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Resumen 

Desarrollo de habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio a través de una 

wiki basada en el juego en estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar ubicada en el 

municipio de Arbeláez – Cundinamarca 

Autores: Erika María Jiménez M., Francisco Javier Moreno R. y Natalia Ramírez Salamanca  

Palabras clave: Habilidades motoras, coordinación, equilibrio, aprendizaje basado en el juego, 

conectivismo, construcción colectiva, wiki, actividades físicas y predeportivas  

El presente trabajo corresponde a una metodología cualitativa de investigación acción 

pedagógica: “Desarrollo de habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio a través de 

una wiki basada en el juego en estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar ubicada en el 

municipio de Arbeláez – Cundinamarca”, el cual pretendió mejorar habilidades motrices como la 

coordinación y el equilibrio, en escolares entre 8 y 10 años, provenientes de familias 

caracterizadas por la pobreza y el desplazamiento, cuya base de sustento es la agricultura y la 

ganadería.  

La investigación fue desarrollada en 4 fases: Familiarización, estructuración, 

estimulación y apreciación. En la primera, se implementó el test 3JS para valorar coordinación y 

el test de Mc Clenaghan y Gallahue, para valorar equilibrio. En la segunda fase, se estableció la 

planeación y el diseño de las diferentes actividades físicas y predeportivas basadas en el juego, 

las cuales tenían como objetivo mejorar la condición inicial de los estudiantes. Para lograr lo 

anterior, en la fase de estimulación se desarrollaron dichas actividades mediadas por una wiki 

denominada Wikirpal, a través de la herramienta Google Sites, en la cual predominó la 

construcción de actividades colectivas que facilitaron los procesos de retroalimentación 

destacándose por su pertinencia pedagógica, en cuanto a la temática, edad de los escolares y con 
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un alto impacto en el trabajo colaborativo. Adicionalmente proporcionó actividades prácticas, 

divertidas y participativas enfocadas en el conectivismo. 

En la última fase, se aplicaron nuevamente los test implementados en la fase de 

familiarización, con el objetivo de establecer un análisis comparativo que permitiera determinar 

la incidencia de las actividades físicas y predeportivas realizadas con los estudiantes, para 

finalmente valorar si se presentaron avances significativos en el desarrollo de habilidades 

motrices, específicamente la coordinación y el equilibrio. 

Con base en el análisis cualitativo de los resultados plasmados a través de tablas de datos 

y gráficos, se evidenció que, para la habilidad de equilibrio, un alto porcentaje, aproximadamente 

un 84% de los estudiantes alcanzó un estadio maduro para los patrones de carrera y salto; sin 

embargo, para el patrón de pateo no se obtuvieron los mismos resultados, ya que el índice 

máximo alcanzado para el estadio maduro no superó el 50%. Lo anterior evidencia que las 

actividades que se implementaron para mejorar los patrones de carrera y salto fueron pertinentes, 

a diferencia de las que se realizaron para mejorar el patrón pateo, ya que debieron incluir 

elementos de coordinación dinámica, simultánea y alterna cruzada.  

En cuanto a la habilidad de coordinación motriz, el puntaje obtenido en la fase de 

familiarización fue de 12,54, mientras que en la fase de apreciación fue de 22,34 puntos de los 28 

máximo posibles, indicando una notable mejora al alcanzar un nivel de maduración superior a la 

media. Cabe resaltar que, en la prueba de salto vertical, más del 71% de los estudiantes, lograron 

alcanzar el nivel más avanzado de maduración; sin embargo, para las pruebas de bote y 

conducción con balón, los resultados obtenidos no fueron tan favorables, ya que el porcentaje 

que alcanzó el nivel máximo de maduración correspondió al 2,8%. Es de anotar que se logró una 
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alta efectividad en algunos de los estudiantes que evidenciaron un avance significativo pasando 

del estadio 1 al 3 de maduración en varias de las pruebas descritas en el test. 

Estos resultados permitieron concluir que las actividades planeadas y desarrolladas para 

fortalecer el equilibrio fueron pertinentes, ya que permitieron el alcance de los objetivos 

propuestos, a diferencia de las que se diseñaron para desarrollar habilidades relacionadas con la 

coordinación, en las que faltó enfatizar procesos de alternancia, simultaneidad directa y cruzada 

con manejo de elementos.         

Por otra parte, se concluye que este tipo de actividades favorecen los procesos de 

enseñanza y aprendizaje, al involucrar herramientas tecnológicas que enriquecen el quehacer 

docente, sumado a la evidencia tácita de los estudiantes, al manifestar agrado y empatía en la 

participación activa y construcción colectiva de este tipo de recursos. 
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Abstract 

Development of motor skills such as coordination and balance through a game-based wiki 

in third grade students of the IED Kirpalamar located in the municipality of Arbeláez – 

Cundinamarca 

Authors: Erika María Jiménez M., Francisco Javier Moreno R. y Natalia Ramírez Salamanca 

Keywords: motor skills, coordination, balance, play-based learning, connectivism, collective 

construction, wiki, physical and pre-sports activities 

This work corresponds to a qualitative methodology of pedagogical action research: 

"Development of motor skills such as coordination and balance through a game-based wiki in 

third grade students of the IED Kirpalamar located in the municipality of Arbeláez - 

Cundinamarca", which aimed to improve motor skills such as coordination and balance, in 

schoolchildren between 8 and 10 years old, from families characterized by poverty and 

displacement, whose livelihood is based on agriculture and livestock.  

The research was developed in 4 phases: familiarization, structuring, stimulation and 

appreciation. In the first phase, the 3JS test was implemented to assess coordination and the Mc 

Clenaghan and Gallahue test to assess balance. In the second phase, the planning and design of 

the different physical and pre-sports activities based on the game were established, which were 

aimed at improving the initial condition of the students. To achieve the above, in the stimulation 

phase, these activities were developed using a wiki called Wikirpal, through the Google Sites 

tool, in which the construction of collective activities that facilitated the feedback processes 

predominated, standing out for its pedagogical relevance, in terms of the subject matter, age of 

the students and with a high impact on collaborative work. Additionally, it provided practical, 

fun and participatory activities focused on connectivism. 
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In the last phase, the tests implemented in the familiarization phase were applied again, 

with the objective of establishing a comparative analysis to determine the incidence of the 

physical and pre-sports activities carried out with the students, in order to finally assess whether 

significant progress was made in the development of motor skills, specifically coordination and 

balance. 

Based on the qualitative analysis of the results expressed through data tables and graphs, 

it was evidenced that for the balance skill, a high percentage, approximately 84% of the students 

reached a mature stage for the running and jumping patterns; however, for the kicking pattern the 

same results were not obtained, since the maximum index reached for the mature stage did not 

exceed 50%. This shows that the activities implemented to improve the running and jumping 

patterns were pertinent, unlike those implemented to improve the kicking pattern, since they 

should have included elements of dynamic, simultaneous and alternating crossed coordination.  

As for the motor coordination skill, the score obtained in the familiarization phase was 

12.54, while in the appreciation phase it was 22.34 points out of the maximum possible 28, 

indicating a notable improvement by reaching a level of maturation above the average. It is 

worth noting that in the vertical jump test, more than 71% of the students were able to reach the 

most advanced level of maturation; however, for the bouncing and ball driving tests, the results 

obtained were not as favorable, since the percentage that reached the maximum level of 

maturation corresponded to 2.8%. It should be noted that a high level of effectiveness was 

achieved in some of the students who showed significant progress from stage 1 to stage 3 of 

maturation in several of the tests described in the test. 

These results allowed concluding that the activities planned and developed to strengthen 

balance were pertinent, since they allowed the achievement of the proposed objectives, unlike 
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those designed to develop skills related to coordination, in which there was a lack of emphasis on 

processes of alternation, direct and crossed simultaneity with handling of elements.         

On the other hand, it is concluded that this type of activities favor teaching and learning 

processes, by involving technological tools that enrich the teaching task, added to the tacit 

evidence of the students, when they show pleasure and empathy in the active participation and 

collective construction of this type of resources. 
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Introducción 

El presente trabajo, que corresponde a una metodología cualitativa de investigación 

acción pedagógica, pretende fomentar el desarrollo de habilidades motrices como la 

coordinación y el equilibrio en los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar ubicada en 

el municipio de Arbeláez – Cundinamarca, a través de una wiki basada en el juego. 

Cuando se hace referencia al concepto de coordinación y equilibrio, es importante 

mencionar que hay una tendencia generalizada entre varios autores al considerarlos como 

cualidades motrices, sin embargo, Lapresa y Ponce de León (2001, como se citó en Lapresa et 

al., 2005), conciben que esta apreciación es reduccionista, proponiendo el término “habilidades” 

de manera global. 

Según R. Manno (como se citó en Cortegaza, 2003), las habilidades motoras son las 

condiciones con las que cuenta cada ser humano, que le permiten la participación de actividades 

físico – deportivas y que componen su condición física, alcanzando el máximo desarrollo 

mediante la práctica. 

Para el desarrollo de este tipo de habilidades, el juego representa un papel fundamental; 

autores como Moreno y Rodríguez (s.f.) plantean que este es un mecanismo de relación e 

interacción con el otro y que permite el carácter expresivo del cuerpo.  En este sentido, Bañeres 

et al. (2008) añade que también “permite el autodescubrimiento, la exploración y la 

experimentación, con sensaciones y movimientos, relaciones a través de las cuales llega a 

conocerse a sí mismo y a formar conceptos del mundo que le rodea” (p. 5). 

De este modo, se pretende fortalecer el desarrollo de habilidades motrices como la 

coordinación y el equilibrio a través del juego, haciendo uso de una herramienta educativa digital 

como la wiki.  
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Planteamiento y Formulación del Problema 

Planteamiento 

La Organización Panamericana de la Salud OPS (2019), refiere que a nivel mundial “1 de 

cada 4 adultos y 3 de cada 4 adolescentes (de 11 a 17 años) no siguen actualmente las 

recomendaciones mundiales relativas a la actividad física establecidas por la Organización 

Mundial de la Salud OMS” (p. 6). De igual forma establece que de manera proporcional al 

aumentar el desarrollo económico de los países, se incrementa la tasa de inactividad y 

sedentarismo, llegando a alcanzar en algunos, cifras de hasta el 70%, considerando el gran 

impacto que ha tenido la tecnología en la sociedad.  

Lo preocupante es que esta cifra continua en aumento, sin contar que durante el último 

año la población se ha visto abocada a resguardarse en sus viviendas, con objeto de minimizar la 

extensión de la pandemia causada por el Covid-19, lo que ha conllevado a disminuir la actividad 

física, las caminatas por desplazamiento, la movilización hasta las actividades cotidianas, 

acrecentando así el sedentarismo, la obesidad y por ende las enfermedades musculoesqueléticas.   

En este sentido, Viciana et al. (2017), resaltan que el desarrollo de todo tipo de 

habilidades motrices es fundamental para el mejoramiento sistemático de los movimientos 

corporales, promoviendo el desarrollo integral y armónico en el ámbito social y psicológico de 

los individuos. 

Por otra parte, en Colombia la consulta nacional de niños, niñas y adolescentes realizada 

por la UNICEF en el año 2018, indicó que “5 de cada 10 niños y adolescentes consideran que 

únicamente aprende lo suficiente o poco en su escuela y 3 de cada 10 niños cree que tiene poco 

tiempo para jugar y practicar deportes” (UNICEF, 2018, p. 13), evidenciando que aún se emplea 

la pedagogía tradicional en los procesos de enseñanza – aprendizaje.  
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      Hoy día este modelo no responde a las necesidades de la sociedad, por tanto se debe 

priorizar en el diseño de estrategias que permitan la formación de estudiantes íntegros, con 

pensamiento crítico, imaginación, capacidad de invención, con pensamiento científico y 

analítico, que sean aptos para dar respuesta a las problemáticas presentadas en su entorno, con un 

óptimo desarrollo de habilidades motrices, con actitudes que favorezcan el trabajo cooperativo y 

donde se conviertan en agentes activos de su propio aprendizaje.  

Es por ello, que países como Finlandia, Holanda y Japón han incorporado modelos 

educativos que desarrollan sus procesos de enseñanza – aprendizaje basados en la experiencia, 

fomentando los espacios lúdico recreativos, el trabajo colaborativo e incorporando herramientas 

fundamentales como las tecnologías de la información y la comunicación (TIC).  

En este sentido, es esencial que los docentes en la actualidad orienten sus principios y 

prácticas en los soportes teóricos de las nuevas tendencias pedagógicas y quieran aportarle a la 

construcción de estrategias que enriquezcan y apoyen este proceso. 

En la IED Kirpalamar, ubicada en el municipio de Arbeláez (Cundinamarca – Colombia), 

específicamente en los estudiantes de grado tercero, se ha evidenciado las problemáticas 

anteriormente mencionadas, ya que refieren no contar con espacios de tiempo suficientes para 

realizar actividades recreativas y deportivas, lo que puede estar directamente relacionado con las 

dificultades evidenciadas en cuanto a la ubicación y orientación, así como la falta de equilibrio, 

coordinación individual y grupal. Es importante resaltar, que estas falencias también se 

acrecentaron debido a la inactividad que presentaron los estudiantes por el tiempo de 

aislamiento.  

Por otra parte, de acuerdo a la estadística DANE del año 2005, en el municipio de 

Arbeláez (Cundinamarca) el 41,1% de la población de niños con edades entre 3 y 5 años asisten 
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a un establecimiento de educación formal, lo que implica que más del 60% de ellos permanecen 

en sus hogares (Departamento Administrativo Nacional Estadística [DANE], 2010, p. 1-6), sin 

tener vínculo alguno con los procesos formativos que posibiliten el desarrollo de habilidades 

relacionadas con la motricidad, locomoción, coordinación y equilibrio, las cuales propenden la 

formación integral del individuo.  Por el contrario, desde etapas muy tempranas dejan de lado 

actividades propias de la edad, al ser vinculados a labores domésticas y a prácticas relacionadas 

con la agricultura y la ganadería. 

Por tal motivo se pretende que los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar, 

desarrollen habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio, a través de la 

incorporación de actividades lúdicas y predeportivas basadas en el juego. 

Formulación 

¿Cómo fomentar el desarrollo de habilidades como la coordinación y el equilibrio a 

través de una wiki basada en el juego en los estudiantes de grado tercero de la Institución 

Educativa Departamental Kirpalamar ubicada en el municipio de Arbeláez – Cundinamarca? 
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Antecedentes del Problema 

El juego es contemplado por el comité sobre los derechos de los niños de las Naciones 

Unidas como “una manera de proporcionar oportunidades para la expresión de la creatividad, la 

imaginación, la confianza en sí mismos, la autosuficiencia y para el desarrollo de las capacidades 

y aptitudes físicas, sociales, cognitivas y emocionales” (Brooker y Martín, 2013, p. 2). 

Muchos autores han definido el juego desde diferentes perspectivas. A continuación, 

citaremos en orden cronológico algunas de ellas: 

 

Calero: 

El juego, constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo integral 

del niño, ya que a través de él se adquieren conocimientos habilidades y sobre todo, 

le brinda oportunidad de conocerse a sí mismo, a los demás y al mundo que lo 

rodea. (Calero, 2003 como se citó en Ospina, 2015, p.30) 

Cimbolema: 

El juego desde el punto de vista motriz da confianza en el uso del cuerpo y los 

sentidos, dado que la motricidad es una capacidad que permite al ser humano tener 

movimientos voluntarios e involuntarios en el cual, se ven inmersas las unidades 

motoras. (Cimbolema, 2012 como se citó en Santamaría, 2016, p. 34) 

Gallardo y Fernández:  

El juego es una actividad, además de lúdica, recreativa y placentera, necesaria para 

el desarrollo del niño. A través del juego, los niños desarrollan las capacidades 

físicas, las habilidades motrices y las habilidades técnicas y tácticas propias de los 

distintos juegos deportivos. (Gallardo y Fernández, 2018, p. 3) 
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Cortés:  

                       El juego proporciona al niño la actividad física que su cerebro necesita para                   

desarrollarse y poder aprender a futuro. A través del juego, el niño explora, crea, 

vivencia, desarrolla círculos sociales y afectivos, mejora sus aptitudes físicas y se 

descubre a sí mismo. (Cortés, 2008 como se citó en Arboleda y Guarín 2019, p. 

44) 

Cabe resaltar, que estas son algunas de las variadas perspectivas y visiones que se tienen 

acerca del juego.  Ruiz (2017), complementa lo anterior, afirmando que la gran mayoría de autores 

comparten que el juego es un elemento imprescindible en la vida de todo individuo, especialmente 

en la etapa infantil.  Adicionalmente, refiere que el juego es una actividad con un carácter holístico, 

que promueve el desarrollo integral del ser humano. 

Por otra parte, los recursos educativos digitales se presentan en la educación como una 

herramienta que, orientada de una adecuada forma, benefician y estimulan los procesos de 

enseñanza-aprendizaje, además han generado un cambio significativo en cuanto a la práctica y el 

quehacer docente (Rodríguez, 2016). 

En este sentido, la incorporación de estos recursos a la práctica educativa, ha estado en 

auge en los últimos años.  Autores como Ferro, Martínez y Otero, 2009 y por otra parte, Proszek 

y Ferreira (2009, como se citó en Rodríguez, 2016), plantean que las TIC y la educación se 

necesitan mutuamente, pues de su estrecha relación se obtiene mejorías significativas en cuanto a 

factores como la motivación e intereses de los estudiantes, permitiéndoles asumir con mayor 

autonomía su proceso de formación, debido a que renueva las formas de enseñanza tradicional, la 

interdisciplinariedad y el aprendizaje autónomo y cooperativo. 
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Algunos estudios a nivel nacional se han realizado en torno a la implementación de 

estrategias de aprendizaje basadas en el juego para fortalecer el desarrollo de habilidades 

motrices.  Uno de ellos es el de Campaña (2020), denominado: “Estrategias lúdicas para 

fortalecer la motricidad gruesa enfocada en el equilibrio en los menores de cuatro años del CDI 

Bosque Encantado Dos en el municipio Valle del Guamuez – Putumayo”, esta propuesta generó 

impacto en el desarrollo social de la comunidad local, involucrando de manera directa a la 

primera infancia.  La metodología implementada corresponde a un enfoque cualitativo 

denominado investigación acción pedagógica y las actividades desarrolladas presentaban 

coherencia gradual conforme a los niveles de desarrollo motor. 

Otro trabajo en el contexto nacional, es el presentado por Martínez (2019), en el que 

propone una estrategia didáctica para mejorar las condiciones de la cualidad motriz básica del 

equilibrio en niños y niñas de 6 a 8 años de grado segundo del Colegio Nidya Quintero de 

Turbay, a través de la cual incorpora y recrea un proceso didáctico y lúdico, en el que el juego 

busca, principalmente, mejorar la cualidad motriz básica y el equilibrio en los estudiantes de 

grado segundo. Para llevarlo a cabo, el investigador postula 10 sesiones de trabajo, en las cuales 

se exige la práctica del equilibrio dinámico y estático, incrementando su nivel de complejidad a 

medida que éstas se desarrollan. Dentro de las herramientas usadas para la medición del proceso, 

se encuentran el test de balanza y marcha de tándem.  En términos generales, se concibe como 

una propuesta que a corto plazo generó cambios significativos en el desempeño cognitivo y 

corporal de los estudiantes. 

Autores como Carranza et al. (2018), presentaron un trabajo de investigación titulado: 

“La educación física como área fundamental en el desarrollo de las habilidades motrices de los 

niños en edades de 4 a 5 años en la Institución Educativa Germán Pardo García sede La Paz”, 
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ubicada en la ciudad de Ibagué (Tolima).  Su objetivo se centró en el fortalecimiento del 

desarrollo psicomotor implementando un proyecto de aula como estrategia pedagógica, a través 

de la cual se contribuyó a la formación integral, fomentando hábitos saludables y mejorando así 

la calidad de vida de los estudiantes, minimizando factores como el sedentarismo y la obesidad. 

Santamaría Diana y Santamaría Jorge (2016), presentaron una propuesta investigativa 

que tuvo como objetivo principal desarrollar una estrategia pedagógica aplicando el juego en el 

desarrollo motriz de niños en la edad preescolar de la Institución Educativa Exalumnas de la 

presentación de la ciudad de Ibagué- Tolima.  Con la implementación de esta estrategia, se 

demostró que el juego permite fomentar hábitos saludables, así como desarrollar habilidades 

motrices a partir del juego individual y cooperativo. 

A nivel internacional, se encuentran estudios como el de Quilumbaquín (2021), titulado 

“Actividades físicas – recreativas para el desarrollo de habilidades motrices básicas en niños de 5 

– 6 años, Unidad Educativa Jacinto Collahuazo, durante el Covid – 19”, en el cual se propuso un 

programa de actividades físico – recreativas para contribuir al desarrollo de habilidades motrices 

como caminar, correr, lanzar, receptar, saltar y patear. Finalizadas las etapas de diagnóstico, 

diseño de instrumentos y aplicación de herramientas, se procedió a comparar los resultados de 

habilidades inicial y final a través del test de Mc Clenaghan Gallahue, así como también se 

incorporó la utilización de la plataforma personalizada MQ, diseñada de acuerdo a las 

necesidades educativas y que contribuyo a facilitar los procesos de enseñanza aprendizaje 

durante el periodo de aislamiento ocasionado por el Covid – 19. 

Cayllahua (2020), presenta un trabajo investigativo con un enfoque mixto de orden 

fenomenológico descriptivo, utiliza la técnica de la observación del fenómeno para la 

recolección de información y posterior análisis. Esta investigación expone la importancia de los 
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juegos recreativos en espacios cerrados y libres para mejorar las habilidades motrices en niños de 

5 años. Además, evalúa y compara los niveles que tienen los niños y niñas en el desarrollo de las 

habilidades anteriormente mencionadas. Finalmente, nombra lo importante que es para un 

infante en edad temprana, relacionarse con el juego recreativo, ya que con ello se fortalecen 

todas sus destrezas y capacidades motoras. 

Velázquez et al. (2016), propone en su trabajo titulado “Juegos de movimiento para el 

desarrollo de habilidades motrices en niños (as) del cuarto año de vida, que asisten al Círculo 

Infantil La Edad del Oro en el municipio Cienfuegos – Cuba”, una serie de actividades lúdicas 

con base en juegos de movimiento para fortalecer habilidades motrices como caminar, correr, 

saltar, lanzar entre otras.  La propuesta fue validada por diferentes profesionales especialistas en 

el tema; concluyendo a partir de la comparación del test de diagnóstico inicial con el test final, 

que la incorporación de estos sistemas de juego permite incremento en la rapidez, orientación en 

el espacio y destreza motora. 

El estudio de Balseca (2016), presentó como objetivo principal determinar la influencia 

del juego en el desarrollo de la motricidad gruesa en niños y niñas de 3 a 4 años del Centro de 

Educación Inicial “Lucia Franco". Para dicha investigación se implementó el juego como 

estrategia fundamental ya que esta, es esencial en el desarrollo de los niños y niñas, aplicando 

una encuesta en docentes y haciendo uso de la técnica de observación, a través de las cuales se 

logró evidenciar mejora en acciones como correr, saltar, dar volteretas, levantarse, trasladar o 

atrapar objetos de la población estudio.   

Los trabajos investigativos anteriormente descritos, sirven de referencia y soporte para el 

presente proyecto, ya que no sólo enriquecen la sustentación teórica, sino que a la práctica 
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también permiten visualizar aquellas experiencias que han sido exitosas, y que sirven de punto 

de partida para contribuir a la construcción de nuevos saberes en este campo del conocimiento.    
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Justificación 

La calidad de la educación ha sido uno de los temas que más ha interesado en las últimas 

décadas al sector educativo, social, político y económico del país; por lo tanto, concebir la 

educación escolar como una práctica basada en la simple transmisión de conocimientos, 

teoremas, postulados y paradigmas con relación a acontecimientos históricos o fenómenos 

físicos, responde sin duda alguna a una visión limitada e incompleta respecto a los fines de la 

educación, el papel de la institución escolar y el rol del educador. 

En este sentido, la UNESCO (como se citó en González, 2006), ratifica la importancia 

que tiene el deporte y la recreación como elementos fundamentales dentro del sistema educativo 

para la formación integral de las personas, favoreciendo el mejoramiento de las relaciones 

interpersonales, la preservación de la salud y la ocupación sana del tiempo libre en pro de 

mejorar la calidad de vida.   

La Constitución Política de Colombia (1991) en su artículo 52, reconoce el derecho de 

todas las personas a la práctica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre.  La Ley 

General de Educación (1994) señala como fin de la Educación Física la formación, promoción y 

prevención de la salud y la higiene, la recreación, el deporte y el aprovechamiento del tiempo 

libre.  Adicionalmente, la Ley 1029 de 2006 expone que el estado fomentará estas actividades e 

inspeccionará, vigilará y controlará las organizaciones deportivas y recreativas cuya estructura y 

propiedad deberán ser democráticas. 

Por otra parte, la OPS (2019), refiere que la actividad física es importante para todos los 

individuos sin importar su condición, género o edad.  Adicionalmente afirma que: 

Los juegos y las actividades recreativas que sean activos son importantes para la 

primera infancia, así como para un crecimiento y un desarrollo saludables de los 
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niños y adolescentes. La educación física de calidad y los entornos escolares 

favorables pueden proporcionar conocimientos básicos sobre los aspectos físicos 

y de salud para fomentar estilos de vida activos y saludables a largo plazo. (p.7) 

De acuerdo a lo anterior y conociendo la importancia que tienen estos elementos para la 

formación integral del ser humano, especialmente en edades tempranas, se propone el diseño de 

una wiki basada en el juego como estrategia de aprendizaje, que contribuya a fomentar 

habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio, que involucren la lúdica y las 

actividades predeportivas. 

El diseño de este tipo de recursos, resulta pertinente para lograr en el niño el desarrollo de 

muchas potencialidades, debido a que no sólo contribuye al autoaprendizaje, sino que también 

hace de éste un proceso más agradable y enriquecedor, propiciando espacios para el trabajo 

individual y cooperativo, que propenda el goce por el aprendizaje en cada una de las actividades 

propuestas.  

Es así como las TIC enmarcan esta herramienta digital, en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, no solo en el aula, sino que lo lleva a diferentes contextos en donde el individuo 

pretende interactuar con su conocimiento, fortaleciendo sus competencias cognitivas y digitales, 

para estar a la altura de las nuevas estrategias educativas. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Desarrollar habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio, a través de una 

estrategia pedagógica basada en el juego y mediada por una wiki en estudiantes de tercer grado 

de la Institución Educativa Departamental Kirpalamar ubicada en el municipio de Arbeláez – 

Cundinamarca. 

Objetivos Específicos 

 Diagnosticar el nivel de desarrollo motriz de los estudiantes de grado tercero de la IED 

Kirpalamar estableciendo las debilidades que presentan en las habilidades de 

equilibrio y coordinación.  

 Diseñar actividades físicas y predeportivas que integren el juego como estrategia de 

aprendizaje con apoyo de la aplicación Google Sites en los estudiantes de grado 

tercero de la IED Kirpalamar para el desarrollo de habilidades como la coordinación y 

el equilibrio.  

 Implementar actividades físicas y predeportivas basadas en el juego y mediadas por 

una wiki en los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar. 

 Evaluar los avances en el desarrollo de las habilidades motrices a partir de la 

implementación de una wiki en los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar. 
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Supuestos y Constructos 

Con el diseño y la implementación de una wiki, se espera que los estudiantes de grado 

tercero de la IED Kirpalamar, fomenten el desarrollo de habilidades motrices como la 

coordinación y el equilibrio, en términos de ubicación, lateralidad y distribución del espacio, con 

la realización de actividades basadas en estrategias de aprendizaje como el juego. 

Por otra parte, se espera que al aplicar el diagnóstico en los estudiantes de grado tercero 

del IED Kirpalamar, se evidencie que la población de estudio presenta dificultades a nivel 

motriz, específicamente en la coordinación y el equilibrio. 

La planeación y diseño de una wiki basada en una estrategia de aprendizaje que incluye 

el juego, las actividades lúdicas y predeportivas en el marco de afianzar las habilidades motrices 

descritas, permite suponer la transformación de un currículo tradicional a un currículo flexible y 

dinámico, de modo tal, que el proceso formativo se torne creativo, colaborativo y participativo, 

que conlleve a la consecución de las metas propuestas. De esta forma el docente se convierte en 

orientador del proceso y el estudiante en un sujeto activo que contribuye a la construcción sus 

saberes.  

De igual manera se supone que con la implementación de la estrategia pedagógica basada 

en el juego, se fortalecerá el desarrollo de habilidades motrices como la coordinación y el 

equilibrio de los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar, a través de recursos 

educativos digitales como la wiki.  

Por último, se espera que, al evaluar los resultados obtenidos posterior a la 

implementación de la wiki, los estudiantes de la población estudio, evidencien una mejora en las 

habilidades motrices, específicamente en la coordinación y el equilibrio.   
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El presente trabajo se encuentra soportado en los constructos que se presentan a 

continuación: 

Guthrie (1997, como se citó en Peña, 2015) define una habilidad motriz como “la 

capacidad adquirida para aprendizaje de reproducir resultados previstos con el máximo de 

certeza y, frecuentemente, con el mínimo dispendio de tiempo, de energía o de ambas” (p. 22).  

Peña (2015), define la habilidad motriz como “la capacidad adquirida por aprendizaje, de 

realizar uno o más patrones motores fundamentales a partir de los cuales el individuo podrá 

realizar habilidades más complejas” (p. 22). 

De igual modo Castañer (2001, como se citó en Peña, 2015) concluye que: 

Este tipo de actividades no se desarrollan de forma automática, si no que existe 

una base heredada sobre la que se puede iniciar un trabajo específico que se irá 

madurando de acuerdo a los factores externos que conforman las habilidades 

motrices de cada niño. (p. 23) 

El equilibrio de acuerdo a Álvarez del Villar (1987, como se citó en Muñoz, 2009) es la 

capacidad de mantener la alineación de la columna vertebral mediante la realización de 

movimientos compensatorios, presentando un carácter dinámico cuando se está en movimiento y 

estático cuando no lo está.  También puede ser definido, según Jiménez (2013) como “la 

capacidad de poder mantener una posición en el espacio – temporal, independiente cual sea la 

movilidad que se ejecute” (p. 1).  

La coordinación definida por Contreras (2011), es entendida como la capacidad de los 

individuos para ejecutar cualquier movimiento con precisión y rapidez, gracias a la 

sincronización de los músculos involucrados. Existen dos tipos de coordinación: dinámica y 

segmentaria, que a su vez se divide en óculo – manual y óculo – pédica. 
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Los siguientes constructos hacen referencia a la conceptualización del juego con respecto 

al desarrollo integral del ser humano: 

De acuerdo a la UNICEF (2018), el juego posibilita el desarrollo integral del individuo, 

caracterizándose por ser holístico y complejo, ya que incluye competencias en todos los niveles: 

motor, cognitivo, social y emocional.  

Peña (2015) le atribuye al juego, características fundamentales en la dimensión corporal, 

ya que permite la coordinación del cuerpo de forma dinámica y global, desarrollando 

capacidades sensoriales y perceptivas, a la vez que amplía y explora su habilidades motrices  

Con base en lo anterior, el presente proyecto pretende implementar la práctica de juegos con 

actividades predeportivas donde se desarrolle de manera amplia el concepto de espacio, 

ubicación, lateralidad, coordinación y equilibrio, ya que estos integran variaciones no lineales.  

El diseño de una wiki en el campo pedagógico genera facilidad en los procesos de 

enseñanza – aprendizaje en los estudiantes, ya que es una herramienta digital que permite el 

trabajo colaborativo e innovador y desarrolla habilidades tanto cognitivas como tecnológicas en 

cada uno de sus usuarios, es por eso que se pretende que una wiki sea el escenario perfecto para 

integrar las habilidades motrices.    

El término wiki proviene del hawaiano wiki “rápido”. Una wiki es un sitio web con 

enlaces, imágenes y cualquier tipo de contenido que puede ser visitado y editado por cualquier 

persona (Mora, 2012). 

Bernal (2009), refiere que algunas ventajas de la wiki son su facilidad de acceso y 

navegabilidad permitiendo un trabajo de carácter abierto y colectivo.  
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Boss y Krauss (2010) en su libro Reinventando el Aprendizaje por proyectos, informan 

que el uso de una wiki es una herramienta maravillosa para planear y construir con otros, 

organiza el sitio para que se adapte a la estructura del proyecto e invita a otros a escribir.  

El uso de una wiki en el aula, permite promover la comunicación entre estudiantes, 

desarrollando habilidades de colaboración, elaborando textos, recopilando información, 

enriqueciendo el trabajo colaborativo (García, 2010). 

Área (2009), resalta la importancia de la wiki para realizar un seguimiento al proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, tanto a nivel individual como grupal. 
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Alcances y Limitaciones 

Con la realización de la presente investigación, se pretende fomentar el desarrollo de 

habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio a través de una wiki que integre una 

estrategia pedagógica basada en el juego en los estudiantes de grado tercero de la IED 

Kirpalamar ubicada en el municipio de Arbeláez – Cundinamarca. 

En este contexto se considera que el alcance de esta propuesta no se limita 

exclusivamente en la población de estudio, sino que esta herramienta puede ser implementada en 

poblaciones de edades y contextos similares; sin embargo, queda sujeto a conveniencia del 

educador los ajustes pertinentes que se adapten a las condiciones y necesidades propias de los 

educandos. 

Por otra parte, es esencial mencionar que este estudio presenta limitaciones en cuanto a la 

accesibilidad a recursos tecnológicos, ya que un alto porcentaje de la población estudio pertenece 

a un estrato socio económico bajo. De igual manera esta población se encuentra ubicada en una 

zona rural, donde la conectividad a Internet es intermitente y ocasiones nula. 

Este estudio presenta otra limitante, ya que debe ser aplicado especialmente en una 

modalidad de enseñanza b – learning (blended learning), en la que se mezclan espacios 

sincrónicos y asincrónicos, así como espacios físicos y entornos virtuales.  
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Marco de Referencia 

El marco de referencia de una investigación, según Pérez (2017), consiste en una 

recopilación y presentación de las diferentes teorías y conceptos que fundamentan la propuesta 

de investigación. Se encuentra integrado del marco contextual, legal, teórico y conceptual. 

Pérez (2017), refiere que debe establecer una conceptualización organizada, que permita 

establecer el enfoque, la ruta y las tácticas para la posterior interpretación de los resultados. 

Teniendo en cuenta los conceptos sobre marco de referencia, el trabajo de investigación 

presenta con claridad el marco contextual, el cual destaca las características específicas de la 

población objeto de estudio. Por otra parte, se encuentra el marco normativo que integra las leyes 

y normas que regulan la actividad deportiva y dan soporte legal a la investigación. También 

presenta el marco teórico, que brinda los fundamentos teóricos necesarios para desarrollar la 

temática abordada en el presente proyecto. Por último, se menciona el marco conceptual, en el 

que se observa la conceptualización de cada una de las categorías, que permite conocer los 

procesos cognitivos y motrices de los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar. 

Marco Contextual 

El marco contextual según Castillo (2018), es una descripción del escenario, en el que se 

presentan las condiciones generales del entorno donde se desarrollará la propuesta investigativa, 

incluyendo aspectos sociales, culturales, económicos y otros, que sean fundamentales y que 

tengan incidencia con el objeto de estudio.  

Para la presente investigación, se describirá el contexto de la población de la IED 

Kirpalamar, ubicada en la zona rural, específicamente en el kilómetro 2 de la vía San Bernardo 

Finca El Brasil Vereda San Roque del municipio de Arbeláez. Limita con los municipios de San 
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Bernardo, Pasca, Pandi y Fusagasugá, todos pertenecientes al departamento de Cundinamarca 

(Colombia). La figura 1 muestra la vista panorámica del municipio de Arbeláez.  

El municipio de Arbeláez se caracteriza por estar circundado de variada y alta vegetación, 

su clima es templado, sobre todo en la parte central y baja del municipio, en las zonas altas, 

predomina el clima frío ya que limita con el Páramo de Sumapaz.  A sus alrededores se 

encuentra la quebrada La Lejía y las veredas: El Salitre, Hato Viejo, San Antonio, San José, San 

Luis, San Miguel, San patricio, San Roque, Santa Bárbara, Santa Rosa, Caserío Tiscince. 

Figura 1 

Vista panorámica del municipio de Arbeláez (Cundinamarca – Colombia) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Adaptada de Google Maps [Fotografía], 2021, Google Maps 

(https://www.google.com.co/maps/place/Arbel%C3%A1ez,+Cundinamarca/@4.272793,-

74.4203914,1487m/data=!3m1!1e3!4m5!3m4!1s0x8e3f1d28c3fd6cdb:0x9b331c86f36712e0!8m

2!3d4.272793!4d-74.416014?hl=es-419). CC BY 2.0 
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La IED Kirpalamar fue fundada el 6 de febrero de 1984 por la Sociedad Duque Lizarazo.  

Obtiene licencia de iniciación de labores el 5 de diciembre del mismo año, bajo la resolución 

002819 y el 22 de noviembre de 1990, obtiene bajo la resolución 01679 la aprobación de grado 

undécimo. Es de carácter departamental y naturaleza mixta (PEI Kirpalamar, 2020).  

En la actualidad ofrece los niveles de educación preescolar, básica primaria, secundaria y 

media. Cuenta con 16 sedes: sede central en la finca El Brasil, San Roque, El Sámano, La Mesa, 

La Honda, El Triunfo, San Luis, Berlín, Versalles, San Miguel, El Recuerdo, La Lajita, Tiscince, 

Sabaneta, El Cuartel, El Vergel y Santa Rosa. 

La matrícula actual reporta una población total de 659 estudiantes, 2 directivos docentes, 

un rector y un coordinador, 36 docentes, nombrados por concurso de méritos.  Cuentan con 

títulos de Licenciados o profesionales, algunos con estudios de posgrado como especializaciones 

y maestrías en el campo educativo. 

El Proyecto Educativo Institucional PEI, denominado “Hombre, salud y medio ambiente: 

un proyecto de vida para el futuro”, se caracteriza por formar en sus estudiantes individuos 

íntegros, con una amplia visión de lo que para el hombre significa el amor, la naturaleza y su 

propio ser, mediante la promoción de la igualdad de condiciones, respeto por la diversidad 

humana y el ejercicio de la disciplina, la cultura del autocuidado, la salud, el servicio 

desinteresado, la formación espiritual y del carácter, procurando el bienestar y la felicidad de la 

comunidad educativa (PEI Kirpalamar, 2020). 

La presente investigación se desarrollará en la sede principal, que se encuentra ubicada, 

como ya se mencionó, en la Vereda San Roque. La figura 2 muestra la entrada principal de la 

institución.  
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Figura 2 

Entrada principal Institución Educativa Kirpalamar  

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

El Colegio tiene un área total de 5 fanegadas, que equivalen a 26000 m2, con 17 aulas de 

clase, 1 sala de informática, 1 laboratorio, 1 auditorio, 2 salas para docentes y 3 oficinas para el 

personal directivo y administrativo. Los estudiantes cuentan con comedor escolar, 2 campos 

deportivos de futbol y 1 de baloncesto. Las figuras 3 y 4 muestran un aula de clase y los campos 

deportivos. 

Figura 3 

Aula de clase de la IED Kirpalamar 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Figura 4 

Campo deportivo de la IED Kirpalamar 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

En la actualidad la sede principal de la IED Kirpalamar se encuentra en comodato, razón 

por la cual la infraestructura física no cuenta con un mantenimiento preventivo y permanente, lo 

que ha ocasionado un deterioro de las instalaciones. Las aulas de clase para preescolar y básica 

primaria se encuentran dotadas de elementos como: televisor, computador, tablero, pupitres, 

escritorio, entre otros, adecuados y en buen estado.  Los estudiantes cuentan con diferentes 

elementos deportivos como balones, conos, aros, lazos, colchonetas y algunos básicos para la 

práctica de gimnasia. Adicionalmente, la institución tiene una red de internet estable y con una 

amplia cobertura.  

Sus alrededores se encuentran enriquecidos por zonas verdes, con una vegetación 

abundante, generando espacios disponibles para el descanso y la recreación. 

Pese a lo anterior, el colegio presenta dificultades, ya que no cuenta con un suministro de 

agua potable y las vías de acceso no se encuentran en buen estado, lo que dificulta en ocasiones 

la llegada a la institución. 
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Las familias de este contexto pertenecen a estratos socioeconómicos entre 1 y 3. Un 60% 

de la población cuenta con estabilidad laboral, siendo empleados o dedicándose a actividades 

comerciales.  El porcentaje restante se dedica a las labores de campo, dentro de las cuales se 

resalta la ganadería y la siembra de pepino, zukini, caña de azúcar, café, cacao y plátano, así 

como de árboles frutales.  En sus residencias tampoco cuentan con servicios públicos como agua 

potable y gas natural.   

En la construcción de estas viviendas predominan materiales como el ladrillo, adobe, 

tejas de zinc y eternit, generalmente cuentan con una sola planta. Sus pisos en su mayoría se 

encuentran en cemento, sus baños y cocinas sin enchape, algunas estufas son de leña y otras de 

gas propano. Tienen electrodomésticos básicos como televisor, radio y nevera.   

El medio de transporte utilizado por los niños para llegar a la institución son las rutas 

escolares, que se encuentran subsidiadas por el municipio.  Este servicio se presta a través de 

vehículos tipo campero y colectivos.  Otros se movilizan de forma privada a través de motos y 

vehículos familiares. 

Esta comunidad se caracteriza por actividades culturales como la diablada, que consiste 

en una tradición decembrina, en la cual se disfrazan de atuendos coloridos elaborados por ellos 

mismos, para luego realizar recorridos haciendo uso de carrozas decoradas y danzando en medio 

de las calles principales del municipio.  Adicionalmente se celebra en la vereda Tiscince, el 

festival y reinado de la caña y el café, actividad que tiene como objetivo principal resaltar la 

importancia del cultivo del café y los trapiches como herencia ancestral de la población.  Estos 

eventos fortalecen las relaciones interpersonales, permitiendo la divulgación de las tradiciones de 

generación en generación. 
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La zona central del municipio cuenta con una plaza de mercado, un hospital de primer 

nivel, varias iglesias de diferentes dogmas religiosos, un coliseo donde se realizan actividades 

deportivas y culturales.  Además, posee tres parques recreativos y una casa cultural, en la que se 

encuentra el taller de artes y música, así como la biblioteca.  

En cuanto a sus problemáticas sociales, es importante resaltar que el municipio se 

encuentra en una zona afectada por la incursión de grupos al margen de la ley, siendo afectados 

por la ola de violencia como en la mayor parte del territorio colombiano, ocasionando así un 

retroceso en el desarrollo de la infraestructura y en los aspectos sociales y económicos. Así 

mismo en los últimos años se ha incrementado el expendio y consumo de sustancias 

alucinógenas, situación que afecta a la juventud en general. 

El municipio cuenta con programas de formación deportiva, sin embargo, los niños no 

pueden acceder a este tipo de beneficios, debido a que residen en las veredas y no cuentan con un 

servicio de movilidad seguro y efectivo.  

Por otra parte, un alto porcentaje de los estudiantes de la institución se ven obligados a 

colaborar tanto en los quehaceres del hogar como en las labores del campo, ocasionando una 

disminución en el tiempo que pueden dedicar a sus compromisos escolares y de igual forma al 

esparcimiento y la recreación.  Esto se ve reflejado en el desempeño de los estudiantes de grado 

tercero, específicamente en las actividades predeportivas planteadas en el currículo institucional, 

ya que evidencian dificultades en cuanto al desarrollo adecuado de habilidades motrices como la 

coordinación y el equilibrio.  Es por ello, que la presente investigación tiene por objeto fomentar 

el desarrollo de éstas, a través de una wiki basada en el juego. 
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Marco Normativo 

Según Bustamante (s.f.), el marco normativo hace referencia a las normas nacionales e 

internacionales empleadas en la construcción del proyecto de investigación, así como una 

relación de la jurisprudencia utilizada. 

Para el desarrollo de la presente investigación se tomaron como referentes normativos 

tanto las orientaciones emitidas por entes internacionales como nacionales, así como los 

fundamentos institucionales del colegio donde se llevará a cabo la propuesta.  

Según la Organización Mundial de la Salud OMS, la inactividad física constituye el 

cuarto factor de riesgo más importante de mortalidad a nivel mundial y cada vez se encuentra 

más extendida en muchos países, repercutiendo considerablemente en la salud general de la 

población (OMS, 2010).  

En mayo de 2004 durante la 57a Asamblea Mundial de la Salud se respaldó la resolución 

WHA57.17, bajo la cual se determinó la importancia del marco de acción sobre régimen 

alimentario y actividad física para la prevención y el control de enfermedades no transmisibles y 

fomentando un estilo de vida saludable en las comunidades y sus entornos (OMS, 2004). 

Es importante resaltar que la UNESCO, es otra entidad que rescata y contribuye a la 

promulgación de la actividad física y el deporte.  En la carta internacional del 17 de noviembre 

de 2015, en sus artículos 1 y 2 indica que la práctica de la educación física, la actividad física y 

el deporte son un derecho fundamental que beneficia a las personas, comunidades y sociedad 

(UNESCO, 2015).  

Por otra parte, la Organización Panamericana de la Salud (2019), en su plan de acción 

mundial sobre actividad física 2018 – 2030 titulado: “Más personas activas para un mundo más 

sano”, plantea en su misión que todas las personas sin importar su condición, tengan acceso a 
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entornos seguros y propicios, que favorezcan la práctica de actividad física en su cotidianidad, de 

tal modo que permita mejorar la salud individual, contribuyendo al desarrollo social, cultural y 

económico de las naciones. 

En este sentido, la OPS (2019), propone cuatro medidas normativas que tienen por objeto 

postular normas y actitudes sociales que generen un cambio en el paradigma de la sociedad a 

través de la comprensión, conocimiento y valoración de los beneficios de la actividad física 

regular, ocasionando otros beneficios como un aire más limpio, menor uso de combustibles 

fósiles, entre otros, los cuales se encuentran contemplados por la Agenda 2030 para el Desarrollo 

Sostenible. 

A nivel nacional, el referente principal normativo es la Constitución Política de Colombia 

(1991), que a través de su artículo 52, expone el derecho de todas las personas a la práctica del 

deporte y al aprovechamiento del tiempo libre, sin embargo, éste fue modificado por el artículo 1 

del acto legislativo 2 del año 2000, refiriendo que el deporte y la recreación son parte de una 

función integral de los individuos para contribuir y preservar la salud (Acto Legislativo 02, 2000, 

Artículo 1).  

La Ley 115 de 1994, Ley General de Educación en su artículo 23, establece como área 

fundamental la educación física, recreación y deporte. Adicionalmente, en el artículo 14 la 

constituye un proyecto pedagógico transversal. Según el MEN (2002), en sus lineamientos 

curriculares contempla la educación física desde un punto de vista integrador, como un proceso 

permanente de formación personal y social, que se compone de dos contenidos principales: la 

recreación, que es un principio esencial y fundamental para el ser humano; y el deporte que 

corresponde a una práctica de tipo netamente cultural. 
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De igual forma a través de la Ley 181 de 1995, reformada por la Ley 582 de 2000, 

establece el fomento, la planificación, coordinación y ejecución de la práctica del deporte, la 

recreación y el aprovechamiento del tiempo libre, fomentando la creación de espacios que 

faciliten la actividad física como hábito de salud y mejoramiento de la calidad de vida de los 

individuos.  

Adicionalmente encontramos soportes legales en la Ley 934 de 2004, la cual oficializa la 

política de desarrollo nacional de la Educación Física y especifica en sus artículos 1,2,3 y 4 la 

inclusión de ésta en el Proyecto Educativo Institucional PEI, articulado con los proyectos 

institucionales.  

El Decreto 2771 de 2008, promueve y coordina acciones para la ejecución de políticas 

que promuevan la actividad física, así como el establecimiento de alianzas, planes y estrategias 

que fortalezcan estilos de vida saludables, reduciendo así el sedentarismo y minimizando el alto 

riesgo de mortalidad.  

La Ley 1967 de 2019, establece el diseño de políticas, acciones, planes y programas que 

permitan la integración de las actividades físicas, deportivas y recreativas en el sistema 

educativo, además de fomentar la creación de espacios propicios para su realización, apoyando la 

promoción del deporte.  

Por otro parte, la Ley 1341 de Julio 30 de 2009, formula de manera determinante las 

políticas que rigen las tecnologías de la Información y la Comunicación, en torno a las 

necesidades del usuario, sobre servicios y uso de los bienes; también es enfática en cuanto a la 

administración, control y uso de los recursos por parte del estado, el cual está comprometido en 

promover el acceso eficiente a esta herramienta con igualdad de oportunidades, así como la 

expansión de la misma por todo el territorio nacional. Posee principios como: prioridad al acceso 
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de las TIC, libre competencia, uso eficiente, protección de los derechos del usuario, promoción 

de la inversión, neutralidad tecnológica, derecho a la comunicación, masificación del gobierno 

en línea, promoción de los contenidos, acceso de las TIC y despliegue de infraestructura. 

Adicionalmente, la Ley 1955 de 2019, expide el Plan Nacional de Desarrollo 2018 – 

2022 llamado ¨Pacto por Colombia, pacto por la equidad”, tiene por objeto incentivar la igualdad 

de oportunidades en diferentes campos, incluido la ciencia, la tecnología e innovación, 

convirtiéndose en pilar del Plan Nacional Decenal de Educación 2016 – 2026. 

Para el desarrollo de la presente investigación y adicionalmente a la normativa 

internacional y nacional, se tuvo en cuenta los fundamentos institucionales definidos en el PEI de 

la IED Kirpalamar (2020), titulado: “Hombre, salud y medio ambiente un proyecto de vida para 

el futuro" y que tiene como visión para el año 2023, la formación de seres humanos con alto 

potencial espiritual, que posean una concepción amplia de la vida y de los derechos 

fundamentales, como la igualdad y la equidad, con una preparación óptima en el campo de la 

tecnología y la investigación, pero sobre todo con un alto grado de formación en valores, 

destacándose la consolidación de habilidades y destrezas en la compresión general y global de sí 

mismos y de su entorno, partiendo de que es un ser íntegro conformado por mente, alma y 

cuerpo.   

Los principios institucionales están fundamentados en estos tres elementos, que 

corresponden a los atributos principales del ser humano y se sintetizan así: luz, que es la 

esclarecedora de la mente; amor, que es la esencia del alma; y salud que es el todo del cuerpo 

(PEI Kirpalamar, 2020).  En este último toma gran relevancia la nutrición, el bienestar, el 

desarrollo corporal y la condición física, que permitan una calidad de vida adecuada.  Es por ello, 
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que el presente trabajo tiene por objeto el fomentar habilidades motrices como la coordinación y 

el equilibrio, que garanticen el proceso armónico e integral de los estudiantes.  

Marco Teórico 

Según Rodríguez (2019), autores como Asencio Cabot y Castañeda Abascal, definen al 

marco teórico como la presentación de las teorías existentes sobre el problema a investigar, 

además de incluir como antecedentes, los trabajos, proyectos e investigaciones en temas 

relacionados al problema principal.   

El marco teórico de acuerdo a Daros (2002) cumple diferentes funciones, dentro de las 

cuales encontramos el ser eje integrador de todo el proceso de investigación, dando sentido a los 

hechos y fenómenos presentados, organizando secuencialmente y estructuralmente los diferentes 

conceptos.  

Para el desarrollo de la presente investigación, es relevante resaltar que se encuentra 

enmarcada en una corriente epistemológica educativa que resalta como factor principal al 

constructivismo.  

La presente investigación toma como referente principal el aprendizaje basado en juego 

(ABJ) y el conectivismo, teorías que son relevantes y que se exponen a continuación. 

Aprendizaje basado en el Juego 

Según González (2015), existen prácticas docentes que estimulan una mayor 

participación de los estudiantes, posibilitando experiencias motivadoras que estimulan el 

pensamiento creativo e innovador y que facilitan los procesos de enseñanza aprendizaje. 

En concordancia con este postulado, Cornella et al. (2020) afirma que el aprendizaje 

basado en juego se convierte en una estrategia efectiva para generar estimulación física y mental, 

ayudando a adquirir habilidades prácticas, que sirven como ejercicio y contribuyen al desarrollo 
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del equilibrio psicológico.  De este modo es un escenario que toma importancia fundamental en 

los diferentes procesos formativos, ya que según Tamayo y Restrepo (2017), debido a su alto 

componente lúdico, se transforma en una estrategia motivante para la participación de los 

estudiantes en las diferentes actividades que se propongan. 

Por otra parte, el juego involucra diferentes dimensiones del ser humano, según Tamayo 

y Restrepo (2017), incorpora lo corporal, racional y emocional, posibilitando espacios de 

estimulación propicios para el aprendizaje y la adaptación social.  En este sentido, es 

considerable reconocer que el juego ha desempeñado un papel importante a lo largo de la historia 

de la humanidad, no sólo como elemento lúdico sino como instrumento de manifestación cultural 

(Pisabarro y Vivaracho, 2018). 

Elementos Básicos del Juego.  Pisabarro y Vivaracho (2018), presentan tres elementos 

básicos del juego que fueron propuestos por Werbach y Hunter en el año 2015, los cuales se 

estructuran de forma piramidal: las dinámicas, las mecánicas, los componentes y un elemento 

externo denominado experiencia.   

La figura 5 muestra como los anteriores elementos confluyen para que el juego cumpla 

con su objetivo estratégico de aprendizaje.  

En cuanto a las dinámicas, Werbach y Hunter en el año 2015, las definieron como el 

enfoque del juego, incluyendo los ejes temáticos y los resultados esperados; las mecánicas que 

hacen referencia a las reglas propias del juego, mecanismos de control, niveles, etc.  Los 

componentes hacen alusión a los objetos y recursos diseñados para su propio funcionamiento y la 

experiencia, definida como las respuestas emocionales y cognitivas durante el desarrollo del 

mismo. 
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Figura 5 

Elementos básicos del Juego propuestos por Werbach y Hunter en el año 2015 

 

 

 

 

 

Nota. Adaptada de “Gamificación en el aula: Gincana de programación” (p. 87), por A. Pisabarro 

y C. Vivaracho, 2018, Revista de Investigación en docencia universitaria de la Informática, 

11(1). 

Conectivismo 

El conectivismo es una teoría del aprendizaje que se utiliza en la actualidad en el campo 

de la educación, como pedagogía emergente, Altamirano et al. (2010, como se citó en Bernal, 

2019) indica que el:  

Conectivismo no quiere decir integración de las tecnologías en el aula, sino 

integración de los individuos a las redes de conocimiento y aprendizaje a través de 

una red personalizada y autónoma para gestionar su formación, es por ello que 

hablar sobre educación formal y conectivismo carece de un sentido real y lo que sí 

es posible es pensar en formar a los estudiantes para vivir en un futuro intensamente 

conectado donde las Universidades, los sistemas educativos, la sociedad en general, 

se hayan transformado radicalmente. (p.16) 
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Por otra parte, Siemens (2004, como se citó en Bernal 2019, p. 24), refiere que el 

conectivismo es una teoría del aprendizaje para la era digital, esta teoría es viable para la 

educación virtual como para la presencial.  

Además, Siemens (2008, como se citó en Aponte, 2016), plantea que:  

 El conectivismo es la aplicación de los principios de redes para definir       

ambos, el conocimiento y el proceso de aprendizaje. El conocimiento se define 

como un patrón particular de relaciones en las redes y el aprendizaje como la 

creación de nuevas conexiones y patrones, así como la habilidad para manipular 

las redes y patrones existentes. (p. 65) 

También Downes (2009, como se citó en Aponte, 2016), afirma que, todas las redes 

existentes no pueden clasificarse como conectivistas, ya que el conectivismo genera un 

conocimiento que hace parte del aprendizaje, es sistemático, además plantea cuatro elementos 

para generar conocimientos conectivos, estos aspectos son: autonomía, diversidad, apertura e 

interactividad.  

Por consiguiente esta teoría presenta unas ventajas muy relevantes como las indicadas por 

Siemens (2007, como se citó en Aponte, 2016), en primer lugar, esta teoría se acopla a la 

actualidad en donde los nativos digitales exigen nuevas alternativas de aprendizaje, en segundo 

lugar permite la reflexión, colaboración, el compartir y la discusión, en tercer lugar facilita la 

disposición de la información, en cuarto lugar, no se necesita de mucho conocimiento para su 

manejo, en quinto lugar está el trabajo colaborativo, formativo y explorativo, por último propicia 

el desarrollo de habilidades y competencias. 

Teniendo en cuenta lo anterior se puede considerar que el conectivismo es una teoría del 

aprendizaje, la cual involucra la tecnología y el internet para crear oportunidades de 
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conocimiento lúdico y dinámico a los educandos, en donde las conexiones en línea entre las 

personas se convierten en un factor determinante para el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

(Basurto et al., 2020).   

Marco Conceptual 

El marco conceptual se encuentra plasmado en el ámbito académico, en él se describe de 

manera explícita modelos teóricos, conceptos, argumentos e ideas expuestas en una temática 

definida. Es importante delimitar sus características y objetivos, así como posibles asociaciones 

con otros términos. Su estructura debe ser organizada y sistemática, para que el lector comprenda 

la jerarquización del tema a tratar (Vidal, s.f.). 

Tafur (2008, como se citó en Martelo et al., 2019), expone que el marco conceptual 

brinda la información bibliográfica que se maneja en la investigación, que es parte fundamental 

para el desarrollo de un proyecto.  

En una investigación el marco conceptual, es la información bibliográfica amplia y 

detallada del objeto de estudio, que tiene relación con las variables que se manejan dentro de la 

investigación (Martínez, 2012). 

Teniendo en cuenta los conceptos y aportes a la presente investigación, el marco 

conceptual pretende resaltar el objeto de estudio, el recurso tecnológico y la estrategia de 

aprendizaje que se involucrará en esta propuesta. 

Es de gran interés, para la investigación referenciar autores que buscan exponer y resaltar 

el desarrollo de las habilidades motrices, como la coordinación y el equilibrio en niños y niñas, 

que promedian edades entre 8 a 10 años. 

Un primer aspecto, es el objeto de estudio que para esta investigación son las habilidades 

motrices,  las cuales suelen ser ejercicios y movimientos primordiales que ayudan en la 
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evolución constante de los seres humanos con el aporte de los factores genéticos; dichas 

habilidades son innatas y en otros casos son heredadas por su entorno; éstas son necesarias para 

la vida cotidiana, generando así cambios físicos y sobre todo mentales, ya que permiten que el 

cuerpo humano logre realizar acciones que contribuyan a la mejora de un estado emocional 

(Salazar y Villavicencio, 2015), estas habilidades están ligadas a una serie de componentes 

implícitos como lo son el movimiento, la coordinación, el equilibrio y la motricidad gruesa.   

El primer componente es el movimiento, el cual es una acción que conlleva a hacer uso 

del cuerpo humano; gracias a éste se pueden ejecutar diferentes ejercicios que ayudan a fomentar 

varias habilidades, las cuales permiten que haya un adecuado crecimiento físico y cognitivo, 

generando competencias de carácter individual y social.  

Para tener un óptimo desarrollo de esta habilidad, es necesario la participación en 

actividades recreativas, físicas y deportivas, como lo expone Rosada (2017), quien refiere que 

“El movimiento es una necesidad básica de cualquier ser humano, desde que inicia su vida. El 

movimiento es necesario para obtener una buena salud, desarrolla la personalidad, el crecimiento 

del cuerpo y el desarrollo de múltiples habilidades y destrezas” (p.14). 

En cuanto a la coordinación Sugrañes (2007, como citó en Phillipps, 2019), considera que 

“la coordinación motora implica aspectos originalmente motores que se manifiestan en 

movimientos de un segmento corporal o del cuerpo en su totalidad” (p 42). Este mismo autor 

plantea que la coordinación se puede clasificar teniendo en cuenta el desplazamiento, traslado o 

locomoción.  Esta clasificación es: coordinación general, coordinación motora de equilibrio, 

lateralidad, noción espacio temporal, (Phillipps, 2019). 

Sumado a lo anterior, un concepto muy claro sobre capacidades coordinativas es el que 

expone Toalombo (2016), el cual indica que “las capacidades coordinativas son particularidades 
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relativamente fijadas y generalizadas del desarrollo de los procesos de conducción y regulación 

de la actividad motora” (p.64). 

Por otro lado, se puede mencionar al equilibrio, como uno de los objetos de estudio que 

hacen parte de las habilidades motrices, esta cumple una función vital para mantener el 

desarrollo y control corporal. Su eficacia se basa en la coordinación. 

  En este sentido Castañer y Camerino (s.f., como se citó en Martínez, 2019), catalogan al 

equilibrio como “un elemento básico del funcionamiento perceptivo – motor y lo define como la 

capacidad de controlar su propio cuerpo en el espacio” (p.13). 

El equilibrio está clasificado en: equilibrio estático y dinámico. El equilibrio estático 

permite mantener una posición correcta sin que exista necesidad de trasladarse a otro lugar, este 

tipo de equilibrio se trabaja mucho en el ámbito deportivo.  El equilibrio dinámico por el 

contrario mantiene el cuerpo establece así tenga movimiento, se debe tener en cuenta la postura 

(Martínez, 2019). 

Particularmente, en el caso de la motricidad gruesa en niños, se puede afirmar que esta 

habilidad implica realizar movimientos, los cuales están interrelacionados con otros aspectos 

fundamentales para su ejecución, estos son: emociones, sensaciones y la cognición.  Es 

importante lo que indica Rosada (2017), quien dice que en “la motricidad gruesa se involucran 

movimientos amplios y grandes que están relacionados con los cambios en la posición del cuerpo 

y el control del equilibrio” (p.21). 

Teniendo en cuenta los aspectos anteriores, se puede concluir que el objeto de estudio 

está fundamentado en concepciones teóricas y prácticas que hacen de esta investigación un 

proceso formativo en la parte física, cognitiva y de bienestar. 
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Un segundo aspecto dentro de la investigación, es el recurso tecnológico, el cual es el 

artefacto pedagógico relevante en el proyecto, esta herramienta es la wiki, ella permite generar 

en los estudiantes de grado tercero, ambientes colaborativos y a su vez se convierte en un apoyo 

pedagógico para el docente. 

La wiki según Quiróz et al. (2012, como se citó en Garzón et al., 2015), describe esta 

herramienta como: 

Sitio web colaborativo que puede ser editado por varios usuarios quienes     

pueden crear, editar, borrar o modificar el contenido de una página web de una 

firma interactiva, fácil y rápida, dichas facilidades hacen de una wiki una 

herramienta efectiva para la estructura colaborativa. (p. 38)  

Esta herramienta permite tener un estilo particular en cuanto a su presentación y 

usabilidad, no necesita muchos requerimientos para su funcionalidad, no presenta dificultad para 

su manejo y es especial para que se pueda utilizar en los diferentes campos del conocimiento, de 

modo que tanto su creación, manejo y utilidad son de gran facilidad y acceso.  

Garzón et al. (2015), refiere que “un wiki permite escribir artículos o documentos de 

forma colectiva o colaborativa, pero para ello hay que establecer algún tipo de protocolo; sobre 

todo, si dos personas están trabajando al mismo tiempo en un documento” (p 40). 

También se puede concluir, que la wiki está abierta al público, no tiene necesidad el 

usuario de registrar una cuenta, todo ello, hace de esta herramienta un elemento integrador y fácil 

de utilizar por la población o participantes.  

Por consiguiente, el objeto de estudio y el recurso tecnológico mencionados 

anteriormente, vinculan la estrategia de aprendizaje a la presente investigación, la cual es el 

aprendizaje basado en juego ABJ.  
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Esta estrategia es fundamental en los procesos cognitivos iniciales del niño, ya que 

permite la experimentación del entorno inmediato, mejora conductas, soluciona problemas y 

logra la adaptación a las situaciones. Pellis (2006, como se citó en Londoño et al., 2018), quien 

indica que “algunos neurocientíficos sugieren que el juego podría ayudar al importante proceso 

de eliminación o poda de sinapsis cerebral durante la niñez” (p. 23).  

Por lo tanto, el juego es un factor importante en el desarrollo integral del ser humano, se 

convierte en una herramienta pedagógica en el campo de la educación, ya que se puede utilizar 

en cualquier edad. Tiene la capacidad de poderse transformar según su necesidad, contexto y 

nivel educativo. Además, a través del tiempo se ha considerado al juego, como factor clave del 

desarrollo no solo físico y motor, si no también psicológico, en este sentido Huizinga (1949, 

como se citó en Molaguero, 2019), realiza una definición sobre el juego: 

Una actividad o acción voluntaria que se desarrolló sin interés material dentro de 

ciertos límites fijos de tiempo y espacio, según una regla libremente consentida 

pero completamente imperiosa provista de un fin en sí mismo y acompañada de 

un sentimiento de tensión y alegría y de una conciencia de ser algo diferente de lo 

que es en la vida corriente. (p. 8) 

Por otro lado, y teniendo en cuenta lo anterior, es importante resaltar el papel que cumple 

el juego en el desarrollo del proyecto investigativo, ya que además de ser una estrategia de 

aprendizaje, se convierte en un eje articulador de los saberes pre y post de la población objeto de 

estudio. 

Es importante también resaltar el proceso de enseñanza y aprendizaje que tiene como 

propósito, formar integralmente al educando, haciéndolo partícipe y pionero de su conocimiento.  

Al respecto Varela et al. (2017, como se citó en Puchaicela, 2018) quienes afirman que: 
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Un proceso de enseñanza y aprendizaje eficiente ubica a los estudiantes en 

situaciones que representan un reto para su forma de pensar, sentir y actuar. El 

proceso de enseñanza – aprendizaje se concreta en una situación creada para que el 

estudiante aprenda a aprender. (p. 15)  

Por consiguiente, el aprendizaje basado en el juego permite ejecutar de manera lúdica 

conceptos académicos de una forma sencilla, llamativa y atractiva. En concordancia con el 

postulado anterior McCain (2018, como se citó en Molaguero, 2019), el cual refiere que el 

aprendizaje basado en juego es “cualquier actividad o juego que promueva el desarrollo y las 

habilidades académicas de forma simple, divertida y colaborativa, siendo una estrategia 

pedagógica efectiva” (p 24), de igual manera Ruiz (2017 como se citó en Molaguero, 2019), 

considera que con el ABJ (Aprendizaje Basado en Juego) “consiguen resultados mucho más 

altos, gracias al estado de relajación y atención que se produce” (p 24), así mismo se puede 

resaltar que el ABJ utiliza juegos con o sin intensión, teniendo como objetivo principal el 

aprendizaje continuo, efectivo y eficaz de los conocimientos.                     

En síntesis, los componentes conceptuales mencionados anteriormente, fundamentan la 

investigación desde su concepción hasta su desarrollo, con ello se reconocen los elementos que 

posee el proyecto en cuanto a las habilidades motrices en los estudiantes de grado tercero de la 

IED Kirpalamar del Municipio de Arbeláez.   

La figura 2 presenta las cuatro categorías que se plantean en la presente investigación: 

habilidades motrices que corresponde al objeto de estudio, la cual tiene como subcategoría, el 

movimiento, coordinación, equilibrio y motricidad. Por otro lado, está la herramienta wiki, la 

cual corresponde al recurso tecnológico y presenta como indicador los ambientes colaborativos y 
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la importancia que tiene como apoyo pedagógico. Adicionalmente, el conectivismo que es la 

teoría de aprendizaje con la cual se sustenta el presente trabajo investigativo.  

Por último, está el ABJ (Aprendizaje Basado en Juego), que hace referencia a la 

estrategia de aprendizaje y que pretende fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje de las 

habilidades motoras.  

Figura 6 

Mapa de los componentes conceptuales en los que se basa la investigación   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Metodología 

La presente investigación empleará una metodología de tipo cualitativo, que de acuerdo a 

Hernández et al. (2014), se enfoca en comprender los fenómenos, explorándolos desde la 

perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relación con su contexto.  

De este modo Torrealba (2004), expone que en la investigación cualitativa se analizan 

sistemas complejos, que utilizan la descripción de los hechos para generar conocimiento, 

permitiendo así entender diversos fenómenos. En este sentido, el rol del investigador es 

sumamente importante, ya que debe involucrarse con la población estudio para obtener 

información objetiva.  

Este tipo de metodología es pertinente para el presente estudio, permitiendo visualizar la 

realidad a partir de la interacción, es decir, facilitando el proceso de diagnóstico y recolección de 

datos a través de diferentes instrumentos, determinando así el nivel de desarrollo motriz en los 

estudiantes.  De este modo, elaborar un análisis e interpretación de los datos obtenidos, los cuales 

permitan la construcción de actividades físicas y predeportivas que integren el juego como 

estrategia pedagógica y que posibiliten una mejora de las problemáticas iniciales encontradas.  

Modelo de Investigación 

Como se mencionó, la presente investigación se encuentra enfocada en un método 

cualitativo con un modelo de investigación que corresponde al de acción pedagógica, el cual 

según la UDEC (s.f.), hace referencia a la identificación de un problema de aprendizaje y la 

postulación de posibles propuestas que den solución a éste.   

La investigación acción pedagógica corresponde a una variante del modelo de 

investigación educativo y está orientada a transformar la práctica pedagógica personal del 

docente, a partir de su rol como investigador y de su propia evaluación (Verástegui, 2016). De 
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igual manera Elliot (2000), refiere que el mismo docente es quien reconoce e identifica aquellas 

situaciones problémicas que puede convertir en oportunidades de aprendizaje. 

De acuerdo a Restrepo (como se citó en Verástegui, 2016), la investigación acción 

pedagógica plantea tres fases de manera cíclica: deconstrucción, reconstrucción y evaluación de 

la efectividad. 

Cisterna, 2013 (como se citó en Verástegui, 2016), refiere que algunos de los 

instrumentos más utilizados en la acción pedagógica para recolección de datos son la entrevista, 

la observación cualitativa, el focus group, las historias de vida, entre otros. 

De acuerdo a Rodríguez et al. (2015), en la investigación acción pedagógica existe un 

compromiso por parte del docente investigador para identificar y transformar el contexto desde 

la acción, construyendo alternativas que posibiliten dicho cambio. Es así como se pretende que, 

al implementar este tipo de acciones en conjunto con un trabajo colectivo, que genere espacios 

de diálogo y reflexión que conlleven a la construcción significativa, se diseñe una estrategia de 

aprendizaje basada en juegos (ABJ) que favorezca el desarrollo de habilidades físicas como la 

coordinación y el equilibrio.  

Participantes 

La población de investigación, según Ñaupas et al. (2011), es el conjunto de personas o 

de individuos que son motivos de investigación, en el que se precisan sus características 

principales.   

Para el desarrollo de la presente investigación se seleccionó la IED Kirpalamar de la 

Secretaría de Educación de Cundinamarca, la cual se encuentra ubicada en el municipio de 

Arbeláez en el kilómetro 2 de la vía a San Bernardo, en la finca El Brasil de la vereda San 

Roque. Pertenece al Núcleo Educativo No. 06, con resolución de reconocimiento oficial 009229 
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del 01 de noviembre de 2007 y resolución de integración 004457 del 28 de diciembre de 2004.  

La institución consta de 16 sedes a saber: Kirpalamar ubicada en la finca El Brasil sede central, 

San Roque, El Sámano, La Mesa, La Honda, El Triunfo, San Luis, Berlín, Versalles, San Miguel, 

El Recuerdo, La Lajita, Tiscince, Sabaneta, El Cuartel, El Vergel y Santa Rosa. 

La Institución es de carácter mixto, ofrece jornada mañana y calendario A, en los niveles 

de preescolar, básica y media, bajo el modelo educativo de Aprendizaje Significativo. 

De acuerdo al PEI institucional, los principios del colegio están fundamentados en una 

educación integral entendida como la formación de un ser humano que consta de alma, mente y 

cuerpo (PEI Kirpalamar, 2020). 

La institución cuenta con una población total de 659 estudiantes, que pertenecen a un 

estrato socioeconómico entre 1 y 3. Aproximadamente el 60% de las familias cuentan con 

estabilidad laboral, dedicándose al comercio y otras actividades relacionadas, también 

pertenecientes al sector público y de la salud. El porcentaje restante pertenece a la ruralidad, 

dedicándose especialmente a la agricultura. 

Los estudiantes son hijos de padres o acudientes que en su mayoría han culminado 

estudios de primaria, algunos han finalizado la secundaria y muy pocos tienen nivel 

universitario.   

Desde los hogares y la escuela se enseña a reconocer la importancia de la agricultura, el 

cuidado a los recursos naturales, fomentando el gusto por las labores del campo, creando 

conciencia ambiental, cuidado del cuerpo y valores de respeto, compromiso, pertenencia y 

trabajo colaborativo.  
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En un alto porcentaje los estudiantes provienen de familias nucleares, seguidos de 

aquellas monoparentales y por último aquellas extensas, en donde los acudientes pueden ser 

abuelos, tíos o parientes.  

 Grupo de Participantes 

Teniendo en cuenta el contexto mencionado anteriormente, el grupo de participantes 

seleccionado para la investigación corresponde a los estudiantes de grado tercero de básica 

primaria de la IED Kirpalamar sede central. El grupo está conformado por 35 estudiantes, de los 

cuales 17 son de género femenino y el restante masculino, sus edades oscilan entre los 7 y los 10 

años de edad. 

La figura 7 muestra la caracterización general de los estudiantes en cuanto a cantidad, 

género y edad. 

Figura 7 

Caracterización de la población participante grado tercero de la IED Kirpalamar 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Esta población se caracteriza principalmente por su facilidad de integración social y su 

participación de actividades colaborativas y prácticas, evidenciando motivación por el 

aprendizaje y alto sentido de responsabilidad, organización, disciplina y liderazgo. En cuanto a la 

relación con sus pares manifiestan respeto y cariño. Es importante mencionar que presentan 

dificultades en la realización de actividades que involucran habilidades motoras, pese a que estos 

tienen un alto contenido dinámico y recreativo.  

De igual forma es relevante mencionar, que muchos estudiantes se interesan por realizar 

actividades que sean mediadas por tecnologías de la información y la comunicación en adelante 

TIC, sin embargo, parte de la población presentan carencia de recursos económicos para obtener 

o conseguir las herramientas que les permitan desarrollar con propiedad estas actividades.  

Actualmente el grado tercero se encuentra trabajando de manera virtual debido a las 

circunstancias de la emergencia sanitaria causada por el COVID-19. Las herramientas 

tecnológicas utilizadas para el trabajo con los estudiantes han sido las aplicaciones de Google 

Meet y Zoom. Algunos de los estudiantes cuentan con servicio de internet en casa, otros con 

datos en sus celulares y los que no tienen internet, se comunican vía telefónica con los docentes. 

Las actividades académicas, teóricas y lúdicas se desarrollan por medio de guías de 

aprendizaje elaboradas por la comunidad de docentes en el marco de la estrategia “Aprende en 

casa”. A partir de éstas y sumado al sedentarismo evocado por la situación actual de la pandemia, 

se pudo evidenciar la necesidad que tienen los estudiantes por realizar actividades que incluyan 

habilidades motrices y ejercicios lúdicos que le permitan desarrollar destrezas a través del juego. 

Categorías de Estudio 

Lafuente y Marín (2008), definen una variable o categoría como una cualidad, propiedad 

o rasgo observable y susceptible de cambio en un proceso investigativo. Para el presente trabajo 
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se establecieron tres categorías, la primera relacionada con el objeto de estudio, la segunda con la 

herramienta tecnológica y la tercera con la estrategia de aprendizaje o modelo pedagógico. Cada 

una de estas se dividió en subcategorías descritas a partir de la postulación de varios indicadores, 

los cuales se implementaron en todas las fases de la investigación. 

La primera categoría relacionada con el objeto de estudio corresponde a “habilidades 

motrices”, la cual se compone de dos subcategorías: coordinación y equilibrio. El primer 

concepto según Lorenzo (2006) es definido de la siguiente manera: 

La coordinación motriz es el conjunto de capacidades que organizan y regulan de 

forma precisa todos los procesos parciales de un acto motor en función de un 

objetivo motor preestablecido. Dicha organización se ha de enfocar como un 

ajuste entre todas las fuerzas producidas, tanto internas como externas, 

considerando todos los grados de libertad del aparato motor y los cambios 

existentes de la situación. (p.1) 

En cuanto al segundo concepto, Toalombo (2016), refiere que el equilibrio es la 

capacidad de orientar correctamente el cuerpo en el especio, a través de una relación ordenada 

entre el esquema corporal y el mundo exterior. Adicionalmente es un estado que permite al 

individuo mantenerse inmóvil o en una actividad, haciendo uso de la fuerza gravedad.  

La segunda categoría relacionada con el recurso tecnológico, se denominó herramienta 

wiki, incluyendo como subcategorías la construcción colectiva, que se refiere a la búsqueda de la 

compresión de un tema específico implementando de manera intencional el trabajo y la actividad 

compartida (Herrero y Álvarez, 2000); y la pertinencia pedagógica, que permite determinar si el 

recurso cumple con los elementos mínimos que garanticen su finalidad pedagógica favoreciendo 

los proceso de enseñanza – aprendizaje. 



        66 
 

La tercera categoría está relacionada con la estrategia de aprendizaje, específicamente el 

modelo pedagógico basado en el juego, con una subcategoría denominada exploración. Según 

Borja et al. (2018), el niño al tener contacto con su entorno, desarrolla y agudiza los sentidos 

permitiéndole construir nuevos saberes y habilidades, caracterizando así el concepto de 

exploración. 

Para la cuarta categoría se establecieron las mismas subcategorías que se plantearon para 

la primera, ya que la presente investigación pretende evaluar el estado inicial y final de las 

habilidades motrices de los estudiantes bajo los mismos parámetros.  

 La tabla 1 muestra para cada uno de los objetivos específicos las categorías y 

subcategorías planteadas, determinando los indicadores que permitirán desarrollar las diferentes 

fases en el proceso de investigación. 
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Tabla 1 

Categorías y subcategorías de la investigación 

Objetivos Específicos Categorías Subcategorías Indicadores 

 

 
Diagnosticar el nivel de desarrollo motriz 

de los estudiantes de grado tercero de la 

IED Kirpalamar. 

 

 
 

Habilidades 

motrices 

 

Coordinación 

Evidencia una adecuada coordinación viso manual y viso pédico en actividades 

como lanzamiento y golpe de precisión. 

Coordina movimientos visopédicos con desplazamientos. 

Realiza giros sobre el eje longitudinal. 

Mantiene la coordinación al realizar desplazamientos de carrera en slalom. 

Equilibrio Trota suavemente sobre una línea recta manteniendo el ritmo. 

Ejecuta con destreza saltos en uno y dos apoyos. 

Mantiene el equilibrio estático y dinámico con o sin objetos. 

Diseñar actividades físicas y 

predeportivas que integren el juego como 

estrategia de aprendizaje con apoyo de la 
herramienta GoogleSites en los 

estudiantes de grado tercero de la IED 
Kirpalamar para el desarrollo de 

habilidades como la coordinación y el 

equilibrio. 

 
 

 

Herramienta 
wiki 

 

Construcción 
colectiva 

Propone en la wiki diferentes ejercicios y actividades grupales que involucren la 
coordinación y el equilibrio. 

Aporta constructivamente en los procesos de retroalimentación y coevaluación 

colectiva. 

Interactúa y coopera en juegos y actividades grupales propuestas a través de la 

wiki. 

Pertinencia 

pedagógica 

Presenta actividades pertinentes con respecto a los objetivos para la cual fue 

diseñada. 

Facilita los procesos de enseñanza – aprendizaje en coherencia a la temática y edad 
de los estudiantes. 

Implementar actividades físicas y 

predeportivas basadas en el juego y 
mediadas por una wiki en los estudiantes 

de grado tercero de la IED Kirpalamar. 

Aprendizaje 

basado en el 

Juego 

Exploración Participa activamente en el desarrollo de actividades físicas y predeportivas. 

Ejecuta ejercicios corporales con gran dinamismo y motivación. 

Demuestra creatividad en los juegos colectivos. 

 

Evaluar los avances en el desarrollo de 
las habilidades motrices a partir de la 

implementación de una wiki en los 
estudiantes de grado tercero de la IED 

Kirpalamar. 

 

 

 
Habilidades 

motrices 

Coordinación Evidencia una adecuada coordinación viso manual y viso pédico en actividades 

como lanzamiento y golpe de precisión. 

Coordina movimientos visopédicos con desplazamientos. 

Realiza giros sobre el eje longitudinal. 

Mantiene la coordinación al realizar desplazamientos de carrera en slalom. 

 

Equilibrio 

Trota suavemente sobre una línea recta manteniendo el ritmo. 

Ejecuta con destreza saltos en uno y dos apoyos. 

Mantiene el equilibrio estático y dinámico con o sin objetos. 

 

Nota. Elaboración propia 
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Técnicas e Instrumentos de Recolección de Información  

Para el presente trabajo investigativo denominado: “Desarrollo de habilidades motrices 

como la coordinación y el equilibrio a través de una wiki basada en el juego en estudiantes de 

grado tercero de la IED Kirpalamar”, se aplicará el método cualitativo, utilizando técnicas e 

instrumentos de recolección de datos que permitirán no sólo diagnosticar el estado inicial, sino 

también observar el desempeño y el desarrollo de las habilidades motrices, específicamente la 

coordinación y equilibrio.  

La técnica, según Ruiz et al. (2013), hace referencia a recursos o procedimientos que 

utilizan los investigadores para obtener información asertiva sobre el problema y con ellos 

acercarse a los hechos más relevantes de la investigación. Para esta propuesta, se implementarán 

las siguientes técnicas: la observación participante y la encuesta. 

Martínez (2006), refiere que la observación participante es una técnica primaria 

cualitativa, que sirve para adquirir información, por lo cual los investigadores deben involucrarse 

con el objeto de estudio teniendo en cuenta su desempeño y el contexto que lo rodea. Esta será la 

técnica empleada en las diferentes fases de la investigación.  

La encuesta según Casas et al. (2002) es una técnica del enfoque cualitativo ampliamente 

utilizada para obtener datos de manera rápida y eficiente, ofrece la posibilidad de ser aplicada 

masivamente y recoger información de modo estandarizado.  Por otra parte, es importante 

resaltar que la exploración es un procedimiento innato de la encuesta, la cual permite recolectar 

información por parte del investigador de manera subjetiva y considerable de un grupo de 

personas, de los cuales se desea obtener información para clasificar. 

La encuesta de forma abierta se aplicará a los estudiantes de grado tercero de la IED 

Kirpalamar, con el fin de obtener información acerca de sus apreciaciones con respecto a la 
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implementación de una herramienta tecnológica como la wiki para fortalecer las habilidades 

motrices anteriormente descritas.  

En cuanto a los instrumentos de recolección de datos, definidos según Arias (2012) como: 

“cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o digital), que se utiliza para obtener, 

registrar o almacenar información” (p. 68), se aplicarán los siguientes:  test, cuestionarios y 

registro de hechos.   

El test, hace referencia a una prueba destinada a evaluar conocimientos, aptitudes o 

funciones.  De acuerdo a la Universidad de Murcia, un test es una prueba de valoración que 

permite conocer la condición física de un individuo siendo este un dato fundamental para realizar 

las adecuaciones y programaciones pertinentes que den cumplimiento al objetivo principal de 

esta investigación (Universidad de Murcia, s.f.). De este modo se implementará el test 3JS, para 

valorar la coordinación motriz y el test de observación de patrones motores de Mc Clenaghan y 

Gallahue para valorar el equilibrio.   

Cenizo et al. (2016), definen el test de coordinación motriz 3JS como “un test donde se 

valora el desarrollo de la coordinación motriz, dinámica general y viso-motriz, por un 

procedimiento cualitativo de observación y evaluación objetiva de la ejecución de la habilidad 

desarrollada en cada tarea” (p. 208). Este test se encuentra diseñado para niños entre edades de 6 

a 11 años, a través de la ejecución consecutiva de 7 actividades físicas. 

Gamboa (2012), refiere que el test de observación de patrones motores de Mc Clenaghan 

y Gallahue, evalúa la calidad de la ejecución de algunas habilidades motrices básicas y no la 

cantidad, como la mayoría de los instrumentos más recientes lo hacen.  Es importante aclarar, 

que el test evalúa cinco patrones motores fundamentales, pero si el investigador lo requiere, 
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puede hacer uso de aquellos que considere pertinentes de acuerdo a los objetivos de su estudio 

(Mc Clenaghan y Gallahue, 2001). 

Los test anteriormente descritos se emplearán en la fase de diagnóstico y de evaluación, 

para así, identificar cambios o mejoras en las habilidades motrices de los estudiantes a partir de 

la intervención de la propuesta. 

En este punto es indispensable aclarar que, para la correcta aplicación de estos test, se 

debe adecuar el escenario, de modo tal que las pruebas cumplan con los criterios definidos por el 

autor.   

En el caso del test de Observación de Patrones Motores de Mc Clenaghan y Gallahue, se 

evaluarán 3 de los 5 patrones motores establecidos por el autor: Patrón motor de carrera, patrón 

motor de salto y patrón motor de pateo.  En una sesión de carácter presencial, se dividirá la 

cantidad de estudiantes de grado tercero en 3 subgrupos. Cada uno de los subgrupos tendrá una 

estación determinada, es decir, un espacio específico y acorde a las necesidades de la prueba, un 

observador y el material requerido para la respectiva ejecución. 

Para determinar el nivel de desarrollo en el patrón motor evaluado, se hace necesaria la 

revisión de los criterios estipulados por Mc Clenaghan y Gallahue.  Estos se disponen en tres 

estadios diferentes: nivel inicial, nivel elemental y nivel maduro (Mc Clenaghan y Gallahue, 2001). 

Patrón Motor de Carrera 

El subgrupo de estudiantes que iniciará con el test motor de carrera, se ubicará detrás del 

punto de partida identificado con una cinta o marca en el piso.  El espacio de carrera tendrá una 

longitud de 10 metros, tomados a partir del punto inicial y en línea recta, sobre una superficie 

totalmente plana y sin obstáculos.  El punto de finalización también se encontrará demarcado. 
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Se le solicitará a cada uno de los estudiantes que en el momento que le corresponda el 

turno y al escuchar el sonido del silbato corra en línea recta por el espacio dispuesto para ello. 

El observador de manera atenta visualizará desde el lado lateral y posterior el 

movimiento de los brazos y de las piernas, de acuerdo a los criterios relacionados en la tabla 2 y 

determinará así el estadio de maduración en el que se encuentra el estudiante evaluado: inicial, 

elemental o maduro. 

Tabla 2 

Criterios/indicadores patrón motor de carrera  

Estadio Inicial Criterios/Indicadores 

Movimiento de las Piernas (vista 

lateral) 

 

Las piernas se encuentran rígidas y los pasos no son simétricos. 

La fase de despegue o vuelo no se percibe. 

La base de sustentación es amplia. 

El movimiento de las piernas es corto y limitado. 

Movimiento de las Piernas (vista 

posterior) 

La pierna en movimiento rota hacia afuera a partir de la cadera. 

El pie en movimiento tiende a rotar hacia afuera desde la cadera. 

Movimiento de los Brazos Los brazos se balancean rígidamente con distintos grados de flexión. 

El radio de movimiento de los brazos es corto. 

Los brazos tienden a balancearse hacia afuera en forma horizontal. 

 

Estadio Elemental Criterios/Indicadores 

Movimiento de las Piernas (vista 

lateral) 

 

La pierna aumenta el desplazamiento y la velocidad. 

La fase de despegue o vuelo se percibe. 

La base de sustentación se reduce gradualmente. 

El movimiento de las piernas se extiende de forma más definida. 

Movimiento de las Piernas (vista 

posterior) 

La pierna en movimiento rota a lo largo de la línea media antes de 

desplazarse hacia adelante. 

Movimiento de los Brazos Los brazos recorren mayor distancia en forma vertical. 

En el envión se produce un movimiento horizontal limitado hacia atrás.  

 

Estadio Maduro Criterios/Indicadores 

Movimiento de las Piernas (vista 

lateral) 

La pierna de apoyo se inclina levemente cuando la otra establece contacto con 

el suelo.  
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 La fase de despegue o vuelo se percibe claramente y el periodo de suspensión 

en el aire es intensificado. 

La base de sustentación corresponde al eje longitudinal del cuerpo. 

Movimiento de las Piernas (vista 

posterior) 

Se produce una rotación pequeña de la rodilla y del pie hacia adelante.  

Se aumenta el tamaño del paso. 

Movimiento de los Brazos Los brazos se balancean verticalmente visualizando un arco en oposición a 

las piernas. 

Los brazos están flexionados formando ángulo recto con los codos.  

Nota. Adaptada de “Movimientos Fundamentales: Su desarrollo y rehabilitación” (p. 97), por B. 

Mc Clenaghan y D. Gallahue, 2001. 

Patrón Motor de Salto 

Otro de los subgrupos organizados, iniciará el test motor de salto.  El estudiante se ubicará 

en las huellas dibujadas sobre el piso, que determinarán el punto de partida.  La prueba se realizará 

sobre una superficie blanda como el césped o una colchoneta. 

En esta prueba no se evalúa la distancia alcanzada en el salto, sino la ejecución del 

movimiento.  Se le solicitará al estudiante que en el momento que le corresponda el turno y al 

escuchar el sonido del silbato realice el salto con los dos pies.  

El observador de manera atenta visualizará desde una posición perpendicular el 

movimiento de los brazos, el tronco, la cadera y las piernas, de acuerdo a los criterios relacionados 

en la tabla 3 y determinará así el estadio en el que se encuentra el estudiante evaluado: inicial, 

elemental o maduro. 

Tabla 3 

Criterios/indicadores patrón motor de salto  

Estadio Inicial Criterios/Indicadores 

Movimiento de los Brazos El movimiento de los brazos es limitado. 

Los brazos no desencadenan el movimiento al saltar. 

Movimiento del Tronco El tronco se mantiene en posición vertical durante el envión. 

Movimiento de Cadera y Piernas La posición de flexión de las caderas y las piernas es limitada. 

El despegue y aterrizaje evidencia dificultad. 
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Los pies no se emplean de modo simultáneo.  

 

Estadio Elemental Criterios/Indicadores 

Movimiento de los Brazos El movimiento de los brazos refleja mayor participación. 

Los brazos son usados en el momento del despegue. 

Los brazos se mueven a los costados posterior al despegue. 

Movimiento del Tronco El tronco se mantiene en posición vertical durante el envión. 

Movimiento de Cadera y Piernas La posición de flexión de las caderas y las piernas es acentuada. 

Las piernas, caderas y tobillos, aunque presentan una extensión en la fase de 

vuelo, mantienen la flexión.  

El despegue y aterrizaje evidencia mejoras. 

 

Estadio Maduro Criterios/Indicadores 

Movimiento de los Brazos Los brazos son usados en el momento del despegue, evidenciando altura 

hacia atrás y posterior extensión hacia adelante.  

Los brazos se mantienen altos durante todo el salto. 

Movimiento del Tronco El tronco está flexionado en el despegue. 

El tronco ejerce mayor fuerza sobre la dirección del salto. 

Movimiento de Cadera y Piernas La posición de flexión de las caderas y las piernas es acentuada. 

Las piernas, caderas y tobillos, presentan una extensión total al momento del 

despegue. 

Las caderas se flexionan durante el vuelo, colocando los muslos en una 

posición levemente horizontal. 

El aterrizaje muestra conservación de la inercia del cuerpo, manteniéndolo 

hacia adelante y hacia abajo. 

Nota. Adaptada de “Movimientos Fundamentales: Su desarrollo y rehabilitación” (p. 100), por B. 

Mc Clenaghan y D. Gallahue, 2001. 

Patrón Motor de Pateo 

Otro de los subgrupos organizados, iniciará el test motor de pateo.  El estudiante se ubicará 

en las huellas dibujadas sobre el piso, que determinarán el punto de partida y la posición de las 

piernas.  A una distancia de 40 cm se ubicará la pelota, la cual tendrá un diámetro de 

aproximadamente 30 cm y será de peso liviano.  La prueba se realizará sobre una superficie firme 

y plana. 
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En esta prueba no se evalúa la distancia alcanzada con el pateo, sino la ejecución del 

movimiento.  Se le solicitará al estudiante que en el momento que le corresponda el turno y al 

escuchar el sonido del silbato patee el balón con el pie de mayor dominancia.  

El observador se ubicará en una posición lateral del estudiante y de forma perpendicular a 

la pelota, y de acuerdo a los criterios establecidos en la tabla 4, determinará el estadio en el que se 

encuentra el evaluado. 

Tabla 4 

Criterios/indicadores patrón motor de pateo 

Estadio Inicial Criterios/Indicadores 

Movimiento de los Brazos y el 

Tronco 

El movimiento de los brazos y el tronco es limitado. 

El cuerpo permanece erguido. 

Movimiento de Piernas La pierna que patea presenta un balanceo limitado adelante y atrás. 

No se evidencia el impulso. 

No se evidencia la intención de patear directamente la pelota. 

 

Estadio Elemental Criterios/Indicadores 

Movimiento de los Brazos y el 

Tronco 

El movimiento de los brazos y el tronco continúa siendo limitado. 

El cuerpo permanece erguido. 

Movimiento de Piernas La pierna que patea se dirige hacia atrás en la fase preparatoria. 

La pierna que patea presenta una flexión hasta tener contacto con la pelota. 

 

Estadio Maduro Criterios/Indicadores 

Movimiento de los Brazos y el 

Tronco 

El movimiento de los brazos es alterno al momento de patear la pelota. 

El tronco se inclina a la altura del pecho durante el periodo de inercia. 

Movimiento de Piernas El movimiento de la pierna que patea evidencia una leve flexión e inicia en la 

cadera. 

Se evidencia un arco amplio en la ejecución de la patada. 

La pierna de apoyo se flexiona al establecer contacto con la pelota. 

Nota. Adaptada de “Movimientos Fundamentales: Su desarrollo y rehabilitación” (p. 109), por B. 

Mc Clenaghan y D. Gallahue, 2001. 
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En el anexo 1 se encuentra el instrumento de diagnóstico para equilibrio, el cual incluye 

las instrucciones para el evaluador y una tabla de registro para cada una de las pruebas.  Esta tabla 

debe diligenciarse para cada uno de los estudiantes evaluados. Adicionalmente es indispensable 

anotar datos como nombre del evaluado, edad y género. 

Para la aplicación del test de diagnóstico de equilibrio llamado Test de Coordinación 

Motriz 3JS, se requiere una sesión de carácter presencial, en la cual se dividirá la cantidad de 

estudiantes de grado tercero en 3 subgrupos.  Cada subgrupo en un espacio determinado realizará 

7 actividades continuas: Salto vertical, Giro eje longitudinal, Lanzamiento o precisión, Golpe de 

precisión, Carrera, Bote y Conducción.  

Para determinar el nivel de desarrollo se hace necesaria la revisión de los criterios 

estipulados por el Test 3JS, el cual establece cuatro posibles puntuaciones, cada una 

correspondiente a un nivel de maduración, donde 1 punto indica el desarrollo más inmaduro y 4 

la calificación óptima de la ejecución (Cenizo et al., 2016). 

Actividad 1 Salto Vertical  

Uno de los subgrupos iniciará con la actividad 1 que corresponde al salto vertical. Se le 

solicitará al estudiante que, al momento de escuchar el silbato, salte con los dos pies juntos tres 

obstáculos, que se encontrarán ubicados a una distancia de 50 cm y a una altura no superior de 

20 cm.  

El observador de manera atenta visualizará desde un ángulo perpendicular al estudiante y 

establecerá el nivel de maduración en el que se encuentra de acuerdo a los criterios relacionados 

en la tabla 5. 
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Tabla 5 

Criterios/indicadores actividad 1 salto vertical 

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1 

 

No se impulsa con los dos pies simultáneamente. 

No realiza flexión de tronco. 

Punto 2 

 

Flexiona el tronco y se impulsa con ambas piernas. 

No cae con los dos pies simultáneamente. 

Punto 3 

 

Se impulsa y cae con los dos pies. 

No coordina la extensión simultánea de brazos y piernas. 

Punto 4 

 

Se impulsa y cae con los dos pies. 

Coordina simultáneamente brazos y piernas. 

Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 190), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 

Actividad 2 Giro Eje Longitudinal  

El estudiante que finalizó la actividad anterior debe continuar con el giro del eje 

longitudinal, el cual consiste en realizar un salto vertical con giro sobre su eje longitudinal, 

alcanzando en lo posible su mayor rotación, que para el caso sería 360°.   

El observador de manera atenta visualizará desde una posición frontal al estudiante y 

establecerá el nivel de maduración en el que se encuentra de acuerdo a los criterios relacionados 

en la tabla 6.  

Tabla 6 

Criterios/indicadores actividad 2 giro eje longitudinal  

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1 Realiza un giro entre 1 y 90°. 

Punto 2 Realiza un giro entre 91 y 180°. 

Punto 3 Realiza un giro entre 181 y 270°. 

Punto 4 Realiza un giro entre 271 y 360°. 
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Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 190), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 

Actividad 3 Lanzamiento o Precisión  

El estudiante continuará con la actividad de lanzamiento, para ello deberá ubicarse en un 

cuadrante de 1,50 m, y sin salir de éste, lanzar dos pelotas e intentar golpear un poste de una 

portería del campo deportivo, ubicada a una distancia objetivo de 6 metros. 

El observador visualizará desde una posición perpendicular tanto al estudiante como al 

objeto de contacto y establecerá el nivel de maduración de acuerdo a los criterios establecidos en 

la tabla 7. 

Tabla 7 

Criterios/indicadores actividad 3 lanzamiento o precisión  

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1 El tronco no realiza rotación lateral de hombros. 

El brazo lanzador no se lleva hacia atrás. 

Punto 2 Existe poco movimiento en el codo. 

Se evidencia rotación externa del hombro. 

Punto 3 Hay armado del brazo y la pelota se lleva hasta detrás de la cabeza. 

Punto 4 Coordina un movimiento fluido desde las piernas y el tronco, hasta la muñeca 

del brazo contrario a la pierna delantera. 

Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 190), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 

Actividad 4 Golpe de Precisión  

En el mismo cuadrante establecido para la prueba anterior, el estudiante debe ejecutar un 

golpe con la pierna dominante, hasta alcanzar el poste de la portería.   
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El observador se ubicará de forma lateral, y definirá de acuerdo a los criterios 

establecidos en la tabla 8 el nivel de maduración del estudiante. 

 Tabla 8 

Criterios/indicadores actividad 4 golpe de precisión  

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1 No coloca la pierna de apoyo al lado del balón. 

No hay flexión y extensión de la rodilla de la pierna que golpea. 

Punto 2 No coloca la pierna de apoyo al lado del balón. 

Golpea con un movimiento de pierna y pie. 

Punto 3 Se equilibra sobre la pierna de apoyo colocándola al lado del balón. 

Balancea la pierna golpeando con una secuencia de movimiento de cadera, pierna 

y pie. 

Punto 4 Se equilibra sobre la pierna de apoyo. 

Balancea la pierna de golpeo, siguiendo una secuencia de movimiento desde el 

tronco hacia la cadera, muslo y pie.  

Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 190), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 

Actividad 5 Carrera en Slalom  

La actividad que continúa iniciará con el estudiante partiendo del mismo cuadrante de la 

prueba anterior, pero con una distancia de 10 m a la línea final.  El poste más cercano al 

cuadrante estará ubicado a 9 m de la línea final, el segundo poste se encontrará ubicado a una 

distancia de 13,5 m y el último ubicado a 18 m de la línea de fondo. 

El observador se ubicará de forma lateral y frontal. Definirá a través de los siguientes 

criterios que se encuentran en la tabla 9, el nivel de maduración en el que se encuentra el 

estudiante.  
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Tabla 9 

Criterios/indicadores actividad 5 carrera en slalom 

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1 Las piernas se encuentran rígidas y el paso es desigual. 

La fase aérea es muy reducida. 

Punto 2 Se distinguen las fases de amortiguación e impulsión. 

El movimiento de braceo es limitado. 

No existe flexión de codo. 

Punto 3 Existe braceo y flexión en el codo. 

Los movimientos del brazo no facilitan la fluidez de los apoyos.  

La frecuencia del braceo no es la misma que la de los apoyos. 

Punto 4 Coordina en la carrera brazos y piernas.  

Se adapta al recorrido establecido, cambiando la dirección correctamente.  

Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 191), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 

Actividad 6 Bote 

La actividad contiene las mismas características de recorrido de la prueba anterior, 

variando en que debe realizarse ida y regreso. La prueba se hará en slalom y rebotando un balón 

de baloncesto. 

El observador se ubicará de modo perpendicular al recorrido del estudiante.  De acuerdo 

a los criterios de la tabla 10, establecerá el nivel de maduración. 

Tabla 10 

Criterios/indicadores actividad 6 bote 

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1 Necesita agarre del balón para darle continuidad al rebote. 

Pierde el control del balón. 

Punto 2 No hay homogeneidad en la altura del rebote. 

No se acompaña el contacto con el balón. 

Punto 3 Se utiliza la flexión y extensión del codo y de la muñeca, para ejecutar el rebote. 
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Utiliza una sola mano o brazo. 

Punto 4 Coordina correctamente el rebote utilizando la mano o brazo más adecuada para el 

desplazamiento en el slalom. 

Utiliza adecuadamente ambas brazos y manos. 

Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 191), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 

Actividad 7 Conducción 

La última actividad consiste en conducir ida y vuelta un balón con el pie, realizando 

slalom. Las condiciones de la prueba se ajustan a las de la actividad anterior.  El observador debe 

ubicarse de forma perpendicular al recorrido para lograr establecer el nivel de maduración 

respectivo de acuerdo a los criterios de la tabla 11. 

Tabla 11 

Criterios/indicadores actividad 7 conducción 

Nivel de Maduración Criterios/Indicadores 

Punto 1  Necesita agarrar el balón con la mano para darle continuidad. 

Punto 2 No hay homogeneidad en la potencia del golpe. 

Se observan diferencias en la distancia que recorre el balón tras cada golpe. 

Punto 3 Utiliza solo una pierna para dominar constantemente el balón. 

Utiliza la superficie de contacto más oportuna. 

Adecua la potencia del golpe. 

Punto 4 Domina constantemente el balón, utilizando la pierna más apropiada y la 

superficie más oportuna. 

Adecua la potencia de los golpes. 

Mantiene la vista sobre el recorrido y no sobre el balón.  

Nota. Adaptada de “Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en 

primaria” (p. 191), por J. Cenizo, et al., 2016, Revista Internacional de Medicina y Ciencias de 

la Actividad Física y el Deporte, 16(62). 
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En el anexo 2 se encuentra el instrumento de diagnóstico para coordinación, el cual incluye 

las instrucciones para el evaluador y una tabla de registro para cada una de las pruebas.  Esta tabla 

debe diligenciarse para cada uno de los estudiantes evaluados. Adicionalmente es indispensable 

anotar datos como nombre del evaluado, edad y género. 

En cuanto al cuestionario, Corral (2010) lo define como un instrumento de recolección de 

datos que permite ser aplicado a una población definida, a través de una serie de preguntas sobre 

un determinado problema de investigación del cual se quiere conocer algo específico. Para la 

presente investigación se realizarán preguntas estructuradas y de selección múltiple. 

Por último, el registro de hechos es un instrumento que se usa por medio de dispositivos 

electrónicos para captar una imagen, videos o audios, los cuales facilitan la evidencia de una 

investigación cualitativa. Vargas (2011), resalta que la fotografía es usada para diferentes tipos 

de investigación y tiene la característica de captar imágenes de manera fija; el video posibilita 

grabar la realidad, reproduciendo el movimiento de las cosas y personas, las veces que sea 

necesario. Este instrumento se aplicará durante todas las fases del desarrollo de la investigación. 

Ruta de Investigación 

La presente investigación se desarrollará en cuatro fases: familiarización, estructuración, 

estimulación y apreciación.  

En la fase de familiarización se implementará el diagnóstico, a través de los test descritos 

en el apartado anterior. El primero corresponde al test 3JS, con el cual se pretende valorar el 

estado inicial de los estudiantes en cuanto a sus habilidades coordinativas y el segundo 

corresponde al test de observación de patrones motores de Mc Clenaghan y Gallahue, con el cual 

se determinará el nivel de equilibrio que presentan los mismos. 
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De igual forma se aplicará un cuestionario para indagar acerca de las preferencias y 

gustos de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, con el fin de tenerlas en cuenta en el 

planteamiento de las actividades. 

La fase de estructuración se centrará en la construcción de actividades y rutinas 

organizadas, metódicas y pertinentes, que permitan potencializar los hallazgos encontrados en el 

diagnóstico, de modo tal, que el estudiante con la práctica habitual supere debilidades y mejore 

sus habilidades motrices; para ello se tendrá en cuenta la caracterización de la población de 

estudio y la estrategia de aprendizaje basada en el juego.   

En la fase de estimulación, se pretende incorporar las actividades físicas y predeportivas 

diseñadas en la fase anterior y socializarlas a través de una herramienta tecnológica como la 

wiki. Estas actividades tendrán como objetivo mejorar las habilidades motrices a través del 

trabajo cooperativo, priorizando la participación activa, la construcción colectiva, la 

retroalimentación y coevaluación de cada uno de los procesos. Culminada esta fase, se 

implementará una encuesta abierta con la que se pretende conocer las apreciaciones de los 

estudiantes con respecto a las actividades implementadas. 

Finalmente, en la fase de apreciación se aplicarán los test descritos en la fase diagnóstica, 

lo que permitirá un análisis a través de la comparación objetiva entre el estado inicial y final de 

los estudiantes, para determinar si la propuesta implementada en la presente investigación, arrojó 

resultados satisfactorios evidenciados en un mejor desempeño a nivel de coordinación y 

equilibrio.  

La figura 8 muestra las fases de investigación del presente estudio. 
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Figura 8 

Ruta de investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

Análisis de Información 

De acuerdo a Hernández et al. (2014), el proceso de recolección y análisis de datos se 

realiza de forma paralela, teniendo en cuenta que éstos no se encuentran estructurados y es el 

investigador quien genera una adecuada organización e interpretación; para ello es necesario 

efectuar una revisión general del material obtenido, digitalizarlo y establecer unas unidades de 

análisis, las que permitirán generar unas categorías que emergen de un proceso comparativo 

sigiloso (similitudes o diferencias), a las cuales se les asigna un código, dando lugar al proceso 

de codificación abierta.  
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Del mismo modo se establece una codificación axial, que consiste en agrupar dichas 

categorías en temáticas centrales, estableciendo relaciones y conexiones pertinentes que 

conllevan a la obtención de postulados o conclusiones propias de la investigación. 
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Intervención Pedagógica o Innovación TIC 

Como se mencionó en el capítulo anterior, la presente investigación se desarrolló en 

cuatro fases: familiarización, estructuración, estimulación y apreciación, las cuales favorecieron 

el desarrollo de habilidades motrices como la coordinación y el equilibrio, a través de la 

implementación de una estrategia pedagógica basada en el juego y mediada por una wiki en 

estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar. A continuación, se socializará a detalle los 

resultados obtenidos en cada una de estas. 

Fase de Familiarización 

Dando alcance al objetivo de diagnosticar el nivel de desarrollo motriz de los estudiantes 

de grado tercero de la IED Kirpalamar, se implementó el test Mc Clenaghan y Gallahue para 

valorar el equilibrio y el test 3JS para valorar la coordinación motriz. La figura 9 evidencia la 

aplicación de los test anteriormente mencionados. 

Figura 9 

Aplicación del pretest: 3Js y Mc Clenaghan y Gallahue al grupo de participantes de grado 

tercero de la IED Kirpalamar 

 

 

  

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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La tabla 12 muestra los resultados obtenidos para cada uno de los 35 estudiantes 

evaluados con el pretest de Mc Clenaghan y Gallahue.  Se establece el nivel de maduración para 

cada uno de los patrones seleccionados de acuerdo a los indicadores sugeridos por los autores. 

Posteriormente, se determina la valoración final de cada uno de los patrones, a partir del 

promedio de los resultados independientes de los movimientos analizados en dicho patrón.  

Tabla 12 

Resultados de la aplicación del pretest de Mc Clenaghan y Gallahue al grupo de participantes 

de grado tercero de la IED Kirpalamar 

 

Estudiante 

Patrón Motor de Carrera Patrón Motor de Salto Patrón Motor de Pateo 

MPL MPP MB VPC MB MT MCP VPS MBT MP VPP 

1  E E E E I E I I E E E 

2 E E E E E I I I I E I 

3 E E E E I I I I I E I 

4 E E I E E E I E I E I 

5 E E I E I I I I I I I 

6 E I I I I I I I I I I 

7 E E I E I E I I E E E 

8 E E I E E E E E I E I 

9 E E E E I E E E I I I 

10 I I I I I I I I I I I 

11 E E E E E E I E I I I 

12 I E I I E E I E I I I 

13 E E E E I I I I I I  I 

14 E E I E E E E E E E E 

15 E E I E I E I I I E I 

16 E E I E I I I I E E E 

17 E E I E E E E E E E E 
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18 E E E E E E E E E E E 

19 E E I E E E I E I E I 

20 E E I E E E E E E E E 

21 I I I I E E E E I I I 

22 E E I E E E I E I E I 

23 E E E E I E I I E E E 

24 E E I E E I I I I E I 

25 E I I I I E I I I E I 

26 I E I I E I I I E I I 

27 E I E E E E I E I E I 

28 E E I E I I I I I E I 

29 E I I I I I I I I I I 

30 E E I E I E I I E E E 

31 E I I I E E I E I I I 

32 E E I E I E I I I I I 

33 E E I E E E E E E I I 

34 E E I E I E I I I E I 

35 E E I E E E I E E I I 

Nota. Elaboración propia. MPL: Movimiento piernas vista lateral; MPP: Movimiento piernas 

vista posterior; MB: Movimiento de brazos; VPC: Valoración patrón carrera; MT: Movimiento 

del tronco; MCP: Movimiento de cadera y piernas; VPS: Valoración patrón salto; MBT: 

Movimiento de los brazos y tronco; MP: Movimiento de piernas; VPP: Valoración patrón pateo.  

La figura 10 evidencia que, en el patrón de carrera un 77% de los estudiantes de grado 

tercero se encuentran ubicados en el estadio elemental y un 23% en estadio inicial, reflejando 

que hace falta fluidez en el movimiento de las piernas, amplitud y calidad en el equilibrio 

dinámico asociado a falta de coordinación en el movimiento de los brazos.  
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Al respecto, autores como Rarick describen que en el estadio inicial del patrón carrera, se 

presentan elementos como la rigidez en el movimiento, pasos desparejos y bruscos, pero que al 

ser desarrollados se tornan en movimientos más suaves y parejos (Rojas y Bejarano, 2021). Lo 

anterior fue fácilmente observable durante la realización del pretest, ya que los estudiantes 

reflejaban poca fluidez y una fase de despegue casi imperceptible. 

Figura 10 

Resultados pretest valoración patrón motor de carrera  

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

La figura 11 muestra que, para el patrón de salto, un 54% de los estudiantes se encuentran 

en estadio inicial y el 46% en estadio elemental, lo cual evidencia una debilidad en la fase de 

transición del equilibrio estático al dinámico, así como también en la fase de impulsión; razón 

por la cual se requiere mayor impacto a la hora de la planeación de las actividades, buscando así 

fortalecer el sistema vestibular. 

Rodríguez (2007), refiere que el patrón de salto, es una modificación avanzada del patrón 

de carrera previamente establecido, en el que claramente se perciben cuatro etapas: preparación, 

despegue, vuelo y caída. De acuerdo a lo mencionado por el autor, es notable que en el desarrollo 

8; 23%

27; 77%

0; 0%

Inicial Elemental Maduro
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motor de un individuo y en sus etapas de crecimiento, se manifieste primero la marcha y la 

carrera, posteriormente el gesto de salto, ya que este presenta mayor complejidad.  

Es de suponer que, por el argumento anterior, se obtuvo en el patrón de salto, un mayor 

porcentaje de estudiantes en el nivel inicial (54%) comparado con el patrón carrera (23%).  Por 

ello la relevancia de mejorar este último, ya que incidirá directamente en la optimización del 

patrón de salto. 

Figura 11 

Resultados pretest valoración patrón motor de salto  

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

La figura 12, muestra que el patrón motor de pateo no se encuentra desarrollado 

favorablemente, indicando que un 74% de los estudiantes se encuentran en estadio inicial y tan 

sólo el 26% se ubica en el elemental. Se evidenció que, en la aplicación de la prueba, los 

estudiantes no presentaron fluidez en el movimiento de pateo, ya que la fase de transición del 

equilibrio estático al dinámico es rudimentaria.   

Lo anterior deja ver la importancia de planear y realizar actividades que fortalezcan esta 

fase de transición integrando elementos deportivos. 

 

19; 54%

16; 46%

0; 0%

Inicial Elemental Maduro
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Figura 12 

Resultados pretest valoración patrón motor de pateo  

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

La tabla 13, muestra los resultados obtenidos por los estudiantes de grado tercero al 

aplicar el test 3JS para determinar el nivel de coordinación motriz.  

Cada una de las 7 pruebas que componen el test, se evaluó de acuerdo a los autores en 

una puntuación de 1 a 4, donde el valor inferior refleja un nivel inmaduro y el más alto un nivel 

de maduración superior. Posteriormente se realiza la sumatoria de los resultados independientes 

para determinar el puntaje de coordinación motriz para cada uno de los estudiantes.   

Tabla 13 

Resultados de la aplicación del pretest 3JS al grupo de participantes de grado tercero de la IED 

Kirpalamar 

 

Estudiante 

Pruebas motoras independientes test 3JS  

PCM SV GEL LPr GPr CS BB CB 

1 2 2 2 2 2 2 2 14 

2 2 2 2 2 2 1 2 13 

3 2 1 2 2 2 1 2 12 

4 2 2 2 2 2 1 2 13 

26; 74%

9; 26%

0; 0%

Inicial Elemental Maduro



        91 
 

5 2 1 2 2 2 1 2 12 

6 2 2 2 2 2 1 2 13 

7 2 2 3 3 2 2 2 16 

8 3 2 2 2 2 3 3 17 

9 1 1 3 1 2 2 2 12 

10 1 1 2 2 2 2 2 12 

11 2 2 2 2 2 1 2 13 

12 2 2 3 2 2 1 2 14 

13 1 2 2 2 2 2 2 13 

14 2 3 2 1 2 2 2 14 

15 1 1 2 2 1 1 1 14 

16 2 2 2 2 2 2 2 13 

17 2 2 2 2 2 2 1 14 

18 3 2 1 2 2 1 3 13 

19 2 2 2 2 2 1 2 12 

20 2 2 1 2 2 1 2 12 

21 2 2 1 2 2 2 1 14 

22 1 2 2 2 2 3 2 12 

23 2 2 1 1 2 2 2 14 

24 2 2 2 2 2 2 2 9 

25 1 1 1 2 2 1 1 12 

26 2 1 2 2 1 1 1 11 

27 2 1 2 2 2 1 2 11 

28 2 1 2 1 2 2 1 12 

29 2 2 1 2 2 1 1 12 

30 1 2 2 2 2 1 2 11 

31 2 2 2 1 2 1 2 12 

32 1 2 2 1 2 1 2 11 
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33 2 2 1 2 2 1 2 13 

34 1 2 2 1 2 1 2 14 

35 2 2 1 2 2 2 2 13 

Nota. Elaboración propia. SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; LPr: Lanzamiento de 

precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con balón; CB: Conducción 

con balón; PCM: Puntaje coordinación motriz. 

La tabla 14 muestra los promedios obtenidos para cada una de las siete pruebas, teniendo 

en cuenta que 1 es el valor inferior de maduración y 4 el valor óptimo.  Es importante destacar 

que el promedio para la totalidad de las pruebas no supera la media, que para el caso corresponde 

a 2,0.   

Para determinar el puntaje promedio de coordinación motriz se realizó la sumatoria de 

cada uno de los promedios independientes de las pruebas, lo que denota que los estudiantes 

presentan un nivel de maduración inferior en los procesos coordinativos, ya que se obtuvo 12,54 

puntos de los 28 máximo posibles.  

Tabla 14 

Promedio de las pruebas motoras independientes y del puntaje de coordinación motora del 

pretest 3JS 

PM SV GEL LPr GPr CS BB CB PCM 

Promedio 1,80 1,77 1,86 1,83 1,94 1,49 1,86 12,54 

Nota. Elaboración propia. PM: Pruebas motoras; SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; 

LPr: Lanzamiento de precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con 

balón; CB: Conducción con balón; PCM: Puntaje promedio coordinación motriz. Se debe tener 

en cuenta que la máxima valoración en cada prueba es 4,0 y la mínima es 1,0.  
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La tabla 15 muestra las frecuencias relativas obtenidas para cada una de las pruebas 

coordinativas motrices del pretest 3JS de acuerdo al nivel de maduración que presentan los 

estudiantes. 

Tabla 15 

Frecuencias relativas de las pruebas motoras del pretest 3JS 

Nivel  SV GEL LPr GPr CS BB CB 

1 25,70% 25,70% 22,80% 20,00% 5,71% 57,10% 20,00% 

2 68,50% 71,40% 68,50% 77,14% 94,20% 37,10% 74,30% 

3 5,71% 2,85% 8,57% 2,85% 0% 5,71% 5,71% 

4 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 

Nota. Elaboración propia. SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; LPr: Lanzamiento de 

precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con balón; CB: Conducción 

con balón. Nivel de maduración: 1 inferior y 4 máximo.  

La figura 13 presenta un resumen de la distribución de las frecuencias relativas de las 

pruebas motoras del pretest 3JS, permitiendo visualizar que, para la mayoría de estas los 

estudiantes se encuentran en un estadio inmaduro entre el nivel 1 y 2, ubicándose con mayor 

porcentaje en el estadio 2.  

En cuanto a la prueba de salto vertical, el 25,7% y el 68,5% de los estudiantes evidencian 

un nivel inmaduro 1 y 2 respectivamente tanto en los procesos de impulsión como de vuelo y 

caída. De igual modo el giro sobre el eje longitudinal representa un porcentaje elevado de 

inmadurez, ya que el 25,7% se ubica en el nivel 1 y el 71,4% en el nivel 2, caracterizándose 

porque la fase de impulsión no se encuentra en coordinación con el movimiento de cadera, 

tronco y elevación de brazos.  
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Figura 13 

Determinación del estadio de maduración en cada una de las pruebas motoras del pretest 3JS  

 

Nota. Elaboración propia. SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; LPr: Lanzamiento de 

precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con balón; CB: Conducción 

con balón. 

En cuanto a la prueba de golpe de precisión, el 77,1% de los estudiantes se encuentran en 

un nivel de maduración 2, corroborando así los resultados que se obtuvieron para el patrón motor 

de pateo en la aplicación del test de Mc Clenaghan y Gallahue, en el cual se percibió que existen 

dificultades en la fase de transición de equilibrio estático al dinámico, visualizando así la 

correlación existente entre estos y la coordinación motora general. 

Las pruebas de carrera en slalom presentan un porcentaje elevado de estudiantes con 

dificultades en su ejecución, ya que el 94,2% se ubica en el nivel 2, evidenciando que, en la fase 

de vuelo, en la amplitud y coordinación del braceo existe poca fluidez del movimiento.   
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La prueba del bote con balón, presenta el índice más alto de estudiantes en nivel 1, lo que 

indica que más del 50% de los estudiantes presentan dificultades en el movimiento de 

acompañamiento al balón durante el desplazamiento, es decir, reflejan una coordinación viso 

manual inmadura.  

Los resultados obtenidos al aplicar el pretest 3JS y el pretest de Mc Clenaghan y 

Gallahue para valorar coordinación y equilibrio respectivamente, son indicadores claros que los 

estudiantes presentan niveles inmaduros en el desarrollo de estas habilidades, razón por la cual se 

hace indispensable la planeación, el diseño y la implementación de actividades físicas y 

predeportivas que integren el juego como estrategia de aprendizaje mediada por una wiki, para 

fortalecer y potenciar estas habilidades que redunden en el alcance de niveles de maduración 

superior.   

Fase de Estructuración 

En la fase de estructuración se procedió a dar alcance al segundo objetivo, el cual se 

enfocó en el diseño de actividades físicas y predeportivas que integran el juego como estrategia 

de aprendizaje, haciendo uso de la aplicación Google Sites para el desarrollo de habilidades 

como la coordinación y el equilibrio. 

Teniendo en cuenta que el desarrollo de las habilidades motrices básicas en los niños es 

fundamental para el buen desempeño de diferentes actividades físicas basadas en el juego, es 

importante resaltar que éstas favorecen la potencialización de procesos de aprendizaje desde 

temprana edad, así como también promueven el desarrollo y la formación integral (Montessori, 

1952 como se citó en Castro, 2021, p.18)  

En esta fase se diseñó un cuestionario de preferencias para los estudiantes, el cual 

contenía cinco preguntas de tipo cualitativo y abierto.  En el anexo 3 se evidencia el cuestionario, 
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con el cual se pretendió identificar los gustos sobre el desarrollo de actividades físicas, opiniones 

acerca del manejo tecnológico, aportes para la clase virtual de educación física y la percepción 

que se tuvo en la aplicación de la prueba diagnóstica, tanto en el test de Mc Clenaghan y 

Gallahue como en el test 3JS. 

La figura 14 muestra la propuesta de intervención, reflejando las categorías con las cuales 

se elaboraron las preguntas del cuestionario de preferencias. Por otro lado, se presenta el 

planeador de actividades físicas y predeportivas, las cuales tienen como objetivo fomentar el 

desarrollo de habilidades como el equilibrio y la coordinación.  

La tabla 16 muestra los resultados obtenidos en el cuestionario de preferencias.  Para 

cada pregunta se generaron una serie de categorías de acuerdo a las frecuencias relativas 

obtenidas.  De esta manera se denota que el 42,8% de los estudiantes les agrada las actividades 

de juego en clase de educación física, siendo esta la categoría que obtuvo mayor porcentaje, ya 

que el juego es una actividad innata de los niños cuando se encuentran en la etapa de la primera 

infancia.  

Figura 14 

Propuesta de intervención  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Tabla 16 

Resultados obtenidos en la aplicación del cuestionario de preferencias  

Pregunta Categorías (Patrones o respuestas con mayor 

frecuencia de mención) 

Frecuencia Porcentaje 

1. ¿De las actividades que desarrollas en 

clase de Educación Física cuáles te 

gustan realizar más? 

Actividades de juego 15 42,8% 

Actividades de carrera 6 17,1% 

Actividades de juego y salto 5 14,2% 

Otro tipo de actividades. 9 25,7% 

2. ¿Qué opinas del uso de las 

tecnologías en tu aprendizaje? 

La tecnología es divertida e interesante  11 31,4% 

La tecnología es importante 9 25,7% 

Con la tecnología aprendo mucho  13 37,1% 

Con la tecnología no se aprende  2 5,7% 

3. ¿Cuenta cómo te imaginas una clase 

de Educación Física virtual? 

Es una clase que se puede utilizar cuando quiera 6 17,1% 

Una clase para divertirse  17 48,5 % 

Una clase para jugar, saltar y bailar 9 25,7% 

No es una clase divertida ni buena 3 8,5% 

4. ¿En tu tiempo libre qué tipo de 

actividades te gusta hacer? 

 

En el tiempo libre pinto, canto, salto, bailo, juego 

paseo y patino 

19 54,2% 

En el tiempo libre corro, hago ejercicio, salto laso, 

juego futbol y hago gimnasia 

12 34,2% 

En el tiempo libre utilizo la tecnología 4 11,4% 

5. ¿Cómo te sentiste en la prueba 

diagnóstica y qué dificultades tuviste 

al realizarla? 

Me sentí mal porque no pude manejar el balón, 

girar, saltar, hacer zigzag, lanzar el balón 

12 34,2% 

Me sentí bien, me divertí, pero no pude saltar 15 42,8% 

Fue buena, pero difícil 3 8,5% 

Fue buena pero no podía saltar 5 14,2% 

Nota. Elaboración propia 

Teniendo en cuenta a Oviedo (2021), el juego en la educación desarrolla y potencializa 

habilidades, las cuales hacen que los estudiantes puedan interiorizar diferentes aptitudes y 

actitudes que lo ayudan a formarse como un ser integral. 

También se evidenció que el 37.1 % de los estudiantes muestran interés por aprender a 

través de la tecnología, pues ésta mejora la calidad educativa, ya que es fundamental para su 

desarrollo cognitivo y social, además crea espacios novedosos de aprendizaje con el fin de que 
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los estudiantes logren aprender de manera divertida resaltando cada una de sus habilidades, 

teniendo en cuenta que gracias al uso de las TIC, los aprendizajes se tornan fáciles y a la vez el 

estudiante puede llevar un ritmo de aprendizaje propio, ya que puede resolver sus inquietudes y 

retroalimentar el conocimiento junto con los aportes que brinda el docente (Flores et al., 2015). 

La educación con las nuevas prácticas pedagógicas y metodologías de aprendizaje, están 

revolucionando el contexto educativo, es así como los estudiantes enriquecen sus conocimientos 

no solamente en la parte cognitiva sino también en la parte emocional, es por esta razón que el 

48.5% de los estudiantes de la IED Kirpalamar de grado tercero, desean que la clase de 

educación física sea una asignatura divertida. En este sentido, Díaz et al. (2021) añade que “la 

Educación Física a nivel personal en la vida diaria es la actividad generadora de pensamientos, 

hacen sentir libertad, perfecciona las cualidades, aprovecha el tiempo para formar la 

personalidad; ya que van relacionadas de manera directa con las actividades corporales” (p.42). 

Cabe resaltar que el 54.2% de la población objeto de estudio en su tiempo libre ejecuta 

actividades que le generan goce, gusto y placer, es por ello que al cumplir con sus deberes se les 

facilita realizar diferentes acciones sin presión, en las cuales la libertad se impone sobre las 

obligaciones (Durán et al., 2015).  

Observando los resultados al final del cuestionario, se evidenció que el 42.8% de los 

estudiantes lograron sentirse bien, motivados y divertidos en la prueba diagnóstica, ya que el 

espacio, las actividades y las orientaciones pedagógicas fueron innovadoras, probablemente 

debido a que por motivos del aislamiento, los niños y niñas de grado tercero no realizaban 

actividades físicas y predeportivas que les ayudaran a desarrollar sus habilidades motrices, es así 

como ellos lograron identificar en la prueba diagnóstica una deficiencia en el salto, siendo esta 

una de las categorías con mayor dificultad. 
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Teniendo en cuenta los resultados de cada estudiante, se logró evidenciar las preferencias 

que tienen los niños con respecto a las clases de educación física, informática y tiempo libre. Con 

la información arrojada por este instrumento se elaboró una planeación para cada una de las 

actividades que permitió desarrollar y mejorar las habilidades motrices básicas: coordinación y 

equilibrio.  

La planeación según Carriazo et al. (2020), posee unas dimensiones pedagógicas en las 

cuales se involucra a todos los actores de la comunidad educativa, además orienta procesos y 

estrategias efectivas que ayudan y mejoran la calidad del servicio educativo, por ello fue 

necesario planificar una serie de actividades predeportivas basadas en el juego que apuntaran a 

mejorar la motricidad de cada uno de los participantes, las cuales se desarrollaron en ocho 

sesiones. Cada planeación contiene información específica de la institución, docentes 

encargados, nombre de la actividad, propósito de aprendizaje y objetivo, a su vez contiene una 

tabla en donde se describe la fecha, el tema, las fases de la actividad que se dividen en inicio, 

desarrollo y cierre, así como también un espacio para la ejecución de las actividades, los recursos 

que se utilizaron junto con el tiempo requerido.  

Para el desarrollo de las actividades que se encuentran evidenciadas en la planeación, se 

implementó para cada sesión una actividad de coordinación y una de equilibrio, las cuales fueron 

diseñadas de acuerdo a la edad de los niños y niñas de grado tercero involucrando el juego como 

estrategia didáctica y permitiendo al niño desarrollar sus competencias tecnológicas. En la tabla 

17 se observa la planeación de la actividad de equilibrio “Graba el número”, cuyo objetivo 

principal se fundamentó en que el estudiante ejercitara la memoria ejecutando ejercicios de 

equilibrio y la actividad de coordinación “Rayuela africana Pedro de la mar Wikirpal”, con la 

que se pretendió que el estudiante desarrollara la coordinación a través de un juego tradicional. 
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Tabla 17 

Planeación de actividades Sesión 1  

Institución educativa:  I.E.D. Kirpalamar                                                                                    Asignatura: Educación Física 

Docente(s): Francisco Javier Moreno, Natalia Ramírez y Erika Jiménez                                     Grado: Tercero  

Actividad 1: Graba el número 

Propósito de aprendizaje: Realizar una actividad lúdica y divertida con un fin educativo.  

Objetivo: Desarrollar en el estudiante de grado tercero habilidades de equilibrio utilizando la memoria. 

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

25 de 

octubre 

de 2021 

 

Equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Deberán observar las 

instrucciones que están en 

la Wikirpal para la 

actividad. 

Escucharán atentamente las 

orientaciones de cada 

ejercicio. 

Imitarán movimientos 

relacionados con el 

equilibrio. 

Observarán la herramienta 

wiki en el aula y relacionarán 

los números con el 

movimiento adecuado.  

Se invitará a los estudiantes 

que desarrollen estos 

ejercicios en compañía de un 

acudiente, haciendo uso de 

Wikirpal. 

Como evidencia el 

estudiante subirá un video o 

una imagen de su 

experiencia.  

Herramienta 

Wikirpal. 

Espacio amplio. 

Internet.  

Docente orientador. 

 

Una hora 

Desarrollo 

El estudiante deberá 

recordar la acción de cada 

número. 

Luego saldrán los números 

en la pantalla y el estudiante 

tendrá que realizar la acción 

correspondiente a cada uno. 

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente 

utilizando la herramienta 

digital.  

Actividad 2: Rayuela africana Pedro de la mar Wikirpal 

Propósito de aprendizaje: Fortalecer el trabajo cooperativo a través del juego. 

Objetivo: Desarrollar habilidades de coordinación a través de un juego tradicional. 

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

25 de 

octubre 

de 2021 

  

Coordinaci

ón 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Se organizarán grupos de 

tres estudiantes en el aula. 

Cada grupo deberá saltar al 

ritmo de la canción Juan 

Herramienta 

Wikirpal.  

Espacio amplio. 

Cinta de papel ancha. 

 

Una hora 
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Deberán observar las 

instrucciones que están en 

la wikirpal para la 

actividad. 

pedro de la mar de izquierda 

a derecha, de abajo hacia 

arriba hasta lograr salir de la 

figura. 

El estudiante tendrá que 

publicar un video en la wiki, 

realizando la Rayuela 

africana Pedro de la mar la 

ayuda de su familia. 

Internet.  

Docente orientador. 

Desarrollo 

El trabajo debe ser 

colaborativo, como mínimo 

participarán tres 

estudiantes. 

En el piso habrá una figura 

apropiada en la cual los 

estudiantes saltarán de 

izquierda a derecha de 

manera coordinada hasta 

lograr salir de la figura. 

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente y 

de manera participativa 

utilizando la herramienta 

digital, además se premiará 

a los grupos que hayan 

trabajado de manera 

adecauada para lograr el 

objetivo de la clase. 

   

 

Nota. Elaboración propia 

La tabla 18 refleja la planeación de la actividad llamada “Mantén tu equilibrio”, su 

objetivo es fortalecer el equilibrio dinámico y estático haciendo uso de materiales reciclables 

como los conos de papel y la actividad “coordina por el caramelo”, en la que está involucrada la 

participación activa y grupal de los estudiantes logrando coordinar algunos movimientos según la 

indicación sugerida por los investigadores. 
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Tabla 18 

Planeación de actividades Sesión 2  

Institución educativa:  I.E.D. Kirpalamar                                                                                    Asignatura: Educación Física 

Docente(s): Francisco Javier Moreno, Natalia Ramírez y Erika Jiménez                                     Grado: Tercero  

Actividad 1: Mantén tu equilibrio 

Propósito de aprendizaje: Experimentar actividades lúdicas con elementos del entorno para fortalecer el equilibrio. 

Objetivo: Fortalecer el equilibrio estático y dinámico por medio de una actividad lúdica con conos de papel.   

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

26 de 

octubre 

de 2021 

  

Equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Deberán observar las 

instrucciones que están en 

la wikirpal para la 

actividad. 

El estudiante desarrollará el 

reto número uno que 

consiste en ponerse el cono 

de papel en la cabeza y tocar 

el suelo con las manos sin 

dejar caer el cono. 

 

Reto número dos el 

estudiante deberá ponerse el 

cono de papel en la cabeza y 

sentarse sin dejarlo caer, este 

ejercicio lo deberá repetir 

tres veces. 

 

El reto número tres consiste 

en que el estudiante se ponga 

el cono de papel en la cabeza 

y se acueste boca abajo 

sosteniendo la cabeza con las 

manos para no dejar caer el 

cono de papel. 

 

El estudiante tendrá que 

publicar una imagen de cada 

uno de los retos en Wikirpal. 

 

En la wiki en el lugar 

indicado, escribirá su 

experiencia con respecto a 

esta actividad. 

 

Herramienta 

Wikirpal 

Espacio amplio. 

Conos de papel 

higiénico.  

Internet.  

Docente orientador 

 

Una hora 

Desarrollo 

En esta actividad se tendrán 

tres retos diferentes que se 

deben superar sin que se 

caiga el cono del papel 

higiénico.  

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente y 

de manera participativa, 

haciendo uso de la 

herramienta digital. 
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Actividad 2: Coordina por el caramelo 

Propósito de aprendizaje: Mejorar la coordinación de los estudiantes de grado tercero por medio de un juego.  

Objetivo: Incentivar al estudiante en actividades lúdicas en grupo que le permitan desarrollar la coordinación.   

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

26 de 

octubre 

de 2021 

  

Coordinaci

ón 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes. 

Deberán observar las 

instrucciones que estan en 

la wikirpal para la 

actividad. 

Los participantes se 

organizarán en parejas, 

enfrentados y dejando al 

medio, un espacio donde se 

encontrará el caramelo. 

El docente irá indicando los 

movimientos que los 

participantes deben realizar 

hasta que pronuncie la 

palabra caramelo, quien 

agarra primero el caramelo, 

será el ganador y se queda 

con él. 

De acuerdo a la actividad 

desarrollada en clase, los 

estudiante deberán socializar 

por medio un dibujo su 

experencia, este debe ser 

publicado en la Wikirpal. 

Herramienta 

Wikirpal.  

Espacio amplio. 

Caramelos. 

Internet.  

Docente orientador 

Una hora 

Desarrollo 

Los estudiantes se 

encontrarán frente a frente y 

tendrán que realizar cada 

movimiento que el docente 

indique y con ellos atrapar 

un caramelo. El  estudiante 

que primero tome el 

caramelo será el ganador. 

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente y 

de manera participativa 

utilizando la herramienta 

digital. 

 

Nota. Elaboración propia 

La tabla 19 presenta la planeación de la sesión número tres, la cual busca centrar la 

atención del estudiante, enfocándose en la práctica de diferentes posiciones corporales 

manejando el equilibrio.  Esta actividad se denominó “Adivina adivinador”.  Adicionalmente, se 

muestra la planeación de la actividad “el tren de la bomba”, la cual propendió por el desarrollo 

de movimientos coordinados en ejercicios grupales. 
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Tabla 19 

Planeación de actividades Sesión 3 

Institución educativa:  I.E.D. Kirpalamar                                                                                    Asignatura: Educación Física 

Docente(s): Francisco Javier Moreno, Natalia Ramírez y Erika Jiménez                                     Grado: Tercero  

Actividad 1: Adivina adivinador 

Propósito de aprendizaje: Centrar la atención del estudiante para desarrollar actividades encaminadas a desarrollar habilidades 

de equilibrio.  

Objetivo: Relacionar imágenes con movimientos por medio de adivinanzas para fortalecer el equilibrio.   

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

27 de 

octubre 

de 2021 

 

Equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Deberán observar las 

instrucciones que están en 

la Wikirpal para la 

actividad. 

Los estudiantes observarán 

las posiciones de equilibrio 

en la wiki, las repasaran e 

interiorizaran. 

Posteriormente relacionarán 

las posiciones con el nombre 

de algunos elementos.   

Se proyectarán en la 

herramienta tecnológica 

adivinanzas relacionadas 

con las posiciones, el 

estudiante que adivine tendrá 

que realizar la respectiva 

posición.   

El estudiante en su hogar 

tendrá que inventar 

diferentes posiciones y a la 

vez adivinanzas relacionadas 

con la posición, se sugiere 

compartir esta experiencia 

con una fotografía de la 

posición que más les gustó 

en Wikirpal. 

 

Herramienta 

Wikirpal.  

Espacio amplio. 

Internet.  

Docente orientador 

Una hora 

Desarrollo 

Los estudiantes practicarán 

diferentes posiciones del 

cuerpo manejando el 

equilibrio, luego se 

realizarán adivinanzas para 

relacionarlas con las 

posiciones aprendidas y así 

lograr el objetivo que es 

desarrollar habilidades de 

equilibrio. 

Esta actividad estará 

apoyada por la herramienta 

digital, en la cual se 

proyectarán las imágenes 

adecuadas para las 

adivinanzas y las posiciones 

correspondientes de 

equilibrio. 

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 
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estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente y 

de manera participativa 

utilizando la herramienta 

digital. 

Actividad 2: El tren de la bomba 

Propósito de aprendizaje: El goce de trabajar en grupo de manera coordinada.  

Objetivo: Realizar movimientos coordinados que permitan trabajar en grupo para un fin específico 

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

27 de 

octubre 

de 2021 

 

Coordinaci

ón 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Deberán observar las 

instrucciones que estan en 

la wikirpal para la 

actividad. 

El grupo se organizará en 

dos partes iguales, los cuales 

deberán escoger un líder que 

será el que direccione el tren. 

Cada grupo formado por 

filas tendrá un globo en 

medio de cada participante, 

este elemento no lo deberán 

dejar caer. 

El líder del grupo girará la 

ruleta que aparece en la wiki,  

para saber el movimiento y 

el ritmo que deben llevar. De 

esta manera cada grupo 

deberá participar por lo 

menos 3 veces.   

Se solicitará a los 

estudiantes, grabar un 

pequeño video y subirlo a la 

wiki, en donde se evidencie 

la práctica del ejercicio en 

clase con su familia. 

Herramienta 

Wikirpal.  

Espacio amplio. 

Internet.  

Docente orientador. 

Una hora 

Desarrollo 

En esta actividad el grupo 

trabajará  de manera 

colaborativa con globos, los 

cuales no deberán dejar caer 

realizando diferentes 

movimientos, los cuales se 

podrán observar en la 

herramienta digital. Cada 

dezplazamiento tiene un 

ritmo. 

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente 

utilizando la herramienta 

digital.  

Nota. Elaboración propia 

Por último, en la sesión número cuatro se desarrolló la actividad “tingo tango con el 

equilibrio” que se encuentra planeada en la tabla 20, en ella los estudiantes utilizaron una ruleta 

digital que les indicó diferentes movimientos para trabajar el equilibrio, concluyendo con la 
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actividad ¨coordina rítmicamente”, la que se destacó por manejar una dinámica de coordinación 

visomotora priorizando movimientos importantes para la mejora de las habilidades motrices 

básicas.  

Tabla 20 

Planeación de actividades Sesión 4 

Institución educativa:  I.E.D. Kirpalamar                                                                                    Asignatura: Educación Física 

Docente(s): Francisco Javier Moreno, Natalia Ramírez y Erika Jiménez                                     Grado: Tercero  

Actividad 1: Tingo, tingo con el equilibrio 

Propósito de aprendizaje: Retener las posiciones de equilibrio y a la vez practicarlas para mejorar habilidades motrices.    

Objetivo: Desarrollar en los estudiantes habilidades relacionadas con el equilibrio.   

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

28 de 

octubre 

de 2021 

 

Equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Deberán observar las 

instrucciones que están en 

la Wikirpal para la 

actividad. 

Los estudiantes observarán 

en la Wikirpal las 

posiciones de equilibrio, las 

practicarán y tratarán de 

interiorizarlas.  

Posteriormente se rotarán un 

balón cantando tingo, tingo, 

tingo, tango, el que quede 

con el balón deberá girar la 

ruleta electrónica que estará 

en la Wikirpal y que le 

indicará al estudiante que 

posición de equilibrio debe 

hacer. 

Se invitará a los estudiantes 

que desarrollen estos 

ejercicios en compañía de un 

acudiente, haciendo uso de 

Wikirpal, como evidencia es 

importante que suban un 

dibujo de la posición que 

más le gustó en la carpeta de 

creaciones artísticas.   

Herramienta 

Wikirpal.  

Espacio amplio. 

Internet.  

Docente orientador 

Una hora 

Desarrollo 

En esta actividad los 

estudiantes observarán la 

imagen de varias posiciones 

manteniendo el equilibrio, y 

así participaran del juego 

“Tingo tingo con el 

equilibrio”, utilizarán una 

ruleta que indicará que 

posición se debe hacer. 

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente 

utilizando la herramienta 

digital.  
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Actividad 2: Coordina rítmicamente 

Propósito de aprendizaje: Centrar la atención del estudiante para desarrollar actividades que tienen coordinación.  

Objetivo: Trabajar el ritmo con actividades de coordinación visomotora. 

Fecha Tema Fases Actividades Recursos Tiempo 

 

28 de 

octubre 

de 2021 

 

Equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio 

Los estudiantes recibirán las 

orientaciones de los 

docentes.  

Deberán observar las 

instrucciones que estan en 

la Wikirpal para la 

actividad. 

Los estudiantes observarán 

un video en la herramienta 

digital que orientará los 

ejercicios. 

Cada ejercicio lo deben 

desarrollar de manera 

individual y posteriormente 

grupal.  

Se solicita a los estudiantes 

que desarrollen la misma 

actividad en casa para 

reforzar los conocimientos 

construidos, además se pide 

subir un video no mayor de 

un minuto para evidenciar 

que el trabajo fue apropiado 

por el estudiante.  

El educando deberá 

responder una pequeña 

encuesta relacionada con la 

satisfacción que le 

produjeron las diferentes 

actividades del Wikirpal. 

Herramienta 

Wikirpal.  

Espacio amplio. 

Internet.  

Docente orientador. 

Una hora 

Desarrollo 

Esta actividad esta 

planteada para trabajar la 

coordinación visomotora, 

los estudiantes observarán 

la herramienta digital, la 

cual presentará un video 

orientando los diferentes 

movimientos que se deben 

hacer.  

Se pretende realizar varios 

ejercicios coordinativos 

para desarrollar habilidades 

motoras.  

Cierre 

El docente orientador 

observará que los 

estudiantes hayan realizado 

la actividad correctamente 

utilizando la herramienta 

digital.  

Nota. Elaboración propia 

Fase de Estimulación 

La propuesta tecnológica wiki desarrollada en Google Sites, la cual tiene como nombre 

Wikirpal, se construyó con el fin de mejorar las habilidades motrices como la coordinación y el 
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equilibrio de los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar, trabajando de manera 

colaborativa con docentes, estudiantes y padres de familia, es así como el funcionamiento de esta 

herramienta digital contribuyó a enriquecer el desempeño de los estudiantes no sólo en la parte 

física y motora, sino cognitiva, comportamental y de convivencia. La figura 15 muestra la página 

principal de la Wikirpal.  

Figura 15 

Página principal de la Wikirpal 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

En la tabla 21 se visualizan los Metadatos, los cuales contienen información importante 

del recurso digital utilizado para la presente investigación. 

Tabla 21 

Metadatos  

Item Nombre 

Nombre del OVA Wikirpal 

Idioma  Español 

Descripción de OVA La propuesta tecnológica desarrollada en Google Sites denominada: Wikirpal , presenta una 

página principal que muestra los objetivos de la presente investigación, un instructivo que 

permite al estudiante y al padre de familia tener una información clara sobre el uso de la wiki 

y adicionalmente muestra el perfil de cada autor y creador, además contiene información 
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básica sobre habilidades motrices, junto a esta se encuentra la carpeta de actividades que está 

dividida en dos secciones, actividades de coordinación y actividades de equilibrio, diseñadas 

para los estudiantes de grado tercero. Aquí también se encuentra una carpeta dirigida al trabajo 

colaborativo llamada “comparte tus experiencias” y una página denominada “planeador de 

actividades” en donde se evidencia la programación de cada una de las actividades propuestas 

y cuyo objetivo es mejorar el desarrollo de las habilidades motrices antes mencionadas.   

Metadatos Coordinación, equilibrio, habilidad motriz, juego, herramienta tecnológica.   

Formato JavaScript Profiler 

Editor Brackets  

Ubicación  https://sites.google.com/view/wikirpal/p%C3%A1gina-principal  

Datos de la institución  Institución Educativa Departamental Kirpalamar 

Fecha de creación  Octubre 18 de 2021 

País Colombia  

Diseño y diagramación  Natalia Ramírez Salamanca, Francisco Javier Moreno Reyes y Erika María Jiménez Moreno 

Autores Natalia Ramírez Salamanca, Francisco Javier Moreno Reyes y Erika María Jiménez Moreno 

Licenciamiento de uso 

del OVA  

Este recurso presenta la opción de compartir, con el resto de usuarios las actividades creadas, 

permitiendo disponer de una amplia gama de recurso, con los cuales unos aprenden de otros, 

generando contacto entre estudiantes y docentes. Es de acceso gratuito. Su licencia es Creative 

Commons Genérica de Atribución/CompartirIgual. 

Nota. Elaboración propia 

En la figura 16 se muestra el mapa de navegación sobre la wiki elaborada en Google 

Sites, allí se puede evidenciar el contenido que presenta el recurso digital. 

Figura 16 

Ruta de navegación Wikirpal  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/view/wikirpal/p%C3%A1gina-principal
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Nota. Elaboración propia 

La Wikirpal presenta una página principal que muestra los objetivos de la presente 

investigación, un instructivo que permite al estudiante y al padre de familia tener una 

información clara sobre el uso de la wiki, también muestra el perfil de cada autor y creador, 

además contiene información básica sobre habilidades motrices, junto a esta se encuentra la 

carpeta de actividades que está dividida en dos secciones, actividades de coordinación y 

actividades de equilibrio, diseñadas para los estudiantes de grado tercero donde encontrarán una 

carpeta dirigida al trabajo colaborativo y de construcción colectiva, la cual tiene como nombre 

“comparte tus experiencias”, por último presenta una página denominada planeador de 

actividades, en donde se evidenció la planeación de cada una de las acciones propuestas que 

tiene como objetivo mejorar las habilidades motrices. Las figuras 17 y 18 evidencian las páginas 

y contenidos de la herramienta digital Wikirpal. 

Figura 17 

Contenidos de la Wikirpal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Figura 18 

Otros contenidos de la Wikirpal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

Al desarrollar las diferentes actividades del recurso tecnológico denominado Wikirpal, se 

identificó en los estudiantes de grado tercero una profunda motivación y deseo por mejorar sus 

prácticas deportivas, también se logró evidenciar un excelente trabajo colaborativo, el cual 

contribuyó a la mejora de habilidades como la coordinación y equilibrio, siendo esta una 

herramienta importante para su proceso de formación integral. 

Teniendo en cuenta lo anterior, se aplicó un cuestionario de percepciones que según 

Rodríguez (2021, como se citó en Vargas 1994), es un proceso innato del hombre el cual es 

netamente cognitivo, que se encarga del conocimiento y elaboración de juicios que se obtienen 

del ambiente que lo rodea o de su contexto inmediato. En el cuestionario que se encuentra 

ubicado en el anexo 4, se aplicaron 6 preguntas abiertas de tipo cualitativo que permitieron 

visualizar e identificar las fortalezas, conocimientos y destrezas adquiridas, como también 
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aportes individuales para la mejora y enriquecimiento del recurso digital, el cual es un apoyo a 

futuro del plan curricular de la IED Kirpalamar.  

La tabla 22 muestra los resultados obtenidos en el cuestionario de percepciones.  

Tabla 22 

Cuestionario de percepciones 

Pregunta Categorías (Patrones o respuestas con mayor 

frecuencia de mención) 

Frecuencia Porcentaje 

1. ¿De las actividades presentadas en la 

Wikirpal cuál fue la que más te 

gusto? 

 Rayuela Juan pedro de la mar 17 48,5% 

Adivina adivinador 4 11,4% 

El tren de la bomba 6 17,1% 

Juego del caramelo  8 22,8% 

2. ¿Por qué fue la que más te gusto? Actividades como cantar y saltar 11 31,4% 

Actividades como saltar 8 22,8% 

Actividades fáciles y divertidas 4 11,4% 

Diferentes actividades 10 28,5% 

No contestaron  2 5,7% 

3 ¿Cuál de las actividades presentadas 

en la Wikirpal se te dificultó? 

Mantén tu equilibrio  12 34,2% 

Adivina adivinador 2 5,7% 

El tren de la bomba 11 31,4% 

Juega por el caramelo  4 11,4% 

Graba el número 4 11,4% 

Ninguna  2 5,7% 

4. ¿Qué tipo de actividades incluirías 

en la Wikirpal? 

Actividades de saltar y correr 11 31,4% 

Actividad de saltar lazo 7 20% 

Actividad de ejercicios  5 14,2% 

Actividades de baile y canto  9 25,7% 

No contesto  3 8,5% 

5. ¿Crees que las actividades en las que 

participaste permitieron que mejores 

tu desempeño en la coordinación y el 

equilibrio? 

Mejora en el equilibrio  5 14,2 % 

Mejora en la velocidad 8 22,8% 

Mejora en la coordinación 7 20% 

Mejora de habilidades 15 42,8 % 

6. ¿Cuáles cambios notaste en tus 

habilidades motoras al realizar la 

segunda prueba física? 

Mejora en el equilibrio  10 28,5% 

Mejora en el salto 3 8,5% 

Mejora en habilidades 8 22,8% 

Ninguna 2 5,7% 

Nota. Elaboración propia 
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En el cuestionario de percepciones los estudiantes manifestaron gran placer y gusto por 

participar y trabajar con la herramienta digital Wikirpal, ya que en ella encontraron actividades 

lúdico recreativas y predeportivas, mezcladas con juegos populares y tradicionales, para lo cual 

se utilizaron diferentes materiales que permitieron el goce de cada uno de los objetivos 

propuestos para la implementación de los ejercicios, con ello se ratifica la pertinencia pedagógica 

de las actividades  planteadas para esta propuesta investigativa, tal como lo indica Puche (2020, 

como se citó en Zubiría, 2013) el cual menciona, que la pertinencia pedagógica es la facultad que 

tienen los establecimientos educativos para transformar los contenidos educativos, a un contexto 

real, teniendo en cuenta los niveles de educación y los perfiles pedagógicos de su comunidad 

educativa.  

Dentro de la metodología utilizada para la aplicación y desarrollo de la wiki, las 

estrategias lúdicas fueron fundamentales para desarrollar los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, pues está, impulsa diferentes factores como el juego la recreación y el 

entretenimiento con objetivos muy claros que apuntan a incentivar el interés y la comprensión. 

Campaña (2020, como se citó en Gómez et al., 2015).  

Además, se resalta una de las teorías que soporta la investigación, la cual es el ABJ 

(aprendizaje basado en el juego), teoría relacionada en el marco conceptual por los autores 

McCain 2018 y Ruiz 2017.  

Es así como los estudiantes de grado tercero se inclinaron por la actividad denominada 

Juan Pedro de la mar en un 48,5%, la cual está clasificada dentro de los ejercicios básicos de la 

coordinación motriz, también se observó una tendencia por el desarrollo de este tipo de 

actividades. Es importante resaltar que la coordinación es una habilidad fundamental de los niños 

y niñas, ya que ésta, con el pasar del tiempo logra que los seres humanos coordinen en diferentes 
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escenarios y así mejoren factores como la velocidad, movilidad, condición física, fuerza, 

resistencia, cambios de dirección y sentido. Cabeza et al (2018, como se citó en Schuba., 2010). 

A continuación, se presenta la figura 19, evidenciando un collage fotográfico donde se 

muestra a los estudiantes de grado tercero de la IED Kirpalamar, haciendo uso de la wiki 

Wikirpal y evidenciando una participación activa en las diferentes actividades propuestas. 

Figura 19 

Collage fotográfico de evidencias de participación de los estudiantes de grado tercero de la IED 

Kirpalamar en las actividades propuestas en la Wikirpal  
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Nota. Elaboración propia 

Es importante resaltar que el 31,4% de la población objeto de estudio, hicieron énfasis, en 

realizar ejercicios de salto y canto, que son vitales para su proceso físico, ya que les resulta 

emocionante e innovador, pues la mayoría de ellos muy pocas veces tienen la oportunidad de 

realizar este tipo de actividades, especialmente en compañía de sus familiares o amigos, por que 

conviven y se relacionan con personas que en la mayoría de su tiempo deben trabajar. 

Flores et al. (2019) indica que el equilibrio es una habilidad motriz, la cual se transforma, 

modifica y se adapta de acuerdo a los diferentes esquemas que existen en los seres humanos, 

especialmente en edades de 3 a 12 años, por esta razón en el cuestionario de percepción se 

evidenció que un 34,2% de los estudiantes manifestaron tener dificultad en las actividades 

relacionadas con el equilibrio. 

En cuanto a la inclusión de algunas actividades significativas de los estudiantes a la 

Wikirpal, el 31,4% refirió actividades de saltar y correr como la de mayor referencia, estos 

ejercicios son importantes y llamativos para el educando, pues logran llamar la atención y centrar 

la actividad física de manera espontánea y secuencial, además fortalece el procesamiento de la 

información, en lo que se refiere a procesos cognitivos, permitiendo controlarlos (Alarcón et al., 

2016, como se citó en García et al. 1997). 

En lo que respecta a su participación en la Wikirpal, para mejorar el desempeño motriz en 

coordinación y equilibrio, los educandos refirieron haber mejorado en sus habilidades motrices 

generalmente obteniendo un porcentaje de 42,8%, este porcentaje refleja que la herramienta 

digital junto con la planeación pedagógica de las diferentes actividades, generaron cambios 

significativos en el desarrollo motriz de los niños, como lo indica Ayure (2021, como se citó en 

Buitrón et al. 2019), el cual refiere que las habilidades motrices se deben fortalecer en edades 
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tempranas, ya que ayudarán a mejorar la visión, audición, atención y memoria, es de resaltar que 

la motivación en este tipo de actividades es el motor para un excelente desempeño motriz. 

Sumado a lo anterior el desarrollo motor permitirá que a futuro el niño sea competente no 

solo en su parte física, si no por el contrario en cada una de las actividades de la vida cotidiana, 

es así como en cada una de las planeaciones propuestas en la Wikirpal se evidencia la ejecución 

de ejercicios que ayudaron a los niños y niñas a mejorar sus habilidades motrices. 

Tomando como referencia las habilidades motoras específicamente la coordinación y el 

equilibrio aplicadas en el post test, el 34,2% de los estudiantes indicaron que aumentó su 

actividad física, la cual es importante en la niñez y adolescencia, ya que en la edad adulta ayuda 

a mantener la salud, específicamente en su masa ósea, (Crisóstomo et al. 2021). Por lo tanto, 

proponer, manejar y aplicar actividades físicas basadas en el juego en niños con edades 

tempranas genera cambios en la salud corporal y mental.   
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Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

Análisis 

La presente investigación titulada: ¨Desarrollo de habilidades motrices como la 

coordinación y el equilibrio a través de una wiki basada en el juego en estudiantes de grado 

tercero de la IED Kirpalamar ubicada en el municipio de Arbeláez – Cundinamarca¨, que tenía 

como objetivo general el desarrollo de las habilidades mencionadas, a partir de la planeación e 

implementación de actividades físicas y predeportivas, permitió en primera instancia y a través 

del diagnóstico (pre test) realizado con la aplicación de los test 3JS y Mc Clenaghan y Gallahue, 

para valorar coordinación y equilibrio respectivamente, determinar que un alto porcentaje de los 

estudiantes presentaban niveles iniciales de maduración.  

De manera general, para los patrones motores de salto y pateo, más del 50% del grupo de 

participantes valorados con el test de equilibrio, se encontraban en un estadio inicial, a diferencia 

del patrón de carrera, en el que se ubicaba solo el 23% en este estadio. Los porcentajes restantes 

se ubicaron en el estadio elemental, sin reportar ningún estudiante en el nivel maduro.  Estos 

indicadores evidenciaron que hacía falta fluidez en el movimiento de las piernas y los brazos, 

una adecuada transición entre la fase de equilibrio estático al dinámico, así como una 

conjugación acorde de movimientos alternos cruzados entre el tren superior e inferior. 

En este mismo sentido, el test 3JS arrojó que el nivel de coordinación motriz de los 

estudiantes es inmaduro, ya que el puntaje obtenido en la valoración fue de 12,54 puntos de los 

28 máximo posibles.  De igual forma, en las pruebas motoras independientes el promedio de las 

pruebas no supero la media, que para el caso correspondía a 2.0, indicando que los estudiantes 

presentaban dificultades en la coordinación dinámica general de los procesos simultáneos para 



        118 
 

los saltos, giros, lanzamientos y desplazamientos alternos cruzados en pruebas como carrera y 

conducción de balón con tren inferior y/o superior. 

Durante la última fase de la investigación, denominada apreciación, se procedió a evaluar 

los avances en el desarrollo de las habilidades motrices de los estudiantes de grado tercero de la 

IED Kirpalamar, a través de la comparación de los resultados obtenidos en la aplicación de los 

test 3JS y Mc Clenaghan y Gallahue en las fases de familiarización y apreciación, en las que se 

realizó el diagnóstico (pretest) y el test de valoración final (post test) respectivamente. La figura 

20 evidencia la aplicación del post test al grupo de participantes. 

Figura 20 

Aplicación del post test: 3Js y Mc Clenaghan y Gallahue al grupo de participantes de grado 

tercero de la IED Kirpalamar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 

La tabla 23 muestra los resultados obtenidos para cada uno de los 35 estudiantes 

evaluados con el post test de Mc Clenaghan y Gallahue.  Se establece el nivel de maduración 
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para cada uno de los patrones seleccionados de acuerdo a los indicadores sugeridos por los 

autores.  Luego se procede a determinar la valoración final de cada uno de los patrones, a partir 

del promedio de los resultados independientes de los movimientos analizados en dicho patrón.  

Tabla 23 

Resultados de la aplicación del post test de Mc Clenaghan y Gallahue al grupo de participantes 

de grado tercero de la IED Kirpalamar 

 

Estudiante 

Patrón Motor de Carrera Patrón Motor de Salto Patrón Motor de Pateo 

MPL MPP MB VPC MB MT MCP VPS MBT MP VPP 

1 M M E M E E E E E E E 

2 M M E M M M E M E E E 

3 M M E M M M E M E E E 

4 M M M M M M M M M M M 

5 M M M M M M M M M M M 

6 M M E M M M M M M M M 

7 M M M M M M M M M M M 

8 M M E M M M M M M M M 

9 M M E M E M E E M M M 

10 M M E M E M M M M M M 

11 M M E M M M  E  M M E E 

12 M M M M M M M M M E E 

13 M M M M M M E M M M M 

14 M M M M M M M M M M M 

15 M M M M M M M M M E E 

16 M M E M M M E M E E E 

17 M M E M E E E E M E E 

18 M M E M M M E M M E E 

19 M M E M M M E M M M M 
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20 M M M M M M M M M M M 

21 E E E E M M M M M M M 

22 M M M M M M M M M M M 

23 M M E M M M E M M E E 

24 M M E  M M M M  M E E E 

25 M M E M M M E M M M M 

26 E E E E E M E E M E E 

27 M M E M M M E M E E E 

28 E M E E E E E E M M M 

29 M M E M M M E M E E E 

30 M M M M E M M M E E E 

31 M M M M M M E M M E E 

32 E M E E M M E M M M M 

33 M M E M M M E M E M E 

34 E E E E E M E E E E E 

35 M M E M M M M M M M M 

 

Nota. Elaboración propia. MPL: Movimiento piernas vista lateral; MPP: Movimiento piernas 

vista posterior; MB: Movimiento de brazos; VPC: Valoración patrón carrera; MT: Movimiento 

del tronco; MCP: Movimiento de cadera y piernas; VPS: Valoración patrón salto; MBT: 

Movimiento de los brazos y tronco; MP: Movimiento de piernas; VPP: Valoración patrón pateo.  

La tabla 24 muestra la comparación de los resultados obtenidos por cada uno de los 

estudiantes en las valoraciones de los tres patrones: carrera, salto y pateo en el pre test y el post 

tes, lo cual permitió evidenciar una notable mejora en el desempeño de los estudiantes posterior a 

la implementación de las actividades físicas y predeportivas propuestas, ya que hubo variaciones 

significativas en el estado de maduración obtenido en el pretest y en el post test. 
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Tabla 24 

Valoración de los patrones carrera, salto y pateo obtenidos en la aplicación del pre y post test 

de Mc Clenaghan y Gallahue al grupo de participantes de grado tercero de la IED Kirpalamar 

 

Estudiante  

Valoración Pretest  Valoración Post Test  

VPC  VPS VPP VPC VPS VPP 

1 E I E M E E 

2 E I I M M E 

3 E I I M M E 

4 E E I M M M 

5 E I I M M M 

6 I I I M M M 

7 E I E M M M 

8 E E I M M M 

9 E E I M E M 

10 I I I M M M 

11 E E I M M E 

12 I E I M M E 

13 E I I M M M 

14 E E E M M M 

15 E I I M M E 

16 E I E M M E 

17 E E E M E E 

18 E E E M M E 

19 E E I M M M 

20 E E E M M M 

21 I E I E M M 

22 E E I M M M 

23 E I E M M E 
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24 E I I M M E 

25 I I I M M M 

26 I I I E E E 

27 E E I M M E 

28 E I I E E M 

29 I I I M M E 

30 E I E M M E 

31 I E I M M E 

32 E I I E M M 

33 E E I M M E 

34 E I I E E E 

35 E E I M M M 

 

Nota. Elaboración propia. VPC: Valoración patrón carrera; VPS: Valoración patrón salto; VPP: 

Valoración patrón pateo 

La figura 21 presenta los resultados obtenidos en el patrón motor carrera durante el 

pretest y el post test, lo cual permite visualizar que el 23% de los estudiantes que se encontraban 

en el nivel inicial obtuvieron algún tipo de mejora, ubicándose en niveles más avanzados de 

maduración. Adicionalmente, el 77% de los que se encontraban en un nivel elemental pudieron 

haberse mantenido en el nivel o haber desarrollado un tipo de avance en el proceso. El 86% de 

los estudiantes se ubicó en el nivel maduro, indicando que las actividades planeadas durante la 

fase de estructuración e implementadas en la de estimulación tuvieron gran incidencia en el 

mejoramiento del equilibrio dinámico, locomoción y ajuste de la base de sustentación. Esto se 

logró gracias a las actividades de acompañar movimientos con ritmos musicales e incorporar 

cadenas de desplazamientos básicos como caminar y saltar.   
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Figura 21 

Resultados de las valoraciones obtenidas en el patrón motor carrera durante el pretest y el post 

test de Mc Clenaghan y Gallahue  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. PMC: Patrón motor carrera 

La figura 22 muestra los resultados obtenidos en el patrón motor salto durante el pretest y 

el post test, los cuales permiten establecer un comparativo que evidencia que los estudiantes se 

encontraban en una proporción similar en el estadio inicial y elemental en el pretest y que con las 

ejercicios físicos y predeportivos realizados en la fase de estimulación, se logró un avance 

significativo, de modo tal que el 83% de ellos lograron ubicarse en el estadio maduro, sin 

embargo el 17% pudo haber evidenciado mejora o haberse mantenido dentro del nivel elemental. 

Es importante resaltar que las actividades denominadas “rayuela africana Pedro de la mar”, 

“mantén tu equilibrio” y “coordina por el caramelo” fueron fundamentales para que la fase de 

preparación e impulsión tuvieran mayor efectivad en los procesos de vuelo y caída. 
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Figura 22 

Resultados de las valoraciones obtenidas en el patrón motor salto durante el pretest y el post test 

de Mc Clenaghan y Gallahue  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. PMS: Patrón motor salto 

La figura 23 presenta los resultados obtenidos tanto en el pre como el post test del patrón 

motor pateo, evidenciando que el porcentaje alto de estudiantes que se encontraba en el nivel 

inicial, y que correspondía al 74%, obtuvo una mejora pudiendo reubicarse en un nivel superior a 

éste como el elemental o maduro. Cabe anotar que los resultados obtenidos no fueron los 

esperados inicialmente, ya que tan solo el 49% de ellos lograron ubicarse en el estadio maduro.   
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Figura 23 

Resultados de las valoraciones obtenidas en el patrón motor pateo durante el pretest y el post 

test de Mc Clenaghan y Gallahue  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia. PMP: Patrón motor pateo 

Lo anterior vislumbra la necesidad de incorporar un mayor número de actividades que 

propendan por el fortalecimiento de la transición del equilibrio estático al dinámico, 

desarrollando de modo efectivo la aproximación y la fluidez de movimiento al contacto con el 

balón. De igual modo se deben diseñar rutinas que involucren elementos predeportivos, que 

contribuyan a mejorar la coordinación viso manual y viso pédica. 

La tabla 25, muestra los resultados obtenidos por los estudiantes de grado tercero al 

aplicar el post test 3JS para determinar el nivel de coordinación motriz.  

Cada una de las 7 pruebas que componen el test, se evaluó de acuerdo a los autores en 

una puntuación de 1 a 4, donde el valor inferior refleja un nivel inmaduro y el más alto un nivel 
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de maduración superior. Posteriormente se realiza la sumatoria de los resultados independientes 

para determinar el puntaje de coordinación motriz.   

Tabla 25 

Resultados de la aplicación del post test 3JS al grupo de participantes de grado tercero de la 

IED Kirpalamar 

 

Estudiante 

Pruebas motoras independientes test 3JS  

PCM SV GEL LPr GPr CS BB CB 

1 3 3 3 3 4 3 2 21 

2 3 3 3 2 3 3 2 19 

3 3 3 3 3 3 2 3 20 

4 4 3 3 3 4 1 2 20 

5 4 3 4 4 3 3 3 24 

6 4 3 3 4 4 3 3 24 

7 3 3 4 4 4 3 3 24 

8 4 4 3 3 3 3 3 23 

9 4 3 4 4 3 3 3 24 

10 3 3 3 4 3 3 2 21 

11 3 3 3 3 3 4 3 22 

12 4 3 3 4 4 2 3 23 

13 4 3 4 4 3 3 4 25 

14 4 4 3 4 3 3 2 23 

15 4 3 3 3 4 3 3 23 

16 3 3 3 3 2 3 2 19 

17 4 3 4 3 3 3 2 22 

18 4 3 4 4 4 3 3 25 

19 4 3 3 3 4 3 3 23 

20 4 3 4 4 4 3 3 24 

21 4 3 3 4 4 3 3 24 
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22 4 3 3 4 3 3 3 23 

23 4 3 3 3 3 3 2 21 

24 4 2 4 3 4 3 3 23 

25 4 3 3 3 4 3 3 23 

26 4 3 3 3 3 3 2 21 

27 3 3 3 3 3 2 2 19 

28 3 3 3 3 3 2 3 20 

29 4 4 3 4 4 3 3 25 

30 4 3 3 4 4 3 3 24 

31 4 3 3 3 3 3 3 22 

32 2 2 3 4 3 2 3 19 

33 4 3 2 3 4 3 2 21 

34 4 3 3 4 3 3 3 23 

35 4 3 4 3 4 3 3 24 

 

Nota. Elaboración propia. SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; LPr: Lanzamiento de 

precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con balón; CB: Conducción 

con balón; PCM: Puntaje coordinación motriz. 

La tabla 26 muestra los promedios obtenidos para cada una de las siete pruebas, teniendo 

en cuenta que 1 es el valor inferior de maduración y 4 el valor máximo.  Como se hizo en el 

pretest se determinó el puntaje de coordinación motriz a partir de la sumatoria de cada uno de los 

promedios independientes de las pruebas, lo que denota que los estudiantes optimizaron el nivel 

de coordinación, ya que en el pretest el puntaje obtenido fue de 12,54 mientras que en el post test 

el resultado fue de 22,34 de los 28 máximo posibles.  
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Tabla 26 

Promedio de las pruebas motoras independientes y del puntaje de coordinación motora del post 

test 3JS 

PM SV GEL LPr GPr CS BB CB PCM 

Promedio 3,69 3,03 3,23 3,43 3,43 2,83 2,71 22,34 

Nota. Elaboración propia. PM: Pruebas motoras; SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; 

LPr: Lanzamiento de precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con 

balón; CB: Conducción con balón; PCM: Puntaje promedio coordinación motriz. Se debe tener 

en cuenta que la máxima valoración en cada prueba es 4,0 y la mínima es 1,0.  

Lo anterior es índice notable de mejora debido a que, para la mayoría de las pruebas 

independientes, los estudiantes alcanzaron un nivel de maduración promedio de 3, exceptuando 

las de bote y conducción con balón que se mantuvieron en el nivel 2.  

De igual forma la tabla 27 muestra las frecuencias relativas obtenidas para cada una de 

las pruebas coordinativas motrices del post test 3JS de acuerdo al nivel de maduración que 

presentan los estudiantes.  

Tabla 27 

Frecuencias relativas de las habilidades motoras del post test 3JS 

Nivel SV GEL LPr GPr CS BB CB 

1 0% 0% 0% 0% 0% 2,85% 0% 

2 2,85% 5,71% 2,85% 2,85% 2,85% 14,28% 31,42% 

3 25,71% 85,71% 71,40% 51,42% 51,42% 80,00% 65,71% 

4 71,40% 8,57% 25,71% 45,71% 45,71% 2,85% 2,85% 

Nota. Elaboración propia. SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; LPr: Lanzamiento de 

precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con balón; CB: Conducción 

con balón. 
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La figura 24 muestra un resumen de la distribución de las frecuencias relativas de las 

pruebas motoras del post test 3JS, permitiendo visualizar que la mayoría de los estudiantes se 

encuentran en un estadio de madurez entre el nivel 3 y 4, ubicándose con mayor porcentaje en el 

estadio 3.  

Figura 24 

Determinación del estadio de maduración en cada una de las pruebas motoras del post test 3JS  

 

Nota. Elaboración propia. SV: Salto vertical; GEL: Giro eje longitudinal; LPr: Lanzamiento de 

precisión; GPr: Golpe de precisión; CS: Carrera en slalom; BB: Bote con balón; CB: Conducción 

con balón. 

En detalle, la prueba de salto vertical que durante el pretest mostró un 25,7% de los 

estudiantes en nivel 1 y el 68,5% en el nivel 2, denotó avances significativos al alcanzar un 

porcentaje del 25,7% en el nivel 3 y el 71,4% en el nivel máximo de maduración. Esta prueba 

fue la que reflejó los mejores resultados, ya que en las restantes no se superó el 50% de la 

población ubicada en este nivel.   
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Lo anterior implica que las actividades diseñadas e implementadas durante las fases de 

estructuración y estimulación, por ejemplo: “rayuela africana Pedro de la mar”, ¨graba el 

número¨ y ¨coordina rítmicamente¨, permitieron que los estudiantes lograran mejorar el despegue 

simultáneo de piernas y brazos, el vuelo con extensión y adquirieran mayor potencia en el 

envión. 

Por otra parte, es de importancia resaltar que las otras seis pruebas presentaron una 

mejora, ya que más del 50% de los estudiantes se establecieron en un nivel 3 de maduración. Por 

ejemplo, para el caso del giro sobre el eje longitudinal, en el pretest el 25,7% de los estudiantes 

se encontraba en el nivel 1, y el 71,4% en el nivel 2.  En el post test el 85,7% se ubicó en el nivel 

3, sin embargo, tan sólo el 8,57% logró el nivel 4, lo cual implica que, aunque se logró en 

muchos de ellos un avance de nivel, debe darse continuidad a los procesos de fortalecimiento del 

tren inferior y coordinación en el movimiento de cadera, tronco y elevación de brazos.  

En cuanto a la prueba de golpe de precisión, en el pretest el 77,1% de los estudiantes se 

encontraba en un nivel de maduración 2, existiendo dificultades en la fase de transición de 

equilibrio estático al dinámico. En el post test se logró que aproximadamente el 96% de la 

población se ubicara, ya sea en el nivel 3 o 4, lo cual indica que las siguientes actividades: 

¨grabar el número¨, ¨coordina por el caramelo¨ y ¨coordina rítmicamente¨, desarrollaron en los 

estudiantes fluidez en la coordinación alterna cruzada entre piernas y brazos, mejorando la 

cadena de movimientos al momento de contactar el balón.  

La prueba del bote con balón, presentó en el pretest el índice más alto de estudiantes en 

nivel 1, es decir, el 57,1%.  En el nivel 2 se ubicó el 37,1% y tan sólo el 5,7% en el nivel 3.  

Durante el post test, se logró obtener que el 80% de los estudiantes se ubicaran en el nivel 3 de 

maduración; esto indica que se obtuvo un avance significativo al mejorar la coordinación motriz, 
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pese a que un mínimo porcentaje logró ubicarse en el nivel 4.  En relación con la prueba de 

conducción con balón, se presentó una situación similar, ya que en el pretest un 74,3% se ubicó 

en un nivel 2 y sólo el 5,7% en nivel 3, pero en el post test se encontró que el 65,7% de los 

estudiantes avanzó a un nivel 3 y el 31,4% se ubicó en el nivel 2, aclarando que ningún 

estudiante permaneció en el nivel inferior de maduración.  

Estos resultados obtenidos, son evidencia fehaciente que las actividades físicas y 

predeportivas que se planearon e integraron el juego como estrategias de aprendizaje, fueron 

pertinentes, así como su implementación y mediación a través de la wiki Wikirpal, lo que 

promovió el fortalecimiento de las habilidades coordinativas y de equilibrio, redundando en 

niveles de maduración superiores a los obtenidos inicialmente. 

Conclusiones 

El trabajo actual presentado en el área de educación física para niños de grado tercero, 

contribuye al fortalecimiento de habilidades motrices básicas como el equilibrio y la 

coordinación, haciendo uso de una wiki en donde se involucra la teoría ABJ (aprendizaje basado 

en juego) y la construcción colectiva, apoyado de múltiples estrategias lúdicas y metodológicas 

que mejoran la pertinencia pedagógica del currículo de la IED Kirpalamar, es así como se 

generan las siguientes conclusiones: 

Se evidencio que los estudiantes de grado tercero, presentaban dificultades en sus 

habilidades motrices de acuerdo con la prueba diagnóstica, la cual brindó información que 

ratificaba la necesidad que tenían los niños por mejorar sus condiciones físicas y su desarrollo 

integral. 

Teniendo en cuenta los resultados en la fase de familiarización se implementó un 

cuestionario de preferencias, el cual ayudó a fortalecer la dinámica de elaboración, estructuración 
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y diseño de actividades, que fueron planeadas y estuvieron acordes con las necesidades de los 

niños, esta planeación permitió evidenciar con claridad la secuencia apropiada para desarrollar 8 

actividades: 4 de coordinación y 4 de equilibrio. Basados en la pregunta número uno con la 

categoría de mayor porcentaje, se puede evidenciar que las actividades de juego son las de 

preferencia en la población objeto de estudio, ya que ratifica que el juego, la lúdica y la dinámica 

son parte fundamental del crecimiento integral del niño en edades tempranas, por lo tanto, cada 

una de las sesiones de trabajo apuntó a despertar el goce por practicar actividades motrices 

basadas en el juego.  

Es importante resaltar que al desarrollar e implementar el recurso educativo digital 

denominado Wikirpal, se presentó una estrategia innovadora para la comunidad educativa, ya 

que al estar basada en el juego, favoreció que los estudiantes desempeñaran un excelente proceso 

en sus actividades físicas y predeportivas,  de esta manera se logró evidenciar los procesos de 

mejora en las habilidades motrices de los estudiantes, generando confianza en cada uno de los 

ejercicios propuestos en la wiki, participación  y motivación; de esta manera fue posible integrar 

las habilidades de coordinación, equilibrio, el uso tecnológico y la participación  colaborativa. 

Luego de implementar la herramienta tecnológica, se establecieron los comparativos de 

los resultados obtenidos en el pretest y el post test, en los cuales se resalta un avance 

significativo en el nivel de maduración obtenido en la fase de familiarización versus la obtenida 

en la última fase. Cabe resaltar que las actividades planeadas e implementadas durante las fases 

de estructuración y estimulación fueron pertinentes para mejorar los patrones encontrados, es 

decir, que redundaron en fortalecer las habilidades coordinativas y de equilibrio a través de la 

ejecución de actividades físicas y predeportivas, lo que permitió que los estudiantes se ubicaran 

en niveles de maduración superiores a los que se ubicaron inicialmente.  
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Las anteriores actividades buscaron a través del juego la estimulación y el trabajo 

colaborativo de los estudiantes, de modo tal que la construcción colectiva permitiera la 

potenciación de los procesos coordinativos, el mejoramiento de la transición de la fase de 

equilibrio estático a dinámico, las combinaciones de alternancia y simultaneidad directas y 

cruzadas entre el tren inferior y el superior.  

De igual modo se resalta que para el resto de los patrones los resultados fueron 

gratificantes, lo que permite vislumbrar que la incorporación de recursos tecnológicos a la 

práctica docente, como en el caso del área de educación física, no sólo la enriquece, sino que 

hace de ella una experiencia dinámica, participativa e integradora. 

Recomendaciones 

Teniendo en cuenta las cuatro fases en la que se soporta la investigación, se sugieren las 

siguientes recomendaciones para futuros estudios. 

Es importante destacar que hizo falta incluir en la planeación y ejecución, actividades 

encaminadas al manejo predeportivo que incluyeran elementos de extensión a nivel viso manual 

y viso pédico, lo que conllevó a que no se obtuvieran los resultados esperados al inicio de la 

presente investigación, es decir, que los estudiantes alcanzaran en el patrón de pateo y golpe de 

precisión el estadio máximo de maduración; sin embargo, se resalta que alrededor del 50% de los 

estudiantes obtuvieron una mejora al avanzar al nivel siguiente.  

La continuidad de los proyectos en una institución es fundamental para retroalimentar los 

procesos y generar mejoras a futuro, es por ello que se considera relevante que la presente 

investigación tenga continuidad y trascendencia, además que se establezcan metas a mediano y 

largo plazo que permitan el cumplimiento de los objetivos, teniendo en cuenta que el desarrollo 

de las habilidades motrices requiere trabajo constante y periodos más extensos de tiempo  
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Adicionalmente y para alcanzar mayor rigurosidad a nivel investigativo, se propone la 

aplicación completa de los cinco patrones propuestos por Mc Clenaghan y Gallahue, lo cual 

proporcionaría un mayor incremento en la veracidad y objetividad del estudio. 

Impacto 

Una de las grandes satisfacciones que genera en los investigadores la implementación del 

actual proyecto, es que la comunidad educativa de la IED Kirpalamar evidenció aceptación e 

interés por la implementación de estrategias didácticas que involucraron recursos tecnológicos 

para facilitar los procesos de aprendizaje de los estudiantes.  

Adicionalmente miembros de la comunidad, como estudiantes y padres de familia 

participaron de manera activa en la construcción colectiva de la herramienta tecnológica, así 

como en cada una de las actividades que se propusieron para fortalecer las habilidades motrices 

de los niños y niñas. 

Por otra parte, se resalta la importancia de integrar al núcleo familiar, en los procesos 

descritos, ya que posibilita la creación de espacios que fortalecen no solo los lazos familiares, 

sino que involucran a todos los miembros generando un sentido de corresponsabilidad en la 

formación como individuo. 

 

 

 

 

 

 

 



        135 
 

Referencias 

Acto Legislativo 02 [Const]. Art. 1 de agosto de 2000 (Colombia). 

Aguilar Rojas, E. y González Roque, J. (2016). El trabajo cooperativo como estrategia didáctica 

para la inclusión en el aula. Revista electrónica de Investigación e Innovación Educativa, 

2(1), 38-43. 

https://biblat.unam.mx/hevila/Revistaelectronicadeinvestigacioneinnovacioneducativa/20

17/vol2/no1/5.pdf 

Aparicio Roa, D. (Noviembre de 2001). La importancia del juego en el proceso de enseñanza 

aprendizaje desde Piaget. Revista Rastros Rostros, 4(7). 

https://revistas.ucc.edu.co/index.php/ra/article/view/3433 

Aponte, L. (2016). El conectivismo y la educación Disruptiva. Algunas consideraciones en                   

educación Universitaria. [ Tesis de posgrado, Universidad Pedagógica Experimental 

libertador]. 

https://es.slideshare.net/profeluis2010/mi-tesis-de-maestra-el-conectivismo-y-la-

educacin-disruptiva-algunas-consideraciones-en-educacin-universitaria  

Arboleda Márquez, C. y Guarín, M.L. (2019). La recreación como herramienta pedagógica en 

la aplicación de las habilidades básicas del grado pre escolar de la institución educativa 

ciudadela nuevo occidente del corregimiento san Cristóbal [Tesis de Especialización, 

Universidad Cooperativa de Colombia]. 

https://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/13730/2/2019_recreacion_herramie

nta_pedagogica.pdf 

https://revistas.ucc.edu.co/index.php/ra/article/view/3433
https://es.slideshare.net/profeluis2010/mi-tesis-de-maestra-el-conectivismo-y-la-educacin-disruptiva-algunas-consideraciones-en-educacin-universitaria
https://es.slideshare.net/profeluis2010/mi-tesis-de-maestra-el-conectivismo-y-la-educacin-disruptiva-algunas-consideraciones-en-educacin-universitaria


        136 
 

Área Moreira, M. (Diciembre de 2009). Las wikis en mi experencia docente. Del diccionario de 

la asignatura al diario de clase. Revista de Docencia Universitaria, 7(5), 1-6. 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3186827 

Arias, F. G. (2012). El proyecto de investigación introducción a la metodología científica. 

Episteme, C.A. 

Arredondo Bravo, L. R. (Septiembre de 2014). Estrategia lúdica para favorecer al desarrollo de 

las habilidades motrices básicas de los niños y niñas de 3 y 4 años. Revista Digital 

EFDeportes, (196). https://www.efdeportes.com/efd196/desarrollo-de-las-habilidades-

motrices-basicas.htm 

Arrieta, A. A. (2020). Pertinencia de practicas pedagógicas de docentes en el marco de la 

pedagogía para el encuentro. Revista de Investtigación Educativa y Pedagógica Assensus, 

5(9), 5. https://revistas.unicordoba.edu.co/index.php/assensus/article/view/2248 

 

Baena Extremera, A., Granero Gallegos, A. y Ruíz Montero, P. (2010). Procedimientos e 

instrumentos para la medición y evaluación del desarrollo motor en el sistema educativo. 

Journal of Sport and Health Research, 2(2), 63-76. 

http://www.journalshr.com/papers/Vol%202_N%202/V02_2_2.pdf  

Balseca Contreras, G.M. (2016). El juego y la motricidad gruesa en niños y niñas de 3 a 4 años 

del Centro de Educación Inicial “Lucia Franco de Castro” de la parroquia de Conocoto. 

[Tesis de Maestría, Universidad Central del Ecuador].  

http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/8929/1/T-UCE-0010-1566.pdf 

Bañeres, D., Bishop, A., Cardona, M., Garaigordobil, M., Hernández, T., Lobo, E. y Marrón, M. 

(2008). El juego como estrategia didáctica. Claves para la investigación educativa. 

https://www.efdeportes.com/efd196/desarrollo-de-las-habilidades-motrices-basicas.htm
https://www.efdeportes.com/efd196/desarrollo-de-las-habilidades-motrices-basicas.htm


        137 
 

Editorial Graó. 

https://www.academia.edu/9137595/El_juego_como_estrategia_did%C3%A1ctica_Clave

s_para_la_innovaci%C3%B3n_educativa 

Barrera Guerrero, A. P. (2014). Fortalecimiento de las habilidades básica correr, saltar y lanzar 

por medio de juegos tradicionales en lo niños y niñas de 5 a 10 años de la Institución 

Educativa Sochaquira abajo sede Guaquira - Guayatá Boyacá [Tesis de Pregrado, 

Universidad Pedagógica Nacional]. 

http://repository.pedagogica.edu.co/bitstream/handle/20.500.12209/2950/TE-

17680.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Basurto Mendoza, S., Moreira Cedeño, J., Velásquez Espinales, A. y Gámez, M., (Diciembre 

15 de 2020). El conectivismo como teoría innovadora en el proceso de enseñanza 

aprendizaje del idioma inglés. Revista Polo del Conocimiento 54 (6) 234-252. 

https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es  

Bernal Galindo, R. M. (2009). Revisión conceptual y posibiliadades educativas de la web 2.0 

[Tesis de Doctorado, Universidad de Murcia]. 

https://digitum.um.es/digitum/bitstream/10201/9763/1/rosabernalDEA.pdf 

Bernal Garzón, E. (2019). El conectivismo y su aplicación a través de herramientas WEB 2.0: 

Configuración de una RED de aprendizaje para la producción de artículos científicos. 

[Tesis de posgrado, Universidad Distrital Francisco José de Caldas]. 

https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/14888/BernalGarzonEile        

en2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y  

Borja Hurtado, D., Galeano , D. y Pinzón Fontecha, N. (2018). La magía de explorar: 

estrategias didacticas para motivar el pensamiento cientifico y la exploración del medio 

http://repository.pedagogica.edu.co/bitstream/handle/20.500.12209/2950/TE-17680.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repository.pedagogica.edu.co/bitstream/handle/20.500.12209/2950/TE-17680.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es
https://digitum.um.es/digitum/bitstream/10201/9763/1/rosabernalDEA.pdf
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/14888/BernalGarzonEile%20%20%20%20%20%20%20%20en2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/14888/BernalGarzonEile%20%20%20%20%20%20%20%20en2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y


        138 
 

en niños de 5 a 6 años [Tesis de Pregrado, Coorporación Universitaria Minuto de Dios]. 

http://hdl.handle.net/10656/7279 

Boss, S., y Krauss, J. (1 de marzo 2010). Aprendizaje esencial con herramientas digitales, 

Internet y Web 2.0. Eduteka. 

http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/AprendizajeHerramientasDigitales 

Brooker, L., y Martín, W. (2013). La primera infancia en perspectiva, El derecho al juego. Serie 

revista digital, 2. http://iin.oea.org/pdf-iin/RH/El-derecho-al-juego.pdf  

Buitrago Romero, J. P. y Ortiz Rodríguez. (2014). Propuesta didáctica para fortalecer el 

equilibrio a través de los juegos perceptivo - motrices y así mejorar los gestos técnicos 

del futbol en niños de 4 a 8 años en club Elite Soccers Academy [Tesis de Pregrado, 

Universidad Libre de Colombia]. 

https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8557/propuesta%20didactica.pd

f?sequence=1 

Bustamante Arango, D.M. (s.f.). Diseño de la investigación jurídica [Tesis de Maestría, 

Universidad del Valle]. 

https://www.usbcali.edu.co/sites/default/files/guia_para_la_elaboracion_del_proyecto_de

_investigacion.pdf 

Campaña Quinisquin, M. (2020). Estrategias lúdicas para fotalecer la motricidad gruesa 

enfocada en el equilibrio de menores de cuatro años del CDI Bosque Encatando Dos en 

el municipo Valle del Guamuez Putumayo [Tesis de Pregrado, Universidad Santo 

Tomás]. 

https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/29350/2020marcelacampa%C3%B

1a.pdf?sequence=1&isAllowed=y 



        139 
 

Casas Anguita, J., Repullo Labrador, J. y Donado Campos, J. (2003). La encuesta como técnica 

de investigación. Elaboración de cuestionarios y tratamiento estadistico de los datos. 

Resvista Atención Primaria, 31, 592-600. https://www.elsevier.es/es-revista-atencion-

primaria-27-articulo-la-encuesta-como-tecnica-investigacion--13047738 

Cabeza Paredes, R. A., y López Torres, A. F. (2018). Comparaciónde la coordinación motriz en 

niños de 8 a 12 años de la escuela de formación de KARATE DOde la UCC y del colegio 

Bicentenario de la Independencia del grado sexto [Tesis de Pregrado, Universidad 

Cooperativa de Colombia] 

https://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/16415/1/2020_comparacion_coordi

nacion_motriz.pdf 

Carriazo Diaz, C., Pérez Reyes, M., y Gaviria Bustamante, K. (2020, Junio 28). Planificación 

educativa como herramienta fundamental para una educación con calidad. Utopía y 

praxis latinoamericana, 5(3), 4. 

https://www.redalyc.org/journal/279/27963600007/27963600007.pdf 

Castañer, M., y Camerino, O. (2006). Manifestaciones básicas de la motricidad. Editorial: 

Universitat de Lleida. 

https://books.google.com.co/books?id=HjmeeLNH29gC&lpg=PA11&ots=80foc1u6Tx&

dq=Manifestaciones%20b%C3%A1sicas%20de%20la%20motricidad.&lr&hl=es&pg=P

A1#v=onepage&q=Manifestaciones%20b%C3%A1sicas%20de%20la%20motricidad.&f

=false 

Castillo, Isabel. (13 de diciembre de 2018). Marco contextual: características, cómo se hace y 

ejemplos. Lifeder. https://www.lifeder.com/marco-contextual/. 

https://www.elsevier.es/es-revista-atencion-primaria-27-articulo-la-encuesta-como-tecnica-investigacion--13047738
https://www.elsevier.es/es-revista-atencion-primaria-27-articulo-la-encuesta-como-tecnica-investigacion--13047738
https://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/16415/1/2020_comparacion_coordinacion_motriz.pdf
https://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/16415/1/2020_comparacion_coordinacion_motriz.pdf
https://www.lifeder.com/marco-contextual/


        140 
 

Castro Castillo, C. K. (2021). Propuesta pedagógica de habilidades motrices de gateo, marcha, 

carrera y salto, dirigida a niños de grado primero. Corporación Universitaria Minuto de 

Dios. [Tesis de Pregrado, Corporación Universitaria Minuto d Dios] 

 

https://repository.uniminuto.edu/bitstream/10656/13017/1/UVDT.EFIS_CastroCastilloCi

ntyaKatteryn_2021 

Cayllahua Yarasca, V. (2020). Las habilidades motrices en niños y niñas de 5 años de la 

institución educativa N 235 de Cosme-Churcampa-Huancavelica [Tesis de 

Especialización, Universidad Nacional de Huancavelica]. 

http://repositorio.unh.edu.pe/handle/UNH/3161 

Cenizo Benjumea, J., Ravelo, A., Morilla Pineda, S., Ramírez Hurtado, J. y Fernández Truan, J. 

(2016). Diseño y validación de instrumento para evaluar coordinación motriz en primaria. 

Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la Actividad Física y el Deporte, 16(62), 

203-219. https://revistas.uam.es/rimcafd/article/view/4409 

Centro de comunicación y pedagogía. (s.f.). Los wikis como entorno educativo. Centro de 

comunicación y pedagogía http://www.centrocp.com/los-wikis-como-entorno-educativo/   

Constitución Política de Colombia [Const]. Art. 52. 7 de julio de 1991 (Colombia). 

Contreras Rodríguez, C. (Julio de 2011). La coordinación y el equilibrio dentro de la Educación 

Física Actual. Revista Digital EFDeportes (158). https://www.efdeportes.com/efd158/la-

coordinacion-y-el-equilibrio-dentro-de-la-educacion-fisica.htm 

Cornella, P., Estebanell, M. y Brus, D. (2020). Gamificación y aprendizaje basado en juegos. 

Consideraciones generales y algunos ejemplos para la Enseñanza de la Geología. Revista 

http://www.centrocp.com/los-wikis-como-entorno-educativo/


        141 
 

Enseñanza de las Ciencias de la Tierra, 28(1), 5-19. 

https://raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920 

Coronado, E. N. (2021). Habilidades Motrices y su Importancia en las Etapas de la Vida. Una 

revisión documental. [Tesis de Pregrado, Corporación Universitaria Minuto de Dios] 

https://repository.uniminuto.edu/bitstream/10656/13042/1/Habilidades%20Motrices%20y

%20su%20Importancia%20en%20las%20Etapas%20de%20la%20Vida.%20Una%20revi

sio%CC%81n%20documental.pdf 

Corral, Y. (Julio-Diciembre 2010). Diseñor de cuestionarios para recolección de datos. Revista 

Ciencias de la Educación, 20(36). 

http://servicio.bc.uc.edu.ve/educacion/revista/n36/art08.pdf 

Cortegaza Fernández, L. (Julio de 2003). Capacidades y cualidades motoras. Revista digital 

EFDeportes(62). https://www.efdeportes.com/efd62/capac.htm 

Crisóstomo Ramírez, B., Mardones González, L., y Yáñez Pilquiman, R. (2021). "Estudio de la 

actividad fisica de estudiantes de 8 año basico y 3 año medio del colegio salesianos de 

concepción en clases no presenciales durante la pandemia covid 19”. [Tesis de Pregrado, 

Universidad de concepción] 

http://repositorio.udec.cl/bitstream/11594/4912/1/Tesis%20Estudio%20de%20la%20activ

idad%20fisica.pdf 

Daros, W. (2002). ¿Qué es un marco teórico? Enfoques, 14 (1), 73-112. 

https://www.redalyc.org/pdf/259/25914108.pdf 

Decreto 2771 de 2008 [con fuerza de ley]. Por el cual se crea la Comisión Nacional Intersectorial 

para la coordinación y orientación superior del fomento, desarrollo y medición de 

impacto de la actividad física. 30 de julio de 2008. D.O. No 47066. 

https://raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920
http://servicio.bc.uc.edu.ve/educacion/revista/n36/art08.pdf
https://www.efdeportes.com/efd62/capac.htm


        142 
 

Del Moral, M. y Villalustre Martínez, L. (s. f.). Experiencia en el uso de herramientas wiki para 

el aprendizaje. Universidad de Oviedo. 

https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/3352/Del%20Moral%20P%

C3%A9rez%2C%20M%C2%AA%20Esther.pdf?sequence=1&isAllowed=y  

Departamento Administrativo Nacional Estadística (2010) Boletín Censo General 2005 

Editorial DANE, 

https://www.dane.gov.co/files/censo2005/PERFIL_PDF_CG2005/25053T7T000.PDF 

Díaz Mendoza, A. C., y González Tinoco, S. L. (2021). Fortalecimiento de la Inteligencia 

Emocional a través del Juego Cooperativo en los Niños de transición del colegio I.E.D 

Antonio Nariño Sede A, en el marco de la Propuesta CRE-SER.[Tesis de pregrado 

Universidad Libre] 

 https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/19777/Tesis%20de%20grado%

20fortalecimiento%20de%20la%20inteligencia%20de%20la%20inteligencia%20emocio

nal%20a%20traves%20del%20juego%20cooperativo%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Duran Molina, Y., & Ledezma Bustamante , G. (2015). Provechando el tiempo libre a través del 

trabajo lúdico recreativo con los niños del grado 5° del centro educativo de nuevo sucre 

[Tesis de Especialización, Fundación Universitaria Los libertadores] 

https://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/493/DuranMolinaYaneth.pd

f?sequence=2&isAllowed= 

Elliot, J. (2000). La investigación acción en educación. Madrid, España: Ediciones Morata. 

https://www.terras.edu.ar/biblioteca/37/37ELLIOT-Jhon-Cap-1-y-5.pdf 

Fandiño Parra, Y., Cardona Serrano, A. y  Galindo Cuestas, J. (2014). Wikis como herramienta 

educativa en la enseñanza de las lenguas extranjeras. Voces y silencios: Revista 

https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/3352/Del%20Moral%20P%C3%A9rez%2C%20M%C2%AA%20Esther.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://abacus.universidadeuropea.es/bitstream/handle/11268/3352/Del%20Moral%20P%C3%A9rez%2C%20M%C2%AA%20Esther.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.dane.gov.co/files/censo2005/PERFIL_PDF_CG2005/25053T7T000.PDF
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/19777/Tesis%20de%20grado%20fortalecimiento%20de%20la%20inteligencia%20de%20la%20inteligencia%20emocional%20a%20traves%20del%20juego%20cooperativo%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/19777/Tesis%20de%20grado%20fortalecimiento%20de%20la%20inteligencia%20de%20la%20inteligencia%20emocional%20a%20traves%20del%20juego%20cooperativo%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/19777/Tesis%20de%20grado%20fortalecimiento%20de%20la%20inteligencia%20de%20la%20inteligencia%20emocional%20a%20traves%20del%20juego%20cooperativo%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y


        143 
 

latinoamericana de Educación, 5(1), 42-64. 

https://revistas.uniandes.edu.co/doi/pdf/10.18175/vys5.1.2014.03  

Faraldo García, A. (2009). Registro postural en personas sanas: evaluación del equilibrio 

mediante el estudio comparativo entre la posturografía dinámica computarizada y el 

sistema Sway Star [Tesis Doctoral, Universidad de Santiago de Compostela]. 

https://minerva.usc.es/xmlui/bitstream/handle/10347/2569/9788498872316_content.pdf?s

equence=1&isAllowed=y 

Florez Diaz , F. M., Lazo Calderón, Y. X., & Palacios Díaz, M. E. (2015). Uso de las TIC en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje de las Ciencias Naturales en el sexto grado de la 

escuela Jose Benito Escobar del municipio de Estelí en el segundo semestre del año 2014 

[Tesis de Pregrado,Universidad nacional autónoma de nicaragua]  

https://repositorio.unan.edu.ni/2037/1/16434.pdf 

Gallardo Vázquez, P. y Fernández Gaviria, J. (Marzo de 2018). Teorias del juego como recurso 

educativo. Revista Innovagogía. 

https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-AlbertoGallardo-

VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Gallego, A., Alarcón Gallego, E., & Guzmán Grijalva, M. (2016). Potenciar la atención y 

concentración de los estudiantes de grado 2° de la escuela Isabel de castilla a través de 

actividades artísticas y lúdico-pedagógicas. [Tesis de Especialización, Fundación 

Universitaria Los Libertadores] 

https://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/1112/Guzm%C3%A1nGrij

alvaMartaLucia.pdf?sequence=2&isAllowed=y 

https://minerva.usc.es/xmlui/bitstream/handle/10347/2569/9788498872316_content.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://minerva.usc.es/xmlui/bitstream/handle/10347/2569/9788498872316_content.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-AlbertoGallardo-VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-AlbertoGallardo-VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y


        144 
 

Gamboa Jiménez, R. (Enero - Junio de 2012). Pautas de evaluación de seis habilidades motrices 

básicas en niños y niñas de 5 y 6 años de edad. Revista Motricidad Humana, 1. 

http://jmh.ucv.cl/index.php/jmh/article/view/48/47 

García López, J. C. (1 mayo de 2010). Uso educativo de los Wikis. Eduteka 

http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/WikisEducacion 

Garzón Rubio, D. O., Pardo Pardo, C. A. y Figuero Sandoval, N.E. (2015). El trabajo 

colaborativo con wikis: Una fuente de enrriquecimiento intelectual en las ciencias 

sociales [Tesis de Maestría, Pontificia Universidad Javeriana]. 

https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/18688/GarzonRubioDiegoOrl

Garz2015.pdf?sequence=3&isAllowed=y  

González Acevedo, E. (2006). ¿Es el deporte, la recreación y la eduación física en Colombia un 

derecho fundamental? [Tesis de Especialización, Universidad de Antioquia]. 

http://viref.udea.edu.co/contenido/pdf/039-deportederecho.pdf 

González González, C. S. (2015). Estrategias para trabajar la creatividad en la Educación 

Superior: pensamiento de diseño, aprendizaje basado en juegos y en proyectos. Revista de 

Educación a Distancia, 40. https://revistas.um.es/red/article/view/234291. 

González Ladrón, F., Flores Cueto, J. y Orozco Messana, J. (s.f.). Experiencias en el uso de las 

herramientas wiki para el aprendizaje [Archivo PDF]. https://www.aidu-

asociacion.org/wp-content/uploads/2019/12/CIDU-2008-Valencia-183.pdf   

Granada Ortiz, W. F., Ortiz Velez, F. U. y Vanegas Salazar, M. M. (2015). El juego lúdico en el 

desarrollo de las habilidades motrices. [Tesis de Especialización, Fundación 

Universitaria Los Libertadores]. 

http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/WikisEducacion
https://revistas.um.es/red/article/view/234291
https://www.aidu-asociacion.org/wp-content/uploads/2019/12/CIDU-2008-Valencia-183.pdf
https://www.aidu-asociacion.org/wp-content/uploads/2019/12/CIDU-2008-Valencia-183.pdf


        145 
 

https://repository.libertadores.edu.co/bitstream/handle/11371/2224/Granada_Wilson_Orti

z_Flor_Vanegas_M%C3%B3nica_2015.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Hernandez Sampieri, R., Fernández Collado, C., y Baptista Lucio, M. (2014). Metodología de la 

investigación. México: McGraw-Hill/Interamericana Editores, S.A de C.V. 

http://observatorio.epacartagena.gov.co/wp-content/uploads/2017/08/metodologia-de-la-

investigacion-sexta-edicion.compressed.pdf 

Herrero Serment, L., y Álvarez Páramo, P. (Abril-Julio de 2000). La construcción colectiva: un 

proceso de enseñanza y aprendizaje. Revista Renglones, 45, 1-9. 

https://rei.iteso.mx/bitstream/handle/11117/515/45_01_construccion_colectiva.pdf?seque

nce=2&isAllowed=y 

IED Kirpalamar. (2020). Proyecto Educativo Institucional PEI. Arbeláez, Cundinamarca. 

Jiménez Rabanelli, P. (18 de Noviembre de 2013). Servicios Deportivos: El equilibrio y su 

importancia en la actividad física. Recuperado el 12 de Febrero de 2021, de 

http://deportes.pucp.edu.pe/tips/el-equilibrio-y-su-importancia-en-la-actividad-

fisica/#:~:text=Seg%C3%BAn%20lo%20que%20nos%20ense%C3%B1an,la%20movilid

ad%20que%20se%20ejecute.&text=Equilibrio%20Est%C3%A1tico%3A%20la%20habil

idad%20de,estable%20sin%20que%20 

Lafuente Ibáñez, C., & Marín Egoscozábal, A. (Septiempbre-Diciembre de 2008). Metodologías 

de la investigación en las ciencias sociales: fases, fuentes y selección de técnicas. Revista 

EAN, 64, 5-18. https://www.redalyc.org/pdf/206/20612981002.pdf 

Lapresa Ajamil, D., Arana Idiakez, J. y Carazo Gómez, J. (2005). Pautas para la educación de 

contenidos al desarrollo psicomotor de prebenjamines y benjamines. Logroño, España: 

Universidad de La Rioja y Federación Riojana de Fútbol. 



        146 
 

https://www.researchgate.net/publication/259885056_Pautas_para_la_adecuacion_de_co

ntenidos_al_desarrollo_psicomotor_de_prebenjamines_y_benjamines 

Ley 115 de 1994. Ley General de Educación. Art. 14, 23. 8 de febrero de 1994. D.O. 41214.  

Ley 181 de 1995. Por la cual se dictan disposiciones para el fomento del deporte, la recreación, 

el aprovechamiento del tiempo libre y la Educación Física y se crea el Sistema Nacional 

del Deporte. 18 de enero de 1995. D.O. No. 41679. 

Ley 582 de 2000. Por medio de la cual se define el deporte asociado de personas con 

limitaciones físicas, mentales o sensoriales, se reforma la Ley 181 de 1995 y el Decreto 

1228 de 1995 y se dictan otras disposiciones. 8 de junio de 2000. D.O. No. 44040. 

Ley 934 de 2004. Por la cual se oficializa la política de desarrollo nacional de la educación física 

y se dictan otras disposiciones. 30 de diciembre de 2004. D.O No. 45777. 

Ley 1029 de 2006. Por la cual se modifica el artículo 14 de la Ley 115 de 1994. 12 de junio de 

2006. D.O. 46299. 

Ley 1341 de 2009. Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la 

información y la organización de las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones TIC, se crea la Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras 

disposiciones. 30 de Julio de 2009. D.O. No. 47426.  

Ley 1955 de 2019. Por el cual se expide el plan nacional de desarrollo 2018-2022 “pacto por 

Colombia pacto por la equidad”. 25 de mayo de 2019. D.O. No. 50964. 

Ley 1967 de 2019. Por la cual se transforma el departamento administrativo del deporte, la 

recreación, la actividad física y el aprovechamiento del tiempo libre. 11 de julio de 2019. 

D.O. No 51011.   



        147 
 

Londoño Díaz, Y. P., Pérez Roche, S.M. y Valeiro Martínez, M. A. (2018). El juego como 

estrategia pedagógica para fortalecer el aprendizaje significativo de los niños y niñas de 

5 a 6 años del grado preescolar de la Institución Educativa John F. Kennedy [Tesis de 

Pregrado, Universidad Santo Tomas]. 

https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/16190/2019yohemislondo%C3%B

1osindyperezmariavalerio.pdf?sequence=3&isAllowed=y  

López Álvarez , A. E. (2013). El juego dirigido y el juego libre como estrategias metodológicas 

para potenciar las habilidades motrices básicas en niños y niñas del nivel pre kinder del 

Jardín Copito de Nieve [Tesis de Pregrado, Universidad de Magallanes]. 

http://umag.cl/biblioteca/tesis/lopez_alvarez_2013.pdf 

Lorenzo Caminero, F. (Febrero de 2006). Marco teórico sobre la coodinación motriz. Revista 

Digital EFdeportes, 93. https://www.efdeportes.com/efd93/coord.htm 

Luis, R. O. (2021). Percepción de estudiantes acerca de educación en línea en el marco de la 

emergencia sanitaria COVID-19 Caso 05. [Tesis de posgrado, Universidad Casa Grande] 

http://dspace.casagrande.edu.ec:8080/bitstream/ucasagrande/2630/1/Tesis2813RODp.pdf 

Martelo González, B.J., Hernández Guerrero, M.A. y Blanco Barriosnuevo, W. P. (2019). El 

control interno como estrategia para el desarrollo del sistema de inventario en el sector 

bananero [Tesis de grado, Universidad Cooperativa de Colombia]. 

https://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/19921/3/2019_control_interno_estr

ategia.pdf  

Martínez León, C. A. (2019). Propuesta didáctica para mejorar las condiciones de la cualidad 

motriz básica del equilibrio en niños y niñas de 6 a 8 años de grado segundo del Colegio 

https://www.efdeportes.com/efd93/coord.htm


        148 
 

Nidya Quintero de Turbay [Proyecto de Pregrado, Universidad libre de Colombia]. 

https://repository.unilibre.edu.co/handle/10901/17649 

Martínez M., M. (2006). La investigación cualitativa (Síntesis Conceptual). Revista IIPSI, 9(1), 

123-146. 

https://sisbib.unmsm.edu.pe/bvrevistas/investigacion_psicologia/v09_n1/pdf/a09v9n1.pdf 

Mc Clenaghan, B. y Gallahue, D. (2001). Movimientos Fundamentales: Su desarrollo y 

rehabilitación.Editorial Médica Panamericana. https://sncpharma.com/wp-

content/uploads/2019/07/Movimiento-fundamentales.-Su-desarrollo-y-rehabilitacion.pdf 

Ministerio de Educación Nacional. (2002). Serie lineamientos curriculares educación física, 

recreación y deporte. Bogotá, Colombia. Ministerio de Educación Nacional. 

Molaguero Yera, C. (2019). Aprendizaje basado en el juego en educación infantil [Tesis de 

Pregrado, Universidad de Valladolid]. https://uvadoc.uva.es/handle/10324/39184  

Mora Vicarioli, F. (Julio-Septiembre de 2012). Posibilidades educativas de la wiki. Revista 

Tecnología En Marcha, 25(3), 113-118. https://doi.org/10.18845/tm.v25i3.463 

Moreno Murcia, J. A., & Rodríguez García, P. L. (s.f.). El aprendizaje por el juego motriz en la 

etapa infantil. España: Universidad de Murcia. 

http://www.deposoft.com.ar/repo/mini%20basquet/juegoinf.pdf 

Muñoz Rivera, D. (2009). La coordinación y el equilibrio en el área de educación física: 

Actividades para su desarrollo. Revista Digital EFDeportes, 130. 

https://www.efdeportes.com/efd130/la-coordinacion-y-el-equilibrio-en-el-area-de-

educacion-fisica.htm 

Ñaupas Paitán, H., Mejía Mejía, E., Novoa Ramírez, E. y Villagómez Paucar, A. (2014). 

Metodología de la investigación: cuantitativa- cualitativa y redacción de la tesis. 



        149 
 

Ediciones de la U. https://corladancash.com/wp-content/uploads/2019/03/Metodologia-

de-la-investigacion-Naupas-Humberto.pdf 

Neiman, A. (2012). La utilización de la wiki como recurso tecnológico mediador de la 

enseñanza para el área de las ciencias naturales [Tesis de Especialización, Universidad 

Nacional de la Plata]. 

http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/4214/Documento_completo.pdf?sequenc

e=1&isAllowed=y 

Organización Mundial de la Salud OMS. (2004). Resoluciones y decisiones de la 57a Asamblea 

Mundial de la Salud. Ginebra, Suiza. 

https://apps.who.int/gb/ebwha/pdf_files/WHA57/A57_REC1-sp.pdf 

Organización Mundial de la Salud OMS. (2010). Recomendaciones mundiales sobre actividad 

física para la salud. Ginebra, Suiza. 

https://www.observatoriodelainfancia.es/oia/esp/documentos_ficha.aspx?id=3129 

Organización Panamericana de la Salud OPS. (2019). Plan de acción mundial sobre actividad 

física 2018 – 2030. Más personas activas para un mundo sano. Washington, D.C. 

Ospina Medina, M. P. (2015). El juego como estrategia para fortalecer los procesos básicos de 

aprendizaje en el nivel preescolar.  [Tesis de Pregrado. Universidad del Tolima). 

http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/1576/1/Trabajo%20de%20Grado%20- 

%20Maria%20Ospina%20version%20aprobada.pdf 

Payá Rico, A. (2006). La actividad lúdica en la historia de la educación española 

contemporánea. Universidad de Valencia. 

Peña Brito, M.E. (2015). Propuesta de un programa de actividades motoras para el desarrollo 

de las habilidades motrices básicas en niños de tres a cinco años del nivel inicial de la 



        150 
 

Unidad Educativa Santana [Tesis de Pregrado, Universidad de Cuenca]. 

https://dspace.ucuenca.edu.ec/bitstream/123456789/21958/1/TESIS.pdf 

Pérez, Martín. (2017). ¿Qué es el marco referencial de una investigación? Universidad de los 

Andes. https://www.lifeder.com/marco-referencial-de-investigacion/. 

Phillipps Decourt, C. A. (2019). La actividad física y su relación con la coordinación motora 

gruesa en los estudiantes del quinto ciclo del nivel primaria de la I.E. 1149 Sagrado 

Corazón de Jesús Cercado [Tesis de Maestría, Universidad Nacional Mayor de San 

Marcos]. 

https://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12672/11767/Phillips_dc.pdf?se

sequen=1&isAllowed=y  

Puchaicela Chocho, D. I. (2018).  El juego como estrategia didáctica para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y división, en los estudiantes de quinto grado 

de la Escuela de Educación General Básica “Miguel Rio frío” ciudad de Loja, periodo 

2017-2018 [Tesis de Pregrado, Universidad Nacional de Loja]. 

https://dspace.unl.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/20779/1/TESIS%20DANIA%20PU

CHAICELA.pdf  

Quilumbaquín Cabascango, M. (2021). Actividades físicas recreativas para el desarrollo de 

habilidades motrices básicas en niños 5-6 años, unidad didáctica "Jacinto Collahuazo" 

durante el Covid-19 [Tesis de Maestría, Universidad Técnica del Norte]. 

http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/11302/2/PG%20842%20TRABAJO%2

0GRADO.pdf 

Quinisquin, M. C. (2020). Estrategias lúdicas para fortalecer la motricidad gruesa enfocada en 

el equilibrio de menores de cuatro años del C.D.I. “Bosque Encantado Dos” en el 

https://www.lifeder.com/marco-referencial-de-investigacion/
http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/11302/2/PG%20842%20TRABAJO%20GRADO.pdf
http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/11302/2/PG%20842%20TRABAJO%20GRADO.pdf


        151 
 

municipio Valle del Guamuez, Putumayo.[Tesis de Maestría, Universidad Santo Tomás] 

https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/29350/2020marcelacampa%C3%B

1a.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

 

Pizabarro Marrón, A.M., y Vivaracho Pascual, C.E. (Enero de 2018). Gamificación en el aula: 

Gincana de programación. Revista de investigación en docencia universitaria de la 

informática, 11(1), 85-93. 

http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=view&path%5B

%5D=402&path%5B%5D=593 

Reidl Martínez, L. (2012). Marco conceptual en el proceso de investigación. Revista 

Investigación en educación médica, 1(3), 146-151. 

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=349736304007 

Rodríguez Guio, W., Burgos Alba, D. J. y Parrado Rodríguez, D. (2015). Mejoramiento de la 

coordinación dinámica general por medio de actividades cirsences. [Tesis de Pregrado, 

Universidad Libre]. 

https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8490/WILSON-DIEGO-

DAVID%20tesis%20final.pdf?sequence=1 

Rodríguez Martínez, A. L. (2016). Aproximación a un estado del arte en el uso de las TIC para 

la enseñanza de la química en la educación básica y media en Bogotá. [Tesis de 

Pregrado, Universidad Pedagógica Nacional]. 

http://repository.pedagogica.edu.co/bitstream/handle/20.500.12209/2276/TE-

19390.pdf?sequence=1 

http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=view&path%5B%5D=402&path%5B%5D=593
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=view&path%5B%5D=402&path%5B%5D=593


        152 
 

Ruiz Gutiérrez, M. (2017). El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral del 

niño en educación infantil. [Tesis de Pregrado, Universidad de Cantabria]. 

https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/11780/RuizGutierrezMarta.pd

f?sequence= 

Rodríguez Perón, J.M. (Octubre-Diciembre de 2019). Insuficiencias en la elaboración del marco 

teórico referencial de tesis doctoraleshttp://scielo.sld.cu/pdf/mil/v48n4/1561-3046-mil-

48-04-e330.pdf en la investigación biomédica. Revista Cubana de Medicina Militar, 

48(4), 764-779.  

Rosada Hernández, S. L. (2017). Desarrollo de habilidades de motricidad gruesa a través de la 

clase de educación física, para niños de primaria [Tesis de grado, Universidad Rafael 

Landívar]. http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesisjcem/2017/05/84/Rosada-Silvia.pdf  

Ruiz Medina, M., Borboa Quintero, M. y Rodríguez Valdez, J. (16 de Julio de 2013). El enfoque 

mixto de investigación en los estudios fiscales. Tlatemoani Revista Académica de 

Investigación, (13), 1-25. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7325416 

Sabariego Puig, M. y Vilá Baños, R. (2014). Introducción al análisis de datos cualitativos y al 

programa Atlas.ti 7. Grupo de Investigación en Educación Intercultural. 

Salazar, V. y Villavicencio, D. (2015). Aplicación de un programa de desarrollo de las 

habilidades motrices básicas para el mejoramiento de la motricidad gruesa en niños de 3 

y 4 años del CDI Planeta Índigo [Tesis de Pregrado, Universidad Politécnica Salesiana]. 

https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/8955/1/UPS-CT005223.pdf 

San Martín Cantero, D. (Enero de 2014). Teoría fundamentada y Atlas.ti: Recursos 

metodológicos para la investigación cualitativa. Revista Electrónica de Investigación 

Educativa, 16(1), 1-19. http://www.scielo.org.mx/pdf/redie/v16n1/v16n1a8.pdf 



        153 
 

Sánchez J., M., Fernández, M. y Díaz, J. C. (10 de Enero de 2021). Técnicas e instrumentos de 

recolección de información: Análisis y procesamiento realizado pro el investigador 

cualitativo. Uisrael Revista Científica, 8(1), 113-128. 

https://revista.uisrael.edu.ec/index.php/rcui/article/view/400/197 

Santamaría Varón, D. C., y Santamaría Varón, J. A. (2016). La importancia del juego en el 

desarrollo motriz del niño en la edad preescolar de la institución educativa Exalumnas 

de la Presentación de Ibagué Tolima [Tesis de Especialización, Universidad del Tolima]. 

http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/2055/1/LA%20IMPORTANCIA%20DEL%20J

UEGO%20EN%20EL%20DESARROLLO%20MOTRIZ.pdf 

Santacruz, A. V. (2021). Juego como estrategia pedagógica para el desarrollo del trabajo 

cooperativo en educación preescolar [Tesis de Pregrado, Universidad Santo 

Tomás]https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/35287/2021OviedoAnyuri.p

df?sequence=1&isAllowed=y 

Soler, S., y Pérez Pineda, A. (Mayo de 2010). El trabajo de coordinación en educación infantil. 

Efdeportes, (144), 1. www.efdeportes.com/efd144/coordinacion-en-educacion-

infantil.htm 

Tamayo Giraldo, A., Restrepo Soto, J.A. (Enero-Junio de 2017). El juego como mediación 

pedagógica en la comunidad de una institución de protección, una experiencia llena de 

sentidos. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos, 13(1), 105-128. 

https://www.redalyc.org/pdf/1341/134152136006.pdf 

Toalombo Toalombo, M. (2016). Los ejercicios de equilibrio estático en la capacidad temporo 

espacial en los niños de tercer año de educación general básica de la Unidad Educativa 

República de Venezuela de la Ciudad de Ambato Provincia del Tungurahua [Tesis de 

http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/2055/1/LA%20IMPORTANCIA%20DEL%20JUEGO%20EN%20EL%20DESARROLLO%20MOTRIZ.pdf
http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/2055/1/LA%20IMPORTANCIA%20DEL%20JUEGO%20EN%20EL%20DESARROLLO%20MOTRIZ.pdf


        154 
 

Pregrado, Universidad Ténica de Ambato]. 

https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/23574/1/Tesis%20final%20apro

bada%201.pdf 

Torrealba Peraza, J. (2004). Aplicación eficaz de la imagen en los entornos educativos basados 

en la Web. Universidad Politécnica de Cataluña. 

UNESCO. (2015). Carta Internacional de la Educación física, la actividad física y el deporte. 

http://portal.unesco.org/es/ev.php-

URL_ID=13150&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html 

UNICEF. (2018). Aprendizaje a través del juego. Reforzar el aprendizaje a través del juego en 

los programas de educación de la primera infancia. The Lego Foundation. 

UNICEF. (2018). Consulta Nacional a niños, niñas y adolescentes ¿Y la niñez qué?. 

https://www.unicef.org/colombia/informes/consulta-ninos-ninas-y-adolescentes-y-la-

ninez-que 

Universidad de Cartagena. (s.f.). Informe líneas de investigación. Maestría en Recursos Digitales 

Aplicados a la Educación.  

Universidad de Murcia. (s.f.). Centro de médicina del deporte. 

https://www.um.es/web/medicinadeportiva/contenido/planificacion 

Uribe Zapata, A. (2013). Uso de wikis como soporte para la construcción de comunidades de 

aprendizaje entre estudiantes e instituciones de educación básica [Tesis de Maestría, 

Universidad de Antioquia]. 

http://bibliotecadigital.udea.edu.co/bitstream/10495/6465/1/AlejandroUribe_2013_wikisa

prendizaje.pdf 



        155 
 

Vargas Beal, X. (2011). ¿Cómo hacer una investigación cualitativa? Una guía práctica para 

saber qué es la investigación general y como hacerla, con énfasis en las etapas de la 

investigación cualitativa. Ediciones ETXETA. 

Verástegui Borja, E.D.; Tello Yance, F.; Rosales Tabraj, Y. (2016). El saber y el hacer de la 

investigación acción pedagógica. Perú.  

https://repositorio.uncp.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12894/1192/libro%20IAP%20de

%20junio%20de%202016-LISTOcc.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Viciana Garófano, V.; Cano Guirado, L.; Chacón Cuberos, R.; Padial Ruz, R.; Martínez 

Martínez, Asunción.  (Julio – Agosto de 2017). Importancia de la motricidad para el 

desarrollo del niño en la etapa de educación infantil. Revista Digital de Educación Física, 

47, 89-105.  https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6038088 

 

 

 

 

 

 



        156 
 

Anexo 1 

Test de Diagnóstico Equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GÉNERO: CURSO: JORNADA:

HORA:

ELEMENTAL MADURO

Las piernas se encuentran rígidas y 

los pasos no son simétricos.

La fase de despegue o vuelo no se 

percibe.

La base de sustentación es amplia.

El movimiento de las piernas es 

corto y limitado.

La pierna aumenta el 

desplazamiento y la velocidad.

La fase de despegue o vuelo se 

percibe.                                                               

La base de sustentación se reduce 

gradualmente.

El movimiento de las piernas se 

extiende de forma más definida.

La pierna de apoyo se inclina 

levemente cuando la otra establece 

contacto con el suelo. 

La fase de despegue o vuelo se 

percibe claramente y el periodo de 

suspensión en el aire es 

intensificado.

La base de sustentación 

corresponde al eje longitudinal del 

cuerpo.

La pierna en movimiento rota 

hacia afuera a partir de la cadera.

El pie en movimiento tiende a rotar 

hacia afuera desde la cadera.

La pierna en movimiento rota a lo 

largo de la línea media antes de 

desplazarse hacia adelante.

Se produce una rotación pequeña 

de la rodilla y del pie hacia 

adelante. 

Se aumenta el tamaño del paso.

Los brazos se balancean 

rígidamente con distintos grados 

de flexión.

El radio de movimiento de los 

brazos es corto.

Los brazos tienden a balancearse 

hacia afuera en forma horizontal.

Los brazos recorren mayor 

distancia en forma vertical.

En el envión se produce un 

movimiento horizontal limitado 

hacia atrás. 

Los brazos se balancean 

verticalmente visualizando un arco 

en oposición a las piernas.

Los brazos están flexionados 

formando ángulo recto con los 

codos. 

TABLA DE REGISTRO TEST DE PATRONES MOTORES Mc CLENAGHAN Y GALLAHUE

NIVELES DE MADURACIÓN

MARCAR CON X EL ESTADIO CORRESPONDIENTE

Movimiento de las Piernas                

(vista lateral)

PATRÓN MOTOR DE 

CARRERA 
Movimiento de las Piernas                    

(vista posterior)

Movimiento de los Brazos

INSTITUCIÓN EDUCATIVA DEPARTAMENTAL KIRPALAMAR

ANTECEDENTES MÉDICOS:

CÓDIGO DEL EVALUADO:

DOCUMENTO DE IDENTIDAD:

INICIAL
HABILIDAD EQUILIBRIO

CIUDAD: FECHA:
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El movimiento de los brazos es 

limitado.

Los brazos no desencadenan el 

movimiento al saltar.

El movimiento de los brazos refleja 

mayor participación.

Los brazos son usados en el 

momento del despegue.

Los brazos se mueven a los 

costados posterior al despegue.

Los brazos son usados en el 

momento del despegue, 

evidenciando altura hacia atrás y 

posterior extensión hacia adelante. 

Los brazos se mantienen altos 

durante todo el salto.

El tronco se mantiene en posición 

vertical durante el envión.

 tronco se mantiene en posición 

vertical durante el envión.

El tronco está flexionado en el 

despegue.

El tronco ejerce mayor fuerza 

sobre la dirección del salto.

La posición de flexión de las 

caderas y las piernas es limitada.

El despegue y aterrizaje evidencia 

dificultad.

Los pies no se emplean de modo 

simultáneo. 

La posición de flexión de las 

caderas y las piernas es 

acentuada.

Las piernas, caderas y tobillos, 

aunque presentan una extensión en 

la fase de vuelo, mantienen la 

flexión. 

El despegue y aterrizaje evidencia 

mejoras.

La posición de flexión de las 

caderas y las piernas es 

acentuada.

Las piernas, caderas y tobillos, 

presentan una extensión total al 

momento del despegue.

 Las caderas se flexionan durante 

el vuelo, colocando los muslos en 

una posición levemente horizontal.                                                 

El aterrizaje muestra conservación 

de la inercia del cuerpo, 

manteniéndolo hacia adelante y 

hacia abajo.                                          

Movimiento de los Brazos

Movimiento del Tronco

Movimiento de Cadera y 

Piernas 

PATRON MOTOR DE SALTO 
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El movimiento de los brazos y el 

tronco es limitado.

El cuerpo permanece erguido.

El movimiento de los brazos y el 

tronco continúa siendo limitado.

El cuerpo permanece erguido.

El movimiento de los brazos es 

alterno al momento de patear la 

pelota.

El tronco se inclina a la altura del 

pecho durante el periodo de 

inercia.

La pierna que patea presenta un 

balanceo limitado adelante y atrás.                                                  

No se evidencia el impulso.

No se evidencia la intención de 

patear directamente la pelota.

La pierna que patea se dirige hacia 

atrás en la fase preparatoria.

La pierna que patea presenta una 

flexión hasta tener contacto con la 

pelota.

El movimiento de la pierna que 

patea evidencia una leve flexión e 

inicia en la cadera.

Se evidencia un arco amplio en la 

ejecución de la patada.

La pierna de apoyo se flexiona al 

establecer contacto con la pelota.

PATRON MOTOR DE PATEO 

Movimiento de los Brazos y 

el Tronco

Movimiento de Piernas
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Anexo 2 

Test de Diagnóstico Coordinación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GÉNERO: CURSO: JORNADA:

HORA:

HABILIDAD COORDINACIÓN  

1 2 3 4

No se impulsa con los dos pies

simultáneamente.

No realiza flexión de tronco.

Flexiona el tronco y se

impulsa con ambas piernas.

No cae con los dos pies

simultáneamente.

Se impulsa y cae con los dos

pies. No

coordina la extensión simultánea

de brazos y piernas.

Se impulsa y cae con los dos pies.

Coordina simultáneamente brazos

y piernas.

Realiza un giro entre 1 y 90°. Realiza un giro entre 91 y

180°.

Realiza un giro entre 181 y 270°. Realiza un giro entre 271 y 360°.

El tronco no realiza rotación

lateral de hombros.

El brazo lanzador no se lleva

hacia atrás.

Existe poco movimiento en el

codo.

Se evidencia rotación externa

del hombro.

Hay armado del brazo y la pelota

se lleva hasta detrás de la cabeza

Coordina un movimiento fluido

desde las piernas y el tronco,

hasta la muñeca del brazo

contrario a la pierna delantera.

No coloca la pierna de apoyo al

lado del balón.

No hay flexión y extensión de la

rodilla de la pierna que golpea.

No coloca la pierna de

apoyoal lado del balon.

Golpea con un movimiento de

pierna y pie.

Se equilibra sobre la pierna de

apoyo colocándola al lado del

balón.

Balancea la pierna golpeando

con una secuencia de movimiento

de cadera, pierna y pie.

Se equilibra sobre la pierna de

apoyo.

Balancea la pierna de golpeo,

siguiendo una secuencia de

movimiento desde el tronco hacia

la cadera, muslo y pie.

INSTITUCIÓN EDUCATIVA DEPARTAMENTAL KIRPALAMAR

PRUEBAS CONTINUAS 

DOCUMENTO DE IDENTIDAD:

NIVELES DE MADURACIÓN

ANTECEDENTES MÉDICOS:

TABLA DE REGISTRO TEST DE COORDINACIÓN MOTRIZ 3JS

MARCAR CON X LA PUNTUACIÓN OBTENIDA

CÓDIGO DEL EVALUADO:

CIUDAD: FECHA:

SALTO VERTICAL

GIRO EJE LONGITUDINAL

LANZAMIENTO PRECISIÓN  

GOLPE DE PRECISIÓN
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Las piernas se encuentran rígidas

y el paso es desigual.

La fase aérea es muy reducida

Se distinguen las fases de

amortiguación e impulsión.

El movimiento de braceo es

limitado.

No existe flexión de codo

Existe braceo y flexión en el

codo.

Los movimientos del brazo no

facilitan la fluidez de los apoyos. 

La frecuencia del braceo no es la

misma que la de los apoyos.

Coordina en la carrera brazos y

piernas.                                          

Se adapta al recorrido

establecido cambiando la

dirección correctamente.

Necesita agarre del balón para

darle continuidad al rebote.

Pierde el control del balón.

No hay homogeneidad en la

altura del rebote.

No se acompaña el contacto

con el balón.

Se utiliza la flexión y extensión

del codo y de la muñeca, para

ejecutar el rebote.

Utiliza una sola mano o brazo.

Coordina correctamente el rebote

utilizando la mano o brazo más

adecuada para el desplazamiento

en el slalom.

Utiliza adecuadamente ambas

brazos y manos.

Necesita agarrar el balón con la

mano para darle continuidad.

No hay homogeneidad en la

potencia del golpe. Se

observa diferencias en la

distancia que recorre el balón

tras cada golpe. 

Utiliza solo una pierna para

dominar constantemente el balón.

Utiliza la superficie de contacto

más oportuna.

Adecua la potencia del golpe.                                                                                                                                                                                                                 

Domina constantemente el balón,

utilizando la pierna más apropiada

y la superficie más oportuna.

Adecua la potencia de los golpes.

Mantiene la vista sobre el

recorrido y no sobre el balón.CONDUCCIÓN CON BALÓN 

BOTE CON BALÓN

CARRERA EN SLALOM
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Anexo 3 

Cuestionario de Preferencias 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Anexo 4 

Cuestionario de Percepciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia 
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Anexo 5 

Enlace Drive de Evidencias 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1r8smZrpQvUQc9LXxL_zMJRHVQ28Z2nAp?usp=shari

ng  

https://drive.google.com/drive/folders/1r8smZrpQvUQc9LXxL_zMJRHVQ28Z2nAp?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1r8smZrpQvUQc9LXxL_zMJRHVQ28Z2nAp?usp=sharing

