retaguardia (ER) e muteve acia taretls s intent
sin entrar en contacto | 3 intentos por -
aunque los resultados no se | (SM) P Problematico

alcanzan de inmediato. Estos
logros se materializan a medida
que los nifios se adaptan a nuevas
situaciones motoras y adquieren
la experiencia necesaria para

controlar sus movimientos (p. 9).

Transposiciéon lateral

(TL)

los que se midieron
mediante la guia de
observacion.

Saltos mono pedales
(SM)

Transposicion lateral
(TL)

con el suelo,
deslizandose sobre
vigas de madera que
varian en dimensiones.

Efectda saltos
unipodales sobre una o
varias  laminas de
espuma colocadas una
encima de otra.

Desplaza las
plataformas alternando
el apoyo lateral de
ambos pies.

cada viga

2 intentos por nivel

1 intento de 20
segundos
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IV. MATERIALES Y METODOS
4.1. Area de estudio

4.2.Tipo y diseio de investigacion

4.2.1 Tipo de investigacion

Segiin el propdsito fue de tipo bdsica, ya que tuvo como finalidad primordial la
exploracion y generacion de informacion inédita, con la intencidon de ampliar las bases
tedricas de un campo cientifico particular (Tamayo, 2003, citado en Gallardo, 2017, p.
55).

4.2.2 Diseiio de investigacion

De disefio no experimental, ya que se basé en la observacion de situaciones existentes, sin
requerir la manipulacion, regulacion o influencia deliberada sobre la variable
independiente (Herndndez y Mendoza, 2018).

El nivel de investigacion fue descriptivo correlacional, porque tuvo como finalidad
principal describir el nivel de relacion entre dos o mds variables de una determinada
muestra o contexto especifico (Gallardo, 2017, p. 53).

Figura 1

Disefio de la investigacion correlacional

_w o1

3

A\ r
\ ﬂ:
Donde:
M = Muestra

01 = es la variable 1: Videojuegos

02 = es la variable 2: Motricidad gruesa
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4.3. Poblacion y muestra de estudio

4.3.1 Poblacion

La poblacion de estudio es el conjunto de personas, objetos y elementos de estudio en una
investigacion. También conocida como universo ya que presentan las mismas
caracteristicas (Arias y Covinos, 2021, p. 113). En este caso, se trata del total de nifios en
el nivel de primaria que se desea analizar en relacion con su desarrollo motor,
especificamente la motricidad gruesa. Esta poblacién de estudio puede ser examinada
individualmente utilizando una guia de observacion de la motricidad gruesa, lo que permite
evaluar y comprender el desarrollo motor de cada nifio en ese grupo escolar.

Para el presente estudio, la poblacion considerada fue de 104 estudiantes de 6to grado del

nivel primaria.

Tabla 3

Poblacion de la investigacion

Grado Poblacion
6° Grado A 35
6° Grado B 35
6° Grado C 34
Total 104

Fuente: Relacion del SIAGIE 2023 del nivel primaria de 1a LE.
4.3.2 Muestra

Es el conjunto de elementos escogidos de una poblacion con el propdsito de ser analizados.
Esta muestra se considera representativa de la poblaciéon en cuestion, y los resultados
derivados de su estudio se emplean para realizar generalizaciones sobre dicha poblacién
(Mohamed et al., 2023, p. 77).

La muestra con la que se trabajé en el presente estudio fue de 32 estudiantes de sexto grado

A del nivel primaria de una L.LE. de Lima, 2023.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1 Técnica

Una técnica se refiere a una estrategia concreta empleada para recopilar informacién o datos
relevantes en el contexto de una investigacion. Estas pueden ser entrevistas, encuestas,
observaciones, andlisis de documentos, etc. (Mohamed et al., 2023, p. 56).

La técnica utilizada en este estudio fue la observacion la cual consisti6 en analizar atentamente el
comportamiento de un determinado grupo de nifos, registrindose la informacién que

posteriormente fue procesada y analizada (Mohamed et al., 2023, p. 56).

4.4.2 Instrumento

Se refiere a una herramienta empleada para adquirir datos o informacion en el curso de una
investigacion. Estas herramientas pueden ser desde cuestionarios, entrevistas, guia de
observaciones y escalas de medicién, entre otros (Mohamed et al., 2023, p. 57). En el presente
estudio el instrumento de recoleccion de datos que se aplic para la variable video juegos fue un

cuestionario y para la variable motricidad gruesa fue el test KTK.
4.5. Analisis estadistico

Se realizard la estadistica descriptiva e inferencial utilizando el estadigrafo no paramétrico Rho
de Spearman. En la estadistica descriptiva hallaremos la frecuencia y porcentaje de cada una de
variables, asi, como las medidas de tendencia central. También se elaboraran figuras de barras de
cada una de las tablas.

4.6. Aspectos éticos

En la presente investigacion, la planificacion y disefio del estudio se han llevado a cabo teniendo
en cuenta los principios tedricos, éticos y los aspectos actuales de la metodologia cientifica. Se
tomaron en cuenta todas las medidas necesarias respetando la autoria intelectual de las fuentes
consultadas que aportaron al presente estudio. I[gualmente, los instrumentos se aplicaron previa
autorizacion del director de la institucidén educativa, respetando el anonimato de los estudiantes

participantes.
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V.  RESULTADOS Y DISCUSION
A continuacidn, se exponen los resultados que se obtuvieron del anélisis de la investigacion:
5.1. Analisis descriptivo de resultados
5.1.1 Frecuencia de uso de Tablet

En la Tabla 4. Se observa que los resultados arrojaron que, de un total de 32 individuos, 30 de ellos,
lo que representa el 93,8%, no usan Tablet. Por otro lado, solo 2 individuos, equivalente al 6,3%,
usan Tablet. Estos porcentajes son tanto validos como acumulativos, alcanzando el 100% en
conjunto, lo que indica que no hay respuestas faltantes o inaplicables en la muestra.

En la figura 2, tenemos que hay un porcentaje mayor entre los que no usan Tablet a comparacion
de los que usan con una diferencia de 87.5%.

Tabla 4

Frecuencia de uso de Tablet

Tablet
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje acumulado
Valido No usa 30 93,8 93,8 93,8
Usa 2 6,3 6,3 100,0
Total 32 100,0 100,0
Figura 2
Frecuencia uso de Tablet
Tablet
100
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5.1.2 Frecuencia de uso de televisor

En la Tabla 5. En el caso del uso de televisores, de los 32 individuos encuestados, 28, que
corresponden al 87,5%, no usan televisor, mientras que 4 personas, representando el 12,5%, si
hacen uso de este dispositivo. Al igual que en la tabla anterior, los porcentajes validos y
acumulativos suman 100%, mostrando la totalidad de la muestra sin respuestas faltantes.

En la figura 3, se observa que el nivel de los que no usan televisor es mayor que el nivel de los que

si usan, con una diferencia de 75%.

Tabla 5

Frecuencia de uso de televisor

Televisor
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido  No usa 28 87,5 87,5 87,5
Usa 4 12,5 12,5 100,0
Total 32 100,0 100,0
Figura 3
Frecuencia uso de televisor
Televisor
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5.1.3 Frecuencia de uso de Celular

En la Tabla 6, se refleja una tendencia opuesta a las anteriores. De los 32 individuos, solo 4,
equivalentes al 12,5%, no usan celular. Por otro lado, una gran mayoria de 28 nifios, que representa
el 87,5%, usa celular. Esta tabla también muestra que el total de respuestas validas y acumuladas
alcanza el 100%.

En la figura 4, se observa que el porcentaje de estudiantes que usan el celular estd por encima de

los q no usan y la diferencia entre ambos grupos es del 75%

Tabla 6

Frecuencia de uso de Celular

Celular
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Nousa 4 12,5 12,5 12,5
Usa 28 87,5 87,5 100,0
Total 32 100,0 100,0
Figura 4
Frecuencia uso de Celular
Celular
100
B0
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£
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5.1.4 Frecuencia de uso de Computador

En la Tabla 7 referente al uso de computadores, 23 de los 32 entrevistados, que constituyen el
71,9%, no usan computador. En contraste, 9 personas, equivalentes al 28,1%, si utilizan
computador. Al igual que en las tablas anteriores, los porcentajes validos y acumulativos suman
100%, lo que indica una cobertura completa de la muestra.

En la figura 5, tenemos que, entre los nifios entrevistados hay un porcentaje mayor que no usan

computadora a comparacion de los que si usan. La diferencia entre ambos grupos es de 43.8%.

Tabla 7

Frecuencia de uso de Computador

Computador
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido  No usa 23 71,9 71,9 71,9
Usa 9 28,1 28,1 100,0
Total 32 100,0 100,0
Figura 5
Frecuencia uso de Computador
Computador
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£
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5.1.5 Preferencias al jugar videojuegos

En la Tabla 8. De 32 personas encuestadas, el 34,4% prefiere juegos que les hagan pensar y planear,

siendo la opcién mas popular. La exploracion de lugares magicos y escuchar historias es preferida

por el 31,3%. Un 15,6% disfruta de juegos de roles como ser piloto o granjero, mientras que un

12,5% prefiere resolver acertijos y solo un 6,3% disfruta correr y saltar rapidamente.

En la figura 6, tenemos que, entre los nifios entrevistados hay un mayor porcentaje que prefieren

los videojuegos que les hagan pensar y planear y un menor porcentaje tienen preferencia por los

videojuegos que les hagan correr y saltar muy rapido.

Tabla 8

Preferencias al jugar videojuegos

2. ;Qué te gusta hacer mas cuando juegas videojuegos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Correr y saltar muy rapido. 2 6,3 6,3 6,3
Resolver acertijos. 4 12,5 12,5 18,8
Explorar lugares magicos y escuchar 10 31,3 31,3 50,0
historias.
Jugar juegos que me hagan pensar y 11 34,4 34,4 84,4
planear.
Jugar a ser alguien mas, como un 5 15,6 15,6 100,0
piloto, un granjero, etc.
Total 32 100,0 100,0
Figura 6

Preferencias al jugar videojuegos

2. Qui te gusta hacer mas cuando juegas videojuegos
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5.1.6 Mundos favoritos en videojuegos

En la Tabla 9. En esta categoria, los lugares con mucha accion y aventuras dominan con un 53,1%.

Los mundos misteriosos con fantasmas o criaturas magicas y los juegos que parecen la vida real

son igualmente preferidos por el 18,8% cada uno. Solo un 6,3% prefiere pistas de carreras o campos

de deportes, y los castillos, reinos y mundos fantasticos son los menos populares con un 3,1%.

En la figura 7, tenemos que, del total de nifios entrevistados un mayor porcentaje (53,1)

manifestaron que los mundos favoritos en los videojuegos son los de lugares con mucha accion y

aventuras y en contraste los que menos les atraen (3,1%) son los castillos, reinos y mundos

fantasticos.
Tabla 9

Mundos favoritos en videojuegos

3. {Qué mundos te gustan mas en los videojuegos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Lugares con mucha accion vy 17 53,1 53,1 53,1
aventuras.
Lugares misteriosos con fantasmas o 6 18.8 18,8 71,9
criaturas magicas.
Castillos, reinos y mundos fantasticos. 1 3,1 3,1 75,0
Juegos que parecen la vida real. 6 18,8 18,8 93,8
Pistas para correr o campos de 2 6,3 6,3 100,0
deportes.
Total 32 100,0 100,0
Figura 7

Mundos favoritos en videojuegos
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5.1.7 Aspectos que generan felicidad en videojuegos

En la Tabla 10. Conocer personajes y sus historias, asi como pensar en cémo ganar el juego, son

igualmente preferidos por el 31,3%. Resolver acertijos dificiles atrae al 15,6%, mientras que

moverse rapido y vencer obstaculos es elegido por el 12,5%. Un 9,4% disfruta de juegos que

simulan actividades de la vida real.

En la figura 8, tenemos que, del total de nifios entrevistados, un mayor porcentaje manifestaron que

lo que les hace mas feliz cuando juegan videojuegos son conocer personajes y sus historias, asi

como pensar como ganar el juego con un (31,3%) respectivamente sumando un 62,6%.

Tabla 10

Aspectos que generan felicidad en videojuegos

4. {Qué te hace mas feliz cuando juegas videojuegos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Moverme rapido y  vencer 4 12,5 12,5 12,5
obstaculos.
Resolver acertijos dificiles. 5 15,6 15,6 28,1
Conocer personajes y sus historias. 10 31,3 31,3 59,4
Pensar en como ganar el juego. 10 31,3 31,3 90,6
Jugar a hacer cosas como en la vida 3 9,4 9,4 100,0
real.
Total 32 100,0 100,0
Figura 8

Aspectos que generan felicidad en Videojuegos

4. ¢Qué te hace mas feliz cuando Juegas videojuegos?
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5.1.8 Preferencia de juego en compaiiia o solo

En la Tabla 11. El 37,5% prefiere jugar con amigos o familia, mientras que el 25% disfruta jugar
con otros nifios en linea. Un 21,9% prefiere juegos donde piensan y resuelven cosas por si mismos,

y el 15,6% juega sus propias aventuras en solitario.

En la figura 9, tenemos que de la muestra entrevistada un mayor porcentaje (37,5) manifestaron

que les gusta mas, jugar con amigos o familiares y a un 15,6% le gusta jugar solo, la diferencia

entre ambos grupos es de 21,9%.

Tabla 11

Preferencia de juego en compariia o solo

S. (Te gusta jugar con otras personas o solo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Con otros nifios en linea. 8 25,0 25,0 25,0
Con mis amigos o familia. 12 37,5 37,5 62,5
Jugar mis propias aventuras solo. 5 15,6 15,6 78,1
Juegos donde pienso y resuelvo cosas 7 21,9 21,9 100,0
por mi mismo.
Total 32 100,0 100,0
Figura 9
Preferencia de juego en compaiiia o solo
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5.1.9 Preferencias de historias en videojuegos

En la Tabla 12. Un 46,9% prefiere juegos con mas accion que historia. E1 25% no estd interesado
en las historias y solo quiere jugar y divertirse. Las buenas historias atraen al 18,8%, mientras que
un 9,4% prefiere crear su propia historia en el juego.

En la figura 10, se observa que la diferencia entre el grupo con mayor porcentaje que prefieren mas
los videojuegos de accion y el grupo con menor porcentaje que respondieron que prefieren hacer
su propia historia en el juego es de un 35,5%.

Tabla 12

Preferencias de historias en videojuegos

6. ; Te gustan las historias en los videojuegos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido No, solo quiero jugar y divertirme. 8 25,0 25,0 25,0
Si, pero prefiero mas accion. 15 46,9 46,9 71,9
Si, me encantan las buenas 6 18,8 18,8 90,6
historias.
Quiero hacer mi propia historia en 3 9,4 9,4 100,0
el juego.
Total 32 100,0 100,0
Figura 10

Preferencias de historias en videojuegos

6. ;Te gustan las historias en los videojuegos?
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5.1.10 Tipos de desafios preferidos en Videojuegos

Tabla 13. El 31,3% de la muestra, prefiere juegos donde pueden elegir lo que hace su personaje y
su historia mientras que, al 25% de los entrevistados los desafios que mas le gusta de los
videojuegos son: vencer a los malos o monstruos grandes, a otro 25% le gusta jugar contra otros
nifios. Asi como, resolver acertijos y misterios es el preferido de un 9,4% lo mismo que los juegos
que requieren mucho pensamiento, atraen al 9,4% del total de los nifios encuestados.

Figura 11, se observa que el mayor porcentaje de los encuestados el 31,3% prefieren los videos que
les permiten elegir qué hace su personaje y su historia. Un menor porcentaje de los nifios prefiere

los de resolver acertijos, como también los juegos que les hace pensar mucho para ganar.

Tabla 13

Tipos de desafios preferidos en videojuegos

7. {Qué tipo de desafios te gustan en los videojuegos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Vencer a los malos o monstruos 8 25,0 25,0 25,0
grandes.
Resolver acertijos y misterios. 3 9.4 9,4 34,4
Elegir qué hace mi personaje y su 10 31,3 31,3 65,6
historia.
Juegos donde tengo que pensar 3 9,4 9,4 75,0
mucho para ganar.
Juegos donde juego contra otros 8 25,0 25,0 100,0
nifios.
Total 32 100,0 100,0
Figura 11
Tipos de desafios preferidos en videojuegos
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5.1.11 Preferencias en estilos de dibujo en videojuegos

Tabla 14. Los graficos que se ven como en la vida real son los mas populares con un 46,9%. Un
34,4% pretiere dibujos con mucha acciéon y movimientos rapidos. Los dibujos bonitos y coloridos
atraen al 12,5%, mientras que los simples y divertidos son elegidos por el 6,3%.

La Figura 12, muestra los porcentajes de los dibujos que les gusta mas de los videojuegos. La
mayoria prefiere los que se vean como en la vida real, un grupo menor de los nifios prefiere los

simples y divertidos. La diferencia de preferencia entre ambos grupos es de 40,6%.

Tabla 14

Preferencias en estilos de dibujo en videojuegos

8. (Qué tipo de dibujos te gustan mas en los videojuegos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Que se vean como en la vida real. 15 46,9 46,9 46,9
Bonitos y coloridos. 4 12,5 12,5 59,4
Simples y divertidos. 2 6,3 6,3 65,6
Con mucha accion y movimientos 11 34,4 34,4 100,0
rapidos.
Total 32 100,0 100,0
Figura 12

Preferencias en estilos de dibujo en videojuegos
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5.1.12 Gusto por Juegos que dan un poco de miedo

Tabla 15. El 43,8% de los nifios entrevistados, encuentra divertidos los juegos que dan un poco de
miedo. Un 37,5% los disfruta, pero con moderacion, mientras que el 18,8% no gusta de los juegos
que dan miedo.

La Figura 13, muestra los porcentajes de las respuestas de la pregunta si les gustan los videojuegos
que dan un poco de miedo. La mayoria manifestd que si, porque son muy divertidos y un grupo
menor respondié que no les gusta los juegos que dan miedo. La diferencia de preferencia entre
ambos grupos resulté un 25%.

Tabla 15

Gusto por juegos que dan un poco de miedo

9. ; Te gustan los juegos que dan un poco de miedo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido ;Si, son muy divertidos! 14 43,8 43,8 438
Un poco, pero no mucho. 12 37,5 37,5 81,3
No, no me gustan los juegos que 6 18,8 18,8 100,0
dan miedo.
Total 32 100,0 100,0
Figura 13

Gusto por juegos que dan un poco de miedo

9. ;Te gustan los juegos que dan un poco de miedo?
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5.1.13 Coordinacién motora gruesa

Tabla 16. Se presentan los resultados de coordinacién motora gruesa.

Problematico: De los 32 individuos que participaron como muestra, 2 de ellos que representan el
6,3% muestran problemas en la coordinacién motora gruesa. Este porcentaje es tanto el porcentaje
valido como el acumulado hasta este punto.

Sintomatico: La mayoria de la muestra, con 23 individuos, lo que equivale al 71,9%, presenta
sintomas relacionados con la coordinacion motora gruesa. Este porcentaje no solo representa la
proporcion de individuos en esta categoria, sino que también suma al porcentaje acumulado,
llevandolo al 78,1%.

Normal: Finalmente, 7 individuos, que corresponden al 21,9% de la muestra, tienen una
coordinacién motora gruesa normal. Este porcentaje lleva el total acumulado al 100%, indicando
que todos los individuos han sido clasificados en alguna de estas tres categorias.

En la Figura 14, se observa que el porcentaje mas alto (71,9) corresponde a los estudiantes que
presentan sintomas relacionados con la motricidad gruesa (nivel sintomatico), por encima del nivel
normal y del nivel problematico con una diferencia de un 50% y 65,6% respectivamente.

Tabla 16

De motricidad gruesa

COORDINACION MOTORA GRUESA

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido PROBLEMATICO 2 6,3 6,3 6,3
SINTOMATICO 23 71,9 71,9 78,1
NORMAL 7 21,9 21,9 100,0
Total 32 100,0 100,0

Figura 14

De coordinacion motora gruesa
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5.2. Analisis inferencial de resultados

5.2.1. Prueba de hipétesis general

5.2.1.1 Motricidad gruesa y tiempo

La correlacion de Spearman entre el tiempo y la motricidad gruesa resulto igual a 0,050, con un
valor de significancia (Sig. bilateral) de 0,785. Dado que este valor es mucho mayor que 0,05, se
acepta la hipotesis nula. Por lo tanto, se concluye que no hay una correlacion significativa entre el

tiempo y la motricidad gruesa en esta muestra.

Tabla 17

Motricidad gruesa y tiempo

Correlaciones
MOTRICIDAD

GRUESA Tiempo
Rho de Spearman MOTRICIDAD GRUESA Coeficiente de correlacion 1,000 ,050
Sig. (bilateral) . , 785
N 32 32
Tiempo Coeficiente de correlacion ,050 1,000

Sig. (bilateral) , 785
N 32 32

5.2.2. Prueba de hipotesis especificas

5.2.2.1 Correlacion entre tiempo y la dimension Saltos Laterales

Aqui, la correlacion de Spearman es de 0,023 con un valor de significancia de 0,900. Este valor de
significancia, al ser mayor que 0,05, indica que no hay una correlacion estadisticamente significativa entre
el tiempo y los saltos laterales. Se acepta la hipotesis nula, sugiriendo que no existe una relacion significativa

entre el tiempo y la dimension saltos laterales.

Tabla 18

Correlacion entre tiempo y la dimension saltos laterales
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Correlaciones

DIMENSION 1: Saltos laterales

Tiempo (SL)
Rho de Tiempo Coeficiente de 1,000 ,023
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,900
N 32 32
DIMENSION 1: Coeficiente de ,023 1,000
Saltos laterales correlacion
(SL) Sig. (bilateral) ,900
N 32 32

5.2.2.2 Correlacion entre tiempo y equilibrio de retaguardia
La correlacion es de -0,012 con un valor de significancia de 0,950. Siendo este mayor que 0,05,
implica que no se puede rechazar la hipotesis nula. Es asi que, no hay correlacion significativa entre

el tiempo y el equilibrio de retaguardia.

Tabla 19

Correlacion entre tiempo y equilibrio de retaguardia

Correlaciones
DIMENSION 2
Tiempo (ER)

Rho de Spearman Tiempo Coeficiente de 1,000 -,012
correlacion

Sig. (bilateral) . ,950

N 32 32

DIMENSION 2: Coeficiente de -012 1,000
Equilibrio de retaguardia correlacion

(ER) Sig. (bilateral) ,950
N 32 32

5.2.2.3 Correlacion entre Tiempo y Saltos Monopedales
La correlacion es de -0,054 con un valor de significancia de 0,767. Dado que el valor de
significancia es mayor que 0,05, se acepta la hipotesis nula, indicando que no existe una correlacion

significativa entre el tiempo y los saltos monopedales.
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Tabla 20

Correlacion entre Tiempo y Saltos Monopedales

Correlaciones
DIMENSION 3: Saltos mono
Tiempo pedales (SM)
Rho de Tiempo Coeficiente de 1,000 -,054
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . , 767
N 32 32
DIMENSION 3: Coeficiente de -,054 1,000
Saltos mono pedales correlacion
(SM) Sig. (bilateral) 767
N 32 32

5.2.2.4 Correlacion entre Tiempo y Transposicion Lateral
La correlacion obtenida es de 0,104 con un valor de significancia de 0,571. Este valor, al ser mayor

que 0,05, siendo asi, no hay correlacion entre tiempo con transposicion lateral.

Tabla 21

Correlacion entre Tiempo y Transposicion Lateral

Correlaciones
DIMENSION 4:
Tiempo Transposicion lateral (TL)
Rho de Tiempo Coeficiente de 1,000 ,104
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,571
N 32 32
DIMENSION 4: Coeficiente de ,104 1,000
Transposicion lateral (TL)  correlacion
Sig. (bilateral) ,571
N 32 32
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5.3. Discusion de resultados

En el presente estudio, se investigd la relacion existente entre las variables estudiadas: uso de los
videojuegos y motricidad gruesa en los estudiantes de sexto grado de primaria.

En la investigacion realizada por Ochoa y Mamani (2022) se encontré una relacién inversa
proporcional entre la utilizacién de videojuegos pasivos y las habilidades motoras gruesas en
infantes. Lo cual sugiere que, a mayor utilizacién de los videojuegos pasivos, serd menor la
motricidad gruesa. Este resultado es coherente con la idea de que la actividad sedentaria relacionada
con los videojuegos pasivos puede impactar negativamente la capacidad de los nifios para
desarrollar y mejorar sus habilidades motoras gruesas. Estos se contradicen con los hallazgos del
presente estudio que concluye que, no hay una correlacion entre la coordinacion motora gruesa y
el tiempo dedicado a los videojuegos lo cual sugiere que, el tiempo invertido en videojuegos
pasivos no impacté significativamente en el desarrollo de las habilidades motoras gruesas en los
nifios de la muestra estudiada.

La discusion entre los resultados obtenidos por Ochoa (2021) y el presente estudio respecto a la
relacién del uso de los videojuegos y la motricidad gruesa de los nifios, Ochoa concluy6 que existe
una relacion entre la utilizaciéon de videojuegos con motricidad gruesa en los infantes. Esta
conclusion resalta la preocupacion de que la exposicion a videojuegos podria tener un impacto
negativo en las habilidades motoras gruesas en la etapa de la nifiez y los hallazgos, los resultados
del presente trabajo concluyeron que no hay una correlacion significativa entre la coordinacién
motora gruesa y el tiempo dedicado al uso de videojuegos, por la muestra analizada.

En resumen, mientras que Ochoa infiere una relacion significativa entre el uso de videojuegos y la
motricidad gruesa de los infantes, los resultados del presente trabajo difieren esta correlacion en la
muestra analizada. Similares resultados obtuvieron en su investigacion, Deza y Postigo (2018)
quienes concluyeron que, a medida que aumenta el tiempo de uso de videojuegos pasivos en nifios,
disminuye el desarrollo de sus habilidades motoras gruesas igualmente refutando los resultados de
esta investigacion.

En cuanto a los resultados obtenidos por Phillipps (2019) encontré una relacién entre la actividad
fisica y las dimensiones de las habilidades motrices gruesas: equilibrio en marcha retaguardia,
saltos monopedales, saltos laterales y transposicion lateral en los escolares de educacion primaria,
lo cual se interpreta que los estudiantes que participan en mayores actividades fisicas tienden a
mostrar un mejor desarrollo en sus habilidades motoras gruesas en comparacién con aquellos que
son menos activos. Este hallazgo coincide con Villalobos (2022) que sostiene que la actividad fisica
regular desarrolla la coordinacién motora gruesa de los nifios. Lo manifestado contradice de los

resultados de la presente investigacion que arrojé que no hay una correlacion significativa entre el
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tiempo que los nifios dedican a los videojuegos, (que podrian dedicarlos en actividades fisicas) y
la motricidad gruesa en la muestra analizada, este resultado también difiere con Real (2018) quien
en su investigacion concluy6 que, la prictica de las actividades fisicas deportivas, si benefician en
el mejoramiento de la motricidad gruesa de los nifios.

Segtin los datos recopilados y el andlisis estadistico realizado en el presente estudio, no se ha
encontrado una relacion relevante entre la cantidad de tiempo dedicado a los videojuegos con las
habilidades de mantener el equilibrio en una posicion de retaguardia. Respecto a los resultados de
Nuiiez et al. (2020) determinaron que, en el caso de los nifios, el tiempo excesivo de uso de los
videojuegos fue perjudicial para su desarrollo motriz grueso. Se puede afirmar que el hecho de no
se haya encontrado una correlacion significativa en el presente estudio no necesariamente indica
que no haya influencia entre el tiempo dedicado y el equilibrio de retaguardia ya que la correlacion
no implica causalidad.

En esta investigacion, una de las conclusiones a la que se arrib6 fue que en la muestra estudiada no
se encontrd evidencia estadistica que respalde la idea de que la escasa actividad fisica por el
prolongado tiempo de uso en los videojuegos se relacione directamente con la habilidad de realizar
saltos laterales y saltos mono pedales, dimensiones de motricidad gruesa, estos resultados discrepan
con Pafii y Peralta (2022) quienes en su investigacidon encontraron un decrecimiento en la
coordinacién motora gruesa de los estudiantes de educacion inicial, debido a la escasa practica
deportiva y otras actividades que impliquen ejercicios fisicos durante la confinacién por la
propagacion de la COVID-19. Es necesario aclarar que la ausencia de correlacion, no conlleva
necesariamente la ausencia de relacion causal. En cuanto a la conclusion de que no existe una
relacién estadisticamente significativa entre el tiempo y la transposicidn lateral se interpreta como
la falta de evidencia estadistica para respaldar una relacién entre el tiempo y la habilidad de realizar
transposiciones laterales en el contexto estudiado. Vecino et al. (2020) concluyeron que el nivel de
coordinacion motora gruesa de nifios resulté deficiente, por debajo de lo normal aun participando
regularmente a las clases de educacion fisica.

A diferencia de los hallazgos obtenidos en el presente trabajo, Ayén (2018) quien, al implementar
un videojuego educativo, los resultados evidenciaron que estos contribuyeron el desarrollo de la
motricidad gruesa de los nifios de primer grado, tanto en el movimiento de las manos, en el caminar
y correr recomendando que las innovaciones tecnologias como los videojuegos educativos, pueden
ser herramientas efectivas para mejorar habilidades motoras especificas y que se deben incluir en
la practicas educativas.

Los resultados de Phillipps (2019) quien encontré una conexidn entre las variables actividad fisica

con las dimensiones de motricidad gruesa: equilibrio en marcha retaguardia, saltos monopedales,
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saltos laterales y transposicion lateral en los nifios del nivel primaria contradice totalmente los que
se obtuvieron en esta investigaciéon que se interpreta como el tiempo excesivo de uso de los
videojuegos, conlleva a una rutina muy sedentaria lo cual, segin Cigarroa, Sarqui y Zapata (2016)
la falta de actividad fisica constituye una de las grandes causas del insuficiente desarrollo de
habilidades motrices en los nifios.

Finalmente, la falta de correlacién significativa entre el tiempo invertido en los videojuegos con la
motricidad gruesa y sus dimensiones que se obtuvieron en esta investigacion a diferencia de los
resultados de las investigaciones revisadas en los antecedentes, puede deberse a una serie de
diferentes factores, como el uso de diversidad de videojuegos con diferentes niveles de demanda
motora y cognitiva, la practica de actividades fisicas adicionales fuera del tiempo de los
videojuegos podrian impactar de manera mds relevante para potenciar las habilidades motoras. La
intensidad y la calidad de la actividad pueden variar y tener un impacto en los resultados (Phillipps,
2019). Otros factores ambientales y socioecondmicos como el entorno familiar, el acceso a recursos
deportivos y las condiciones socioecondmicas, podrian influir en el desarrollo de habilidades
motoras. Es importante considerar estos aspectos al interpretar los resultados y al disefiar futuras

investigaciones en este campo.
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CONCLUSIONES

Segtin los hallazgos encontrados, se enuncian las siguientes conclusiones:

Primera:

Respecto al objetivo general planteado el valor de significancia (Sig. bilateral) resultd ser igual a
0,785 siendo este valor mayor que 0,05, se concluye que no hay correlacién significativa entre la
coordinacién motora gruesa y el tiempo de uso de videojuegos en los estudiantes del nivel primaria
de una Institucion Educativa en Lima 2023.

Segunda:

En cuanto al objetivo especifico, establecer la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos y los
saltos laterales de motricidad gruesa en los estudiantes del nivel primaria de una Institucion
Educativa en Lima y resultando el valor de significancia (Sig. bilateral) igual a 0,900 que es mayor
que 0,05 se concluye que no hay una correlacion estadisticamente significativa entre el tiempo de
uso de videojuegos y los saltos laterales de motricidad gruesa en la muestra investigada.

Tercera:

Referente al objetivo especifico, establecer la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos y el
equilibrio de retaguardia de motricidad gruesa en los estudiantes del nivel primaria de una
Institucién educativa en Lima, el procesamiento de datos dio como resultado un valor de
significancia (Sig. bilateral) igual a 0,950 el cual es mayor que 0,05 por lo que se concluye que no
hay una correlacion significativa entre el tiempo de uso de videojuegos y el equilibrio de
retaguardia en la muestra investigada.

Cuarta:

Acerca al objetivo especifico, establecer la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos y los
saltos mono pedales de motricidad gruesa en los estudiantes del nivel primaria de una institucién
educativa en Lima y segun los resultados, el valor de significancia (Sig. bilateral) fue de 0,767 y
siendo este valor mayor que 0,05 se concluy6 que no existe correlacion significativa entre el tiempo
de uso de videojuegos y los saltos monopedales en la muestra investigada.

Quinta:

Respecto al ultimo objetivo especifico, establecer la relacion entre el tiempo de uso de videojuegos
y la transposicion lateral de motricidad gruesa, los resultados estadisticos arrojaron que el valor de
significancia (Sig. bilateral) fue igual a 0,571. Este valor, siendo mayor que 0,05 determiné concluir
que no existe una relacion estadisticamente significativa entre el tiempo de uso de videojuegos y la

transposicion lateral en los estudiantes del nivel primaria de una Institucién Educativa en Lima.
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RECOMENDACIONES

Primera:

Se sugiere a los docentes desde el nivel inicial motivar, estimular la prictica de actividades fisicas,
lidicas, relacionadas con el contenido educativo de manera que motive la participacion activa de
los nifios que, por el uso excesivo de tecnologias, videojuegos, dejan de lado estas labores

fundamentales para el desarrollo fisico y emocional, la creatividad, el aprendizaje de los nifios.

Segunda:

Se recomienda a los docentes que, para aplicarlos con sus estudiantes desde temprana edad, realizar
la planificacién, implementacion de estrategias didacticas (la dramatizacion, miusica, danzas,
percusion corporal, etc.) y ejecutarlos potenciando mediante estos métodos, las habilidades
motoras, estimulando su capacidad de aprendizaje, en general el desarrollo integral de los

estudiantes.

Tercera:
En los trabajos colegiados todos los docentes coordinar con profesionales de la educacidn fisica
para disefiar estrategias que complementen el aprendizaje con el desarrollo de habilidades motoras

gruesas

Cuarta:

Se plantea a los docentes de los niveles inicial y primaria que, mediante escuelas de padres
sensibilizar a los padres, madres de los estudiantes, apoderados, la importancia que significa el
desarrollo motriz en sus hijos/as de tal manera que se promueva desde casa la practica de juegos

tradicionales, al aire libre que fomenten el movimiento y actividad fisica.

Quinta:
Recomendamos a los padres y madres de familia controlar, establecer limites de tiempo para el uso
y tipos de videojuegos en sus hijos e hijas, restringir el uso de los aparatos tecnolégico en los nifios

desde temprana edad.
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VI. ANEXOS

Anexo 01:
CUESTIONARIO DE LA VARIABLE VIDEOJUEGOS

1. ;Qué equipo utilizas para tus videojuegos?
a) Tablet [
b) Televisor ]
¢) Celular ]
d) Computador []
¢) No utilizo [

2. (Qué te gusta hacer mas cuando juegas videojuegos?

a) Correr y saltar muy rapido.

b) Resolver acertijos.

c) Explorar lugares mégicos y escuchar historias.

d) Jugar juegos que me hagan pensar y planear.

e) Jugar a ser alguien mas, como un piloto, un granjero, etc.

3. (Qué mundos te gustan mas en los videojuegos?

a) Lugares con mucha accion y aventuras.

b) Lugares misteriosos con fantasmas o criaturas magicas.
¢) Castillos, reinos y mundos fantésticos.

d) Juegos que parecen la vida real.

e) Pistas para correr o campos de deportes.

4. ;Qué te hace mas feliz cuando juegas videojuegos?

a) Moverme rapido y vencer obstaculos.
b) Resolver acertijos dificiles.

c¢) Conocer personajes y sus historias.
d) Pensar en coémo ganar el juego.

e) Jugar a hacer cosas como en la vida real.
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5. ¢Te gusta jugar con otras personas o solo?

a) Con otros nifios en linea.

b) Con mis amigos o familia.

c¢) Jugar mis propias aventuras solo.

d) Juegos donde pienso y resuelvo cosas por mi mismo.

6. ¢Te gustan las historias en los videojuegos?

a) No, solo quiero jugar y divertirme.

b) Si, pero prefiero mas accion.

¢) Si, me encantan las buenas historias.

d) Quiero hacer mi propia historia en el juego.

7. ¢Qué tipo de desafios te gustan en los videojuegos?

a) Vencer a los malos o monstruos grandes.

b) Resolver acertijos y misterios.

c) Elegir qué hacen mi personaje y su historia.

d) Juegos donde tengo que pensar mucho para ganar.

e) Juegos donde juego contra otros nifios.

8. ¢Qué tipo de dibujos te gustan mas en los videojuegos?

a) Que se vean como en la vida real.

b) Bonitos y coloridos.

c¢) Simples y divertidos.

d) Con mucha accidon y movimientos rapidos.

9. (Te gustan los juegos que dan un poco de miedo?

a) jSi, son muy divertidos!
b) Un poco, pero no mucho.
¢) No, no me gustan los juegos que dan miedo.

10. ;Cuanto tiempo dedicas a los videojuegos?
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DIA

HORA

MINUTOS

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes

Sabado

Domingo
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Anexo 02:
Test KTK (Korperkoordinationstest fiir Kinder)

Desarrollado por Kiphard e Schilling (1974), tiene como objetivo la obtencion de dificultades de
coordinacién motora en los nifios. El Test KTK est4 dirigido a nifios entre cinco y catorce afios.
El Test KTK estd conformado por cuatro pruebas que en su conjunto pretenden evaluar la
coordinacion motora gruesa:

Equilibrio a la retaguardia (equilibrio dindmico)

Salto monopedal (fuerza dindmica y coordinacion de los miembros inferiores)

Salto lateral (lateralidad y velocidad de saltos alternados)

Transposicion lateral (lateralidad y coordinacion espacio temporal)

Equilibrio de retaguardia (ER)

Materiales

Son necesarios tres largueros de madera de 3 metro de longitud, 3.5 cm. de altura y un ancho de 6
cm., 4.5 cm. y 3cm. respectivamente; siendo apoyadas en soportes transversales de 15 cm. de
longitud, 1.5 cm. de altura y un ancho de 5cm. que se encontraran separados 50 cm. unos de otros.
Con estos soportes las tablas donde se ejecutan os desplazamientos quedan a Scm. de atura.

Al inicio de cada viga estard ubicada una plataforma de 25 cm. de longitud, 5 cm. de altura y 25 cm

de ancho.

Saltos monopedales (SM)
Materiales
Son necesarios doce (12) bloques de espuma que tiene por dimensiones 50 cm. de longitud,5 cm.

de altura y 20 cm. de ancho 85.

Saltos laterales (SL)

Materiales

Son necesarios un (1) cronémetro y una (1) plataforma de madera rectangular de las siguientes
dimensiones 60 cm. de longitud, 0,8 cm. de altura y 100 cm. de ancho, el cual contard con un
obstaculo divisorio de 60 cm. de longitud, 4 cm. de altura y 2 cm de ancho; que se encontraré

ubicado de tal forma que divida la plataforma de madera en dos partes iguales.
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Transposicion lateral (TL)

Materiales

Son necesarios un (1) cronémetro y dos (2) plataformas que estardn hechas bajo las siguientes
caracteristicas: tendrdn de base cuatro (4) cubos de madera de la siguiente dimension 3.5 cm. x 3.5
cm. X 3.5 cm. que estardn unidos por una placa de madera de 25 cm de longitud, 1.5 cm. de altura
y 25 cm. de ancho. Formando una plataforma de 5 cm de altura y una base para superior (para

pisar) de 25 cm. de longitud y 25 cm. de ancho.
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Anexo 03:

Ficha de evaluacion para la variable 2

Test de coordinaciéon motora para nifos y nias KTK

1. Equilibrio de retaguardia

ESTUDIANTES Tabla 1 Tabla 2 Tabla 3 Total
2. Saltos laterales

ESTUDIANTES 1er. Intento 2do. Intento Total
3. Transposicion lateral

ESTUDIANTES 1er. Intento
4. Saltos Monopedales

ESTUDIANTES 1er. Intento 2do. Intento Total
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Anexo 04:

Base de datos SPSS
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Anexo 05: Matriz de consistencia

Titulo: Videojuegos y la motricidad gruesa en estudiantes del nivel primaria de una Instituciéon Educativa en Lima, 2023.

Problemas

Objetivos

Hipoétesis

Variables y dimensiones

Metodologia

Problema general

(Cudl es la relaciéon que
existe entre el uso de los
videojuegos y la
motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel
primaria de una
Institucién Educativa en
Lima 2023?

Problemas especificos:

(Cudl es la relacién que
existe entre el uso de
videojuegos y los saltos
laterales de motricidad
gruesa en los estudiantes
del nivel primaria de una
Institucion Educativa en
Lima 20237

(Cual es la relaciéon que
existe entre el uso de
videojuegos y el
equilibrio de retaguardia
de motricidad gruesa en

Objetivo general:

Determinar la relaciéon que
existe entre el uso de los
videojuegos y la motricidad
gruesa en los estudiantes del

nivel primaria de wuna
Institucién ~ Educativa en
Lima, 2023.

Objetivos especificos:

Establecer la relacion entre el
uso de videojuegos y los
saltos laterales de motricidad
gruesa en los estudiantes del
nivel primaria de una
Institucién Educativa en Lima
2023.

Establecer la relacion entre el
uso de videojuegos y el
equilibrio de retaguardia de
motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel primaria

Hipdtesis General:

Existe relacion significativa
entre el wuso de los
videojuegos y la motricidad
gruesa en los estudiantes del

nivel primaria de wuna
Instituciéon  Educativa en
Lima, 2023.

Hipdtesis especifica:

HI. Existe relacion
significativa entre el uso de
videojuegos y los saltos
laterales de motricidad

gruesa en los estudiantes del

nivel primaria de una
Institucion  Educativa en
Lima, 2023.

H2. Existe relacién

significativa entre el uso de
videojuegos y el equilibrio
de retaguardia de

motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel

Variable 1:
Videojuegos

Dimensiones:

Uso de equipo tecnoldgico
Tipo de videojuego

Tiempo de uso en el videojuego.

Variable 2:
Motricidad gruesa

Dimensiones:

Saltos laterales (SL)
Equilibrio de retaguardia (ER)
Saltos mono pedales (SM)
Transposicion lateral (TL)

Tipo de investigacion:
Bésica

Diseiio de investigacion:
No experimental

Enfoque:
Cuantitativo

Nivel:
Descriptivo - Correlacional,
Transversal

Poblacion:

La poblaciéon del presente
estudio estuvo formada por
104 estudiantes 6to grado del
nivel primaria, Lima,

Muestra:
La muestra fue de 32
estudiantes
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los estudiantes del nivel
primaria de una
Institucion Educativa en
Lima 20237

(Cudl es la relacién que
existe entre el uso de
videojuegos y los saltos
mono pedales de
motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel
primaria de una
Institucion Educativa en
Lima 2023?

(Cudl es la relaciéon que
existe entre el uso de
videojuegos y la
transposicion lateral los
saltos mono pedales de
motricidad gruesa en los
estudiantes del  nivel
primaria de una
Institucién Educativa en
Lima 20237

de una Institucion Educativa
en Lima 2023.

Establecer la relacion entre el
uso de videojuegos y los
saltos mono pedales de
motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel primaria
de una Institucion Educativa
en Lima 2023.

Establecer la relacion entre el
uso de videojuegos y la
transposiciéon  lateral  de
motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel primaria
de una Institucién Educativa
en Lima 2023.

primaria de una Institucion
Educativa en Lima,
2023.

H3. Existe relacion
significativa entre el uso de
videojuegos y los saltos
mono pedales de

motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel
primaria de una Institucién
Educativa en Lima,

2023.

H4. Existe relacion
significativa entre el uso de
videojuegos y la

transposicion lateral de
motricidad gruesa en los
estudiantes del nivel
primaria de una Institucién
Educativa en Lima,

2023.

Tipo de muestreo:
No probabilistico

Técnica de muestreo:
Intencional
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