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RESUMEN

La esfera de actuacién del profesional de
Educacién Fisica como proceso docente-
educativo en la adolescencia va dirigido al
desarrollo de componentes del rendimiento
psiquico, la consolidacion de cualidades
volitivas, precisado en la esfera social
afectiva mediante el fomento y mantencion
de una buena salud, asi como influir en la
formacion de la personalidad, la creacion
de hébitos higiénicos, adquisicion de
conocimientos, vida sana, una cultura
higiénica, deportiva y politica. La propone
un conjunto de juegos para aplicarlos
dentro de las clases de Educacion Fisica
gue permitan atender las enfermedades
tecnolégicas en los adolescentes de la
Secundaria Basica “Lidia Doce”. Para su

logro se utilizaron como métodos, el
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historico l6gico, el andlisis critico de las
fuentes de informacion, la observacion,
encuestas y entrevistas, los principales
resultados se centran en el conocimiento
de las principales enfermedades
tecnologicas presentes en la poblacion
objeto de estudio y el tratamiento

adecuado en relaciéon con estas.

Palabras clave. Educacion Fisica, juegos,
enfermedades tecnoldgicas

ABSTRACT

Within the sphere of action of Physical
Education as a pedagogical process are
the development of components of psychic
performance and the consolidation of
volitional qualities, defined in the affective
social sphere through the promotion and
maintenance of good health in youth, in this
address are directed to its essential
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objectives: the improvement of the capacity
of physical performance of young people,
the promotion of their health, as well as
influencing the formation of personality, the
creation of hygienic habits, acquisition of
knowledge, healthy life, a culture hygienic,
sports and politics. The objective of the
research is defined as: Design a set of
physical activities to be applied within the
physical education classes that allow to
address  technological illnesses  in
adolescents of the "Lidia Doce" Secondary
School. For its achievement, the logical
historical, critical analysis of information
sources, oObservation, surveys and
interviews were used as methods, the main
results are focused on the knowledge of
the main technological diseases present in
the population under study and the
appropriate treatment in relation to these.
The applied statistical processing allowed
to know the main trends and arrive at
conclusions that serve as a guide for future

research.
Key words. Game, technological diseases
INTRODUCCION

La tecnologia se ha convertido en una
parte integrante de la vida cotidiana en los
dos siglos que han transcurrido desde la

revolucion industrial. En un principio, la
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percepcion era la de una solucion a los
problemas de diario; pero en las ultimas
décadas se ha tornado a la vez compleja y
en este contexto, se distribuye en una
gama de matices entre dos extremos: la
tecnofilia, que percibe a la tecnologia como
deshumanizante 'y enredosa, y la
tecnofobia, que percibe a la tecnologia
como una respuesta a las necesidades de

todas las personas.

Las nuevas tecnologias como internet, los
smartphones, los videojuegos, la realidad
virtual, la realidad aumentada y otros
adelantos, han revolucionado la forma de
comprar, comportarse, trabajar, viajar,
relacionarse entre personas y también ha
supuesto el desarrollo de nuevos
problemas psicolégicos si estas se
comparan con las analégicas de
informacion y comunicacién, como los
libros impresos, cuadernos y cartas, con
las digitales, es posible pensar que son

fruto de una transformacioén historica.

Los medios pueden considerarse partes
del cuerpo y son esas las que
reestructuran la sensibilidad y cambian la
vision del mundo. Las TICs tienen la
propiedad de ampliar los 6rganos de los
sentidos, pero ademas modifican el modo

de interactuar, pensar, expresarse e
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informarse; como resultado, su impacto es

elevado.

El uso indiscriminado de la tecnologia
propicia la aparicion de enfermedades
denominadas tecnoldgicas al entender por
ellas, de acuerdo con diferentes autores
entre los que se pueden citar algunos de

ellos.

Pereira (2012, p.1) al definir el término
"Enfermedades Tecnoldgicas" plantea que
se utiliza para referirse a todas aquellas
patologias que estan relacionadas con la
tecnologia como el uso del ordenador, el
teléfono movil, las videoconsolas, y otros
tipos de gadget, actualmente estan siendo
diagnosticadas y tomadas cada vez con
mayor seriedad, debido a las
repercusiones que causan en los

afectados.

Gordo, Rivera y Lépez (2013), al estudiar
la sociogénesis de nuevos trastornos y de
las enfermedades tecnoldgicas consideran
gue estan aparejadas a las nuevas
tecnologias analizadas desde un prisma

ergonomico y disciplinar.

Para Pérez (2013, p. 3) son aquellas
causadas por el uso indiscriminado de la
tecnologia, digase la computadora, el

teléfono celular o los videojuegos.
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Segun Caycho et al. (2014) y Ramirez-
(2015) las enfermedades tecnoldgicas se
utilizan para referirse a todo aquel conjunto
de patologias cuyo origen o causa se
encuentra en el entorno tecnoldgico;
especificamente en el uso del ordenador,
el teléfono movil, los videojuegos Yy

cualquier otro tipo de gadget.

Sobre la base de estas definiciones se
asume como enfermedades tecnoldgicas
aguellas que provocan alteraciones en el
sistema psicosomatico de los usuarios por
el uso indiscriminado de los aditamentos

relacionados.

Para su atencion se aplicaron juegos con
el fin de potenciar la cooperacién y ayuda
mutua entre los integrantes de los grupos
en todos los grados analizados, aunque no
se le puede atribuir como causa
fundamental a las enfermedades
tecnologicas el deterioro de estas

manifestaciones.

Los argumentos anteriores permitieron
determinar el problema cientifico: ¢cémo
atender las enfermedades tecnoldgicas de
los estudiantes de la Secundaria Béasica
“Lidia Doce” en las clases de Educacion
Fisica? Y en consonancia se propone un
conjunto de juegos para aplicarlos dentro

de las clases de educacion fisica que
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permitan atender las enfermedades
tecnolégicas en los adolescentes de la

Secundaria Basica “Lidia Doce”.
METODOLOGIA

La poblacibn seleccionada para la
realizacion del estudio esta conformada
por los estudiantes de la secundaria basica
‘Lidia  Doce”. Su
heterogénea por lo que es necesario

composicién  es

estratificarla a partir del grado, el criterio
seguido en concordancia con el estudio
realizado solo tiene en cuenta este
indicador. Para ello se utilizé el tabulador
electronico  Microsoft Excel, con los

siguientes pasos:

Se determind el tamafio de la poblacion
N = 807. El tamafio de la muestra que se
desea obtener n = N*30/100, donde 30 fue
el porciento escogido. Se selecciond el

namero de estratos (3)

Se eligié de cada estrato la fijacion simple
=n/3

Célculo de sujetos en cada estrato para
ello se determina la proporcion Nj/N*100 y
la proporcion * el tamafio de la muestra

gue se desea obtener/100

De acuerdo con estos resultados se

confecciond la Tabla 1.

Frecuencia Trimestral

Tabla 1. Poblacion y muestra

Grados Poblacion Muestra
7mo 145 43
8vo 124 37
9no 118 35

RNPS: 2053

Los métodos del nivel tedrico empleados
fueron el histérico-logico, en la busqueda
de los antecedentes que permitieron
argumentar el problema cientifico; asi
como en la determinacion de las
regularidades y tendencias del objeto de
estudio. De igual manera con este se
pudo conocer los puntos de vista de
algunos autores en momentos historicos
diferentes y el desarrollo del tema

investigado en su decursar.

El analisis y critica de fuentes de
informacion, a través de los
procedimientos del pensamiento logico:
analisis-sintesis y la induccion-deduccion,
permiti6 penetrar en la esencia de los
argumentos tedricos para generalizar y
adoptar las posiciones necesarias en la
consecucién del objetivo propuesto

El  sistémico-estructural-funcional, se
utilizé con el objetivo de determinar la,
relaciones,

estructura, funciones vy

jerarquia entre los diferentes

componentes de los juegos propuestos.
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Del nivel empirico, la observacion
estructurada, en el antes (diagndstico) y el
después de la aplicados los juegos.

El experimento se utiliz6 para comprobar
la validez en la aplicacién de los juegos y
los ejercicios en cada estrato de la
muestra, con una preprueba y una
posprueba (disefio preexperimento)

Como técnicas la encuesta para indagar
acerca del estado de opinion sobre el uso
de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (Tic), su relacion con las
enfermedades tecnoldgicas y la practica
de ejercicios fisicos. La entrevista en la
recopilacion de informacion pertinente en
profesores, estudiantes y padres durante
el diagnéstico, en la cual se hizo una
valoracion predictiva de los participantes
en el estudio

La técnica criterio de usuario en la
investigacion estuvo dirigida hacia la
determinacién de la factibilidad de la
estrategia pedagdgica, basada en una
escala Likert

La tormenta de ideas se concreto en la
etapa de diagnadstico de la estrategia para
saber la situacién interna y externa del
entorno.

El estudio panel: en el tipo de
investigacion longitudinal para comprobar

la efectividad del tratamiento aplicado a
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los estudiantes, a través de encuestas en
dos momentos, Su procesamiento
estadistico a un nivel de significacion de
0,05 con la prueba no paramétrica de
McNemar

La escala Likert permiti6 evaluar la
fiabilidad de la estrategia, para ello se
presentd un conjunto de items en forma
de afirmaciones o juicios ante los cuales
se pidio la reaccion de los sujetos a los

gue se les administra.
RESULTADOS

La influencia educacional de los juegos
constituye una parte de la educacion
general de la joven generacion de cubanos
con el fin de que se desarrollen en
correspondencia con los principios de la
sociedad contemporanea. Por medio de los
juegos se puede desarrollar diferentes
capacidades o cualidades condicionales y
coordinativas, asi como morales volitivas,
representadas en las distintas situaciones

gue surgen en las actividades del juego.

Por lo general los juegos son considerados
como medio de realizacion de clases mas
alegres amenas, tanto en la educacion
fisica y el entrenamiento deportivo. En el
juego son reconocidos los valores
pedagogicos y biolégicos, pero estos no

siempre son aprovechados

119
ISSN: 1819-4028



Hernandez y Avila. Juegos para atender las enfermedades tecnoldgicas en los adolescentes de la secundaria
basica “Lidia Doce”/ Vol. 16, No. 39, enero- marzo (2019), pp.115-131

conscientemente por el profesor o

entrenador.

Pasos metodologicos para la aplicacion

de los juegos

En la literatura relacionada con juegos,
aparecen diferentes pasos para ensefar,
describir y aplicar los juegos Sanchez,
Caballero y Guerrero (2003), en el libro
‘Los 100 juegos del plan de la calle:
algunas teorias sobre los juegos”, plantean
4 pasos, Cuesta et al. (1990) refiere que
los pasos metodologicos se deben aplicar
en correspondencia con el grado de
conocimiento que se tenga sobre el juego,

En el libro de teoria y practica de los
juegos de un Colectivo de autores (1999)
del departamento de Educacion del
Instituto Superior de Cultura Fisica (ISCF)
se plantean 10 pasos para la descripcion
de los juegos. Como la tesis va a la
aplicacion de los juegos se adhiere a los
10 pasos dados por Torres y Lopez (2000).
En la descripcion de los juegos la autora

incluye el objetivo.

El profesor que dirige la actividad debe
tener en cuenta: la disposicion que tienen
los participantes hacia la actividad lo cual

puede lograr mediante una conversacion

después de indicarle las caracteristicas de
los juegos e informar los pasos

metodoldgicos para su desarrollo.

Enunciado del juego: Dar a conocer el
nombre del juego.

2. Motivacion y explicacion del juego: Se
realizara inmediatamente después de la
enunciacion, consiste en la conversacion o
cuento que hace el profesor con el fin de
interesar al participante por la actividad, en
ocasiones de wuna buena motivacion
dependera el éxito del juego. Por otra parte
la explicacion debe ser comprensible,
auxiliandose de los medios audiovisuales
de los juegos, donde se expongan todas
las acciones que se realizaran durante el

juego.

3. Organizacion: En este caso se incluye lo
concerniente a la distribucion de los
participantes, la estructura basica de
organizacion estara preestablecida por el
profesor, pero cuando las distribuciones
grupales se haran sobre la base de las
preferencias, aceptacibn y expansion

emocional de los participantes.

4. Entrega de los materiales: Consiste en
repartir en ese momento los materiales

necesarios para realizar el juego que asi lo

informal; las opiniones de los participantes requiera.
hacia los juegos que quisieran realizar,
120
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5. Demostracion: En este paso se explicara
el juego de forma practica, por parte del

profesor.

6. Préctica inicial del juego: Una vez que
se haya demostrado el juego se realizara
una pequefia practica por parte de los
abuelos, a la sefal del profesor, esto
puede ser con todo el grupo o solo por una
parte de él, como lo disponga el profesor.
Esto ayudara a reafirmar el aprendizaje del
juego y a evacuar las dudas que hayan
guedado con la explicacion y la

demostracion.

7. Explicacion de las reglas: Esta se
realizard durante la ejecucion practica del
juego, en la cual se expondran los deberes
y derechos que tienen los jugadores
durante el juego. Se hard énfasis en el
cumplimiento de ellas por parte de los
participantes, para lograr el éxito de la

actividad.

8. Desarrollo: Consiste en la ejecucion del
juego hasta llegar a su resultado final, no
se podra comenzar hasta que todos los
participantes hayan comprendido. Es muy
importante que aunque el juego no propicia
altas exigencias de carga fisica, realizar un

pequeio calentamiento.

9. Variantes: Después que haya concluido

el juego, el profesor puede realizar
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variantes de ese juego o dejar que sea por
parte de los participantes en dependencia
de sus motivaciones y gustos, en la
descripcion de los juegos se incluyen
variantes en aquellos que se considera

necesario.

10. Evaluacion: Aqui se evaluaran los
resultados obtenidos en el juego, partiendo
de los objetivos trazados por el profesor al

inicio de la actividad.

Los juegos aplicados se seleccionaron
sobre la base de lograr la integracion de
los estudiantes que manifiestan alguna
enfermedad psicologica relacionada con el

autismo funcional o tecnoldgico
DESCRIPCION DE LOS JUEGOS
Nombre: El observador

Objetivos. Propiciar la cooperacion entre

todos los integrantes del mismo equipo,

Recordar la mayor cantidad de objetos y

ganar.

Desarrollala esfera cognoscitiva, la

memoria e imaginacioén del nifio.
Tipo: Sensorial
Materiales: Diferentes objetos papel y lapiz

Organizacion: Se confeccionaran dos
equipos o mas, en dependencia de la

matricula del grupo.
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Desarrollo:

Se colocaran en una bandeja de 10 a 20
objetos durante 3 minutos y luego el

profesor lo retirara.

Cada equipo debe escribir en el
papel todos los objetos que recuerda, el

equipo que recuerde mas sera el ganador.
Reglas:

1) Los objetos que se coloquen en la
bandeja deben ser similares, que
tengan algo en comun para que los
estudiantes puedan recordar.

2) Pueden utilizarse fotografia
Nombre: Chicos a la olla

Objetivos. El valor que aporta es la ayuda
mutua y cooperacion entre todos para

ayudarse y correr rapido hacia la meta.
Tipo: Persecucion

Materiales: Ninguno

Organizacion: Dos equipos

Desarrollo:

A la sefnal del profesor, los dos primeros
integrantes de cada equipo saldran
corriendo hasta llegar a la olla que se
encuentra a una distancia de 30 (m) y
regresara a la hilera por el segundo
jugador que lo llevara de mano hasta la

olla. Se queda el primero y el segundo
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regresard para traer al tercero y asi
sucesivamente, el ultimo debe volver a la

partida y regresar.
Reglas:

1) Solo el jugador puede llevar uno a la

vez.

2) Ganara el equipo que lleve primero a

todos sus jugadores a la olla.
Nombre: El equipo saltarin

Objetivo. Incentivar la cooperacion entre
todos, para saltar mas y llegar primero a la

meta.
Tipo: Motriz
Materiales: Cubos

Organizacion: Dos equipos de igual

numero de jugadores
Desarrollo:

A la sefal del profesor los dos primeros
integrantes de cada equipo realizaran un
salto con el cubo en la mano, el cual sera
dejado marcando la distancia saltada,
luego del salto regresara corriendo a su
equipo para topar al otro compafero y que
este vaya hacia donde él dejé el cubo; lo
tomara en las manos y realizara el salto.
De esta forma se seguira repitiendo la
actividad hasta que los equipos lleguen a

la meta.
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Reglas:

1) El salto se realizara sin carrera de

impulso.

2) No se puede dejar caer el cubo a la
hora del salto.

3) Ganara el equipo que llegue primero a

la meta.
Nombre: El Cieguecito

Objetivo. El valor de este juego consiste en
la cooperacion de cada uno de los
integrantes para que su compafiero que no
puede ver llegue a depositar el aro sobre el

cono.
Tipo: Sensorial
Materiales: Cinta, conos, aros.

Organizacion: Se confeccionaran dos
equipos o mas en dependencia de la
matricula del grupo.

Desarrollo:

Cada equipo se colocara detrds de una
linea que estara en el terreno indicando la
salida y el primer integrante se vendara los
0jos y tomarad en sus manos un aro, el
resto del grupo le indicara a su compafiero
por donde debe caminar para llegar a la
meta y colocar el aro dentro de un cono
gue se encontrara alli. Cada alumno que

llegue primero le aportara un punto a su
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equipo, al final el que tenga mas puntos

ganara.
Reglas:

1) El jugador que hace de cieguecito no

puede quitarse la venda de los ojos.

2) El jugador no regresara hasta que

ponga el aro sobre el cono.

3) Gana el equipo que mas puntos

obtenga.
Nombre: El aro Caliente

Objetivos. Desarrollar la cooperacion y
ayuda mutua que todos deben tener para

ganar el juego

Tipo: Motriz

Materiales: Aros
Organizacion: Dos equipos
Desarrollo:

Los equipos, cada uno formando una fila
tomados de las manos, tratardn de pasarse
un aro entre el cuerpo lo mas rapido que

puedan, sin que las manos sean utilizadas.
Reglas:

1) No se podran soltar las manos los

integrantes da cada equipo.

2) No pueden utilizar las manos para que

el aro pase por el cuerpo.
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3) Ganaré el equipo que primero llegue a

pasar el aro por todos sus integrantes.
Nombre: Atrapando cintas
Tipo: Persecucion

Objetivo. Contribuir a la cooperacion entre
todos los integrantes del mismo equipo por
atrapar mas cintas del otro y al mismo
tiempo cuidar los de su mismo bando. y
poder ganar. Es un juego que desarrolla la

rapidez
Materiales: Cintas

Organizacion: Se forman dos o
mas equipos en dependencia de la
matricula. Se ata alrededor de las manos

una cinta.
Desarrollo:

Cada equipo tratara de cogerle la cinta al
otro equipo, mientras al mismo tiempo
cada uno velara a los integrantes del suyo

para que no le sean atrapados los de ellos.

El equipo que mas cintas tenga, ese seré
el ganador.

Reglas:

1) El equipo que mas cintas tenga sera el

ganador.

2) Los integrantes de cada equipo
deberan cuidarse entre si para que sus

cintas no sean cogidas.

Frecuencia Trimestral

RNPS: 2053

3) El terreno debe ser delimitado por el

profesor antes de comenzar a jugar.
Nombre: Laempresa

Objetivo. Desarrollar la ayuda mutua y la
cooperacion entre todos los integrantes del
equipo, para adivinar la representacion que
estd haciendo su comparfiero y poder

ganar.
Material: Area determinada

Organizacion: Dos grupos de igual nimero

de participantes.
Desarrollo:

Ambos grupos seleccionan cada uno una
profesion que se desarrolle en una
empresa determinada, luego llama a un
representante del grupo contrario para
informarle la profesion que han escogido,
el que ira a donde sus compafieros para
dramatiza dicha profesién para que sus
ellos la descifren. Por cada profesion
descifrada recibiran un punto. Gana el

grupo que mas puntos acumule.
Reglas:

1) En la dramatizacion no se permite
hablar.
2) Gana el equipo que adivine.

Nombre: El Animado
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Objetivo. Contribuir a la cooperacién y
ayuda mutua entre los compafieros del
mismo equipo para identificar el animado y

ganar.

Desarrollar la expresion corporal de los
nifios.
Nombre:Cabeza y Cola

Objetivo. Elevar la ayuda mutua y la
cooperacion entre todos los integrantes del
equipo y entre todos ayudar a la cabeza y
a la cola del cuerpo de la serpiente para

atraparse.

El juego servird para desarrollar la fuerza

de brazo, piernay tronco.
Material: Ninguno

Organizacion: En una fila, los jugadores
abrazan la cintura del jugador precedente.
Desarrollo:

El primer jugador de la fila es la cabeza,
tiene que tratar de cazar la cola, el ultimo
jugador de la serpiente, accién en la que
todos tienen que participar en los
movimientos de serpenteo, agarrandose
fuertemente para que la cadena no se

rompa.
Reglas:

1) Si el primer jugador logra agarrar al
altimo, los dos se integran al centro de la

fila'y el juego empieza de nuevo. Pero si la
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cabeza no le es posible impartir el tope a la
cabeza, sera remplazado por el segundo

jugador.

Variante: Se puede hacer lo mismo pero
los jugadores deberan tomarse de la

cintura y saltar sobre un pie.
Nombre: La cadena

Objetivo. Desarrollar la cooperacion y
ayuda mutua entre los compaferos que
estaran formando parte de la cadena para

atrapar al resto de los jugadores.
Tipo: Persecucion
Materiales: Ninguno

Organizacion: Se colocaran dispersos en el

terreno.
Desarrollo:

El profesor seleccionara un estudiante que
hara de perseguidor. Cuando el profesor
dé la orden, el alumno perseguidor tratara
de coger al resto de los jugadores y cada
vez que tope a uno se tomaran de las
manos formando una cadena para ayudar

al compafiero a coger al resto del grupo.
Reglas:

1) Los integrantes de la cadena no se

pueden soltar las manos.

2) Solo los extremos de la cadena pueden
atrapar a los demas jugadores.
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3) No se pueden salir del terreno
planificado por el profesor. El jugador
gue se salga pasara automaticamente

a la cadena.

4) Ganarda el dltimo que quede sin ser

escogido.
Nombre: Lanzar y lanzar

Objetivo. Propiciar la ayuda mutua y la
cooperacion entre todos los integrantes del
equipo para entre todos lanzar la pelota

para que llegue mas lejos y puedan ganar.
Tipo: Motriz
Materiales: Una cinta métrica, bala

Organizacion: Delimitacion del area. Grupo

en equipos
Desarrollo:

El primer integrante de cada equipo
lanzara la bala y el siguiente la lanzara
desde el pigue del lanzamiento del
primero, y asi cada integrante de los

equipos.
Reglas:

1) Ganara el equipo que lograr mayor

distancia en el lanzamiento de la bala
Nombre: El cien pie

Objetivo. Propiciar la ayuda mutua y la

cooperacion entre todos los integrantes del

Frecuencia Trimestral
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equipo para entre todos lanzar la pelota

para que llegue mas lejos y puedan ganar.
Tipo: Motriz
Materiales: Ninguno

Organizacion: Se colocardn en varios

equipos
Desarrollo:

Se hacen equipos de 5 a 6 jugadores y se
colocan en hileras unos detras de otros,
sentados en el suelo con las manos en el
piso y los pies sobre la cintura del jugador
gue esta delante. Cuando estén detras de
la linea de salida y el profesor de la orden,
todos se impulsaran al mismo tiempo hacia
la meta, siempre utilizaran las manos para
el esfuerzo, los pies deben quedarse en su
lugar, de lo contrario ese equipo tiene que
parar y acomodar el pie en su lugar antes

de continuar la carrera.
Reglas:

1) El jugador que toque con los pies el

suelo parara y se reorganizara.

2) Ganara el equipo que primero llegue a

la meta.
Nombre: El acordedn

Objetivo. Desarrollar la ayuda mutua y la
cooperacion entre todos los integrantes del

equipo, para ayudar a su jugador en que el
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recorrido lo haga menor cuando le toque

pasar por debajo
Tipo: Persecucion
Materiales: Una pelota pequefia

Organizacion: Se divide el grupo en dos

equipos.
Desarrollo:

Cada equipo formard una hilera y se
separara del otro a una distancia de 4 (m),
en la mitad de cada equipo se colocara
una pelota pequefia u otro material
parecido. Cuando el profesor dé la orden
los primeros de cada equipo correran a
pasarle por detrds a la hilera que esta
formada, por el contrario, este equipo tiene
gue tomarse de las manos y estirarse lo
mas que puedan para que el jugador del
otro equipo que esta corriendo por detras
tenga que hacer un esfuerzo mayor.
Cuando el corredor pase por detras de la
hilera del contrario, vendra hacia su equipo
por donde pasara por debajo de ellos, para
lo cual el equipo tendra que separar las
piernas y cada compafero, uno detras del
otro, se uniran para que su jugador no
tenga que hacer mucho esfuerzo, en
atrapar la pelota que le quede delante de
su equipo. De esta forma este se recogera

como un acordeon.

Frecuencia Trimestral
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Reglas:

1) Los jugadores no se pueden soltar de
las manos mientras que el del otro

equipo este pasando por detrés.

2) Ganaré el equipo que mas veces llegue

primero y agarre la pelota del centro
ANALISIS Y DISCUSION

Para constatar la pertinencia de la
aplicacion se aplic6 una escala Likert,
(anexo 1), la que permiti6 evaluar la
falibilidad de la estrategia, para ello se
presentd un conjunto de items en forma de
afirmaciones o juicios ante los cuales se
pide la reaccién de los estudiantes a los

gue se les administra.

El objeto de actitud medido con la escala
Likert fue la aceptacion de la estrategia
pedagdgica para atender las
enfermedades tecnolégicas por parte de

los profesores de la secundaria basica

1. Se aplic6 la escala con 8 item o

afirmaciones

2. Se confecciond una escala ordinal con 4
intervalos, como son 8 item y 5
categorias (de 1 a 5), el menor valor de
la escala es igual a 8 y el mayor es igual
a40

3. Luego se trazaron los indices de forma

paulatina mediante la determinacion de
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la amplitud (Amplitud = valor maximo —

valor minimo)

4. Para la determinacion de la amplitud de
cada intervalo se dividi6 la Amplitud
sobre K = 4(nimero de intervalos de

clase)

5. El valor resultante del paso 4, se
adicion¢ al valor minimo, hasta llegar al

valor maximo

6. La escala de evaluacion quedo de la

siguiente manera:

MA Ba NAD D D

Escala 1 Reaccion de cada sujeto

De igual manera se procedi6é por cada uno
de los items, pero la escala queda
conformada a partir de 25 por ser la
cantidad de personas investigadas y el
valor maximo es de 125. Los resultados se

muestran en la tabla Likert por items.

125 100 75 50 25

MA BA NAD D MD

Escala 2. Reacciéon en cada item

Frecuencia Trimestral

En la tabla se muestran los resultados del
procesamiento de acuerdo con la escala
establecida para cada uno de los items,
como se aprecia en solo uno se ubican en
NAD vy los restantes entre en DA y MA, lo
gue indica una reaccidn positiva por parte
de los muestreados con el instrumento

sometido a su consideracion.

Tabla 2. Reaccion por items

variab | Clasificacion por items

le 1 |2 13 |4 |5 |6 |7 |8

Puntos
9|2 (2 |0 [0 |2 |O

5 |5 5
Categ | N
M|M|D|D|M|D |D
orias A
5 A A A |A A A A

RNPS: 2053

Para conocer la reaccion de cada uno de
los sujetos investigados se procedi6 a
confeccionar la tabla sobre la base de la
escala 1, en ella se puede observar que el
mayor por ciento se encuentra en DA, lo
gque permite aceptar los indicadores

sometidos a valoracion.
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CONTEO POR INDIVIDUOS

Categorias|MA |DA |NAD D (MD

Total 5 18 1 110

% 20 72 |4 4 10

CONCLUSIONES

Los juegos propuestos pueden realizarse
en lugares y espacios diferentes de la
escuela, deporte participativo y clases de
Educaciéon Fisica centrados en buscar un
equilibrio armoénico entre las actividades y
las alteraciones provocadas por el uso

indiscriminado de la tecnologia

Para cumplir con el objetivo de los juegos
en la atencion a las enfermedades
tecnologicas en los adolescentes es
necesario desarrollar acciones dentro de la
escuela, en funcibn de concientizar y
destacar su importancia para lograr la
prevencion de las mismas y mejorar asi la

calidad de vida.
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2. Los juegos disminuyen el tiempo
frente a los aditamentos
tecnoldgicos.

3. La cantidad de juegos en cada clase
es correcta.

4. Los juegos aplicados en las clases
de Educacion Fisica son
complementos para la mente.

5. Con la aplicacion de los juegos las
clases son mas motivadas.

6. Los profesores aplican los juegos en
correspondencia con las
posibilidades de los alumnos.

7. Los juegos aplicados son faciles de
entender y de aplicar.

8. Los juegos aplicados no sustituyen a

los juegos tecnolégicos.
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