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RESUMEN

El objetivo de este articulo es determinar la influencia que genera el juego de realidad virtual sobre los patrones
manipulativos en nifos escolares de Bogota, Colombia. Estudio cuasiexperimental preprueba y postprueba con
grupo control, desarrollado en una muestra poblacional de 14 menores de edad de 7 anos en dos colegios de la cui-
dad de Bogota, cuya tecnologfa aplicada fue el videojuego de tenis de realidad virtual de la consola Nintendo Wii.
Los resultados fueron analizados de forma comparativa entre grupos y entre evaluaciones. Se evidenci6 el avance
de los grupos intervencién y control, respecto al desarrollo de los patrones manipulativos después de la aplicacion
del videojuego la aplicacion del estudio arroja concordancia con la hipétesis investigativa, al demostrar que el
juego de tenis en realidad virtual genera influencia sobre los patrones manipulativos de la poblacién intervenida.
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INFLUENCE OF PRACTICE PLAY TENNIS IN VIRTUAL REALITY
ON MANIPULATIVE PATTERNS IN CHILDREN OF 7 YEARS

the population that was the subject of the study.

ABSTRACT

The paper to determine the influence that a virtual reality game has on the physical coordination patterns of
school children in Bogotd, Colombia. A quasi-experiemental study using pre and post-tests and a control group,
developed through a population sample involving 14 participants that are 7 years of age and attend two schools
in the city of Bogota. The technology applied as part of the study was the Wii Tennis video game using the Nin-
tendo Wii console. The levels of physical coordination of the group that were subject to the experiment and those
of the control group were compared, as well as the improvements in the coordination of the experimental group
between initial and final evaluations. Improvements were noted in the group that were subject to the intervention
in their physical coordination as a result of their use of the video game. The results of the study confirmed the
research hypothesis, demonstrating that the virtual reality tennis game influences the patterns of coordination of

Keywords: Video games, Virtual Reality, Fundamental Movement Patterns.

INTRODUCCION

Al iniciar la aparicién de los primeros juegos de vi-
deo en 1952, su elevado costo hacia casi imposible ad-
quirir o tener acceso al dispositivo (Belli & Raventos,
2008), por ser escasos y poco comunes entre la so-
ciedad. Desde su invencion, los avances tecnoldgicos
audiovisuales, han sido importantes, a tal punto de
recrear ambientes y situaciones lo mas reales posible
para los jugadores, por medio de sensores de movi-
miento, controles inaldmbricos y plataformas (Biddiss
& Irwin, 2010), que replican los movimientos de la
persona en el videojuego, los cuales se han denomi-
nado como Videojuegos de Realidad Virtual (VRV),
que actualmente se encuentran en auge y son mas ac-
cesibles al publico, debido a costos, a la diversidad de
juegos que ofrece, siendo llamativos (Biddiss & Irwin,
2010) por la capacidad de brindar diversion a toda la
familia, desde los menores de edad, a partir de los 5
afios, hasta los adultos mayores.

Este mismo avance tecnolégico de las consolas de vi-
deojuego ha generando principalmente en los j6ve-
nes términos como el de ocio digital, definida como
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la utilizacién de tecnologias audiovisuales a través de
ordenadores, teléfonos méviles y videoconsolas (Te-
jero, Balsalobre, & Higueras, 2011), frente a lo cual
ya se evidencian estadisticas importantes en nuestro
pais, como se muestra en la encuesta de consumo
cultural realizada por el DANE en el 2012, en la cual
se dice que del 100% de los nifios entre 5 y 11 afnos
encuestados, el 40,3% hace uso de los videojuegos,
siendo Bogota la region donde mayor consumo se
da y la frecuencia de uso es de varias veces a la se-
mana (DANE, 2012).

Lo anterior sumado a los actuales estilos de vida de
la sociedad en general, ha generado un impacto sig-
nificativo frente a la realizacién de actividades al aire
libre, las cuales han sido minimizadas y hasta reem-
plazadas por el uso de videojuegos, computadores y
television, entre otras.

Por tanto, el objetivo de este estudio, es evidenciar
como la practica frecuente de los videojuegos de rea-
lidad virtual, pueden llegar a influir en el desarrollo
psicomotor, puntualmente en los patrones manipu-
lativos en menores de edad de 7 aios.
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METODO

Estudio cuasiexperimental, de preprueba y pos-
prueba con grupo control. La muestra poblacional
fue de 14 nifos en etapa escolar, de 7 anos de edad,
los cuales cumplieron con los criterios de inclusion
establecidos como: edad cumplida, pertenecer a una
institucién educativa distrital, privada o de régimen
especial; nunca haber practicado juegos de realidad
virtual; firmar el consentimiento informado por pa-
dres o acudientes y el asentimiento informado por
parte del menor, en donde autorizan la participa-
ci6én en el estudio y se explica el desarrollo del mis-
mo. La poblacién de estudio fue obtenida de dos
colegios privados de la ciudad de Bogota.

Para la toma de datos, se disené un formato de eva-
luacién en el cual se consignaban los datos persona-
les del participante, caracteristicas antropométricas
(peso, talla e indice de masa corporal) y los patrones
manipulativos; dichos patrones fueron evaluados de
acuerdo con los autores Mc Clenaghan y Gallahue
(Clenaghan, 2001) quienes los clasifican en tres;
arrojar, atajar y patear; a su vez cada uno de estos
segin la edad del menor y el grado de desarrollo
se clasifican en estadios inicial, elemental y maduro.

Para el proceso de evaluacién a partir de la obser-
vacion, se conto con un Fisioterapeuta, con amplia
experiencia en el trabajo con menores de edad y el
area neurolégica.

Evaluacion del Patron Arrojar

La aplicacién de la prueba fue desarrollada en un
espacio amplio al aire libre, el material requerido
fue una pelota pequena que pudiera ser controla-
da con los dedos. El evaluador se ubicé al frente y
ligeramente desplazado hacia el lado dominante del
menor, sin bloquearle el camino o visualizacién. Lo
observado durante la evaluacién fue el movimiento
de los brazos, movimiento del tronco y movimiento

de piernas y pies (Clenaghan, 2001).

Se espera observar que el peso del cuerpo se trasla-
de hacia atras, dando un paso en esa direccién hacia
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el mismo pie de la extremidad superior que arroja,
la cual se lleva atras conjuntamente con una rota-
ci6én del tronco. En esta la extremidad superior que
lanza se encuentra extendida horizontalmente y los
hombros quedan perpendiculares al blanco, en el
instante que la extremidad lanza inicia el movimien-
to hacia adelante, el tronco también comienza una
rotacion hacia el lado contrario, a partir de un movi-
miento de la cadera, columna, hombro, y finalizan-
do a través del codo. En el momento de arrojar, la
extremidad superior que arroja, termina su trayecto
adelante arriba, en ese instante el peso del cuerpo se
traslada a la extremidad inferior del mismo lado de
la mano que arroja (Gamboa, 2010).

Evaluacion del Patron de Atajar

La aplicacién de la prueba fue desarrollada en un
espacio amplio al aire libre, el material requerido
fue una pelota pequena que pudiera ser controlada
con los dedos. El evaluador se ubic6 directamente
en frente del menor. Realizando un tiro con la mano
baja, el evaluador arroja la pelota al nifo, a la altu-
ra del pecho desde una distancia aproximada de un
metro y medio, los tiros realizados demasiado alto o
demasiado bajo, fueron descartados. Los movimien-
tos observados en la evaluacién fueron, movimiento
de la cabeza, movimiento de los brazos y movimien-
to de las manos. (Clenaghan, 2001).

Lo que se espera observar para esta edad, es que se
de un seguimiento visual de objeto, los brazos flexio-
nados y relajados en actitud de espera por lo que
los brazos tratan de absorber la fuerza del objeto en
el que las manos adoptan forma de recipiente con
pulgares y meiiques en oposicién y coordinacién
motriz y temporal (Bellido, s.f.)

Evaluacion del patron de Patear

La aplicacién de la prueba fue desarrollada en un
espacio amplio al aire libre, el material requerido
fue una pelota mediana (pelota de fuatbol). El eva-
luador se ubicéd al costado del menor, este a su vez
se ubic6 a mds o menos un paso de la pelota. Los
movimientos observados fueron, movimiento de los

ibero




INFORMACION CIENTIFICA

brazos y el tronco y movimiento de las piernas. (Cle-

naghan, 2001).

Lo que se espera observar en un patrén de patear ma-
duro en las extremidades inferiores que permiten dar
un paso previo adelante y ajustar la colocaciéon del pie
de apoyo cuando se aproxima a la pelota. Asi mismo
la extremidad inferior que patea, realiza una flexién
en la cadera y rodilla, lo cual hace que el movimiento
sea mas amplio en esta extremidad. En el momento de
golpear la pelota, la extremidad inferior de soporte, se
flexiona levemente a nivel de cadera, rodilla y cuello
de pie. Un elemento que caracteriza a la extremidad
inferior que patea en esta fase, es el amplio recorrido
que realiza antes de hacer contacto con el onjeto. A su
vez, las extremidades superiores se mueven en oposi-
cion a las inferiores, ademas el tronco se inclina leve-
mente hacia adelante, colaborando con la estabilidad
en la ejecuciéon del patrén. (Gamboa, 2010).

Una vez dadas las indicaciones a los menores y cum-
plidas todas las especificaciones de la prueba, el menor
desarrollaba en 3 intentos el patrén, con el fin de me-
dir el mejor movimiento, realizado de la mejor forma,
con el fin de ignorar el hecho de que estin siendo eva-
luados, inhibirlos y reducir su nivel de realizacion.

La poblacién total de participantes fue dividida en
dos grupos iguales, definidos como grupo interven-
ci6n y grupo control. A los dos grupos les fue apli-
cado el formato de evaluacién, posteriormente sélo
con el grupo intervencién se realizé la practica del
videojuego de tenis de Wii Sport en la consola Nin-
tendo Wii. La practica del videojuego se realiz6 du-
rante un mes, distribuido en 2 sesiones por semana,
para un total de 8 sesiones de juego dirigidas y por
parejas. Cada sesion tenia una duracién de entre 15
y 20 minutos, en los cuales se realizaba un calenta-
miento de 3 minutos, luego se realizaba la practica
del videojuego, dandose indicaciones de uso en la
primera sesion, para finalmente realizar estiramien-
tos enfocados en los segmentos trabajados. (Instituto
Colombiano de Bienestar familiar, 2012).

En cada sesion de juego se registré la sensacién per-
cibida por el menor o alguna observacién importante
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durante el desarrollo de la misma. Una vez finaliza-
do el tiempo de aplicacién se hizo una evaluacién
final a los dos grupos.

RESULTADOS
Caracteristicas Sociodemogrdficas

Se observa que de los 14 menores de 7 afios equivalen-
tes al 100%, en mayor porcentaje se tenia poblaciéon de
sexo femenino equivalente al 57%; respecto al estrato
socioecondmico la poblacién pertenecian al estrato 2'y
3y se evidencia que los ninos de 7 anos se encuentran
en los cursos primero y segundo de primaria.

Tabla 1. Distribuciéon Sociodemografica

DISTRIBUCION SOCIODEMOGRAFICA

Frecuencia  Frecuencia
absoluta Relativa
Edad 7 anos 14 100%
Masculino 6 43%
Sexo .
Femenino 8 57%
2 9 64%
Estrato
3 5 38%
1° 3 21%
Curso .
2 11 79%

Fuente: Elaboracién propia (2013)
Caracteristicas antropométricas

Tabla 2. Distribucién de peso y talla para los grupos Control
e Intervencion.

GRUPO DE CONTROL

Peso Talla
Promedio 23,14 121,14
Desv. Estandar +3,9 +5,6

GRUPO INTERVENCION

Peso Talla
Promedio 22,14 121,71
Desv. Estandar +3,8 +2,1

Fuente: Elaboracién propia (2013)
Movirniento
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Se observa que para el grupo control el promedio de
peso fue de 23,14 Kg, con una desviacion estandar
de * 3,9 y para la talla el promedio fue de 121,14
cm, con una desviacién estandar de +5,6.

Para el grupo intervencién el promedio de peso fue
de 22,14 Kg con una desviacién estandar de *+ 3,8 y
para la talla el promedio fue de 121,71 c¢m, con una
desviacion estandar de +=2,1.

Indice de Masa Corporal

El analisis de la informacion se realizo a treves de
la base estadistica WHODIN versién 2.3 que brin-
da la Organizacion Mundial de la Salud OMS, de
tal forma se observa que de la poblacién de estudio
la mayoria de los menores tanto del grupo control
como del grupo intervencién, se encuentran con
IMC normal para la edad.

Tabla 3. indice de Masa Corporal (IMC) Grupo Control y
Grupo Intervencién.

DISTRIBUCION DEL INDICE

DE MASA CORPORAL (IMC)
GRUPO CONTROL Y GRUPO
IMC Grupo Grupo' )
Control" Intervencion

"Severamente
delgado % (Fr)" 0% (0) 0% (0)
"Adelgazado % (Fr)" 0% (0) 0% (0)
"Normal % (Fr)" 43% (6) 43% (6)
"Sobrepeso % (Fr)" 7% (1) 7% (1)
"Obesidad % (Fr)" 0% (0) 0% (0)

Fuente: Elaboracién propia (2013)

*Datos analizados en la base estadistica WHODIN versién
2.3 de la OMS para Diagnostico Nutricional en nifos de 2
a 19 anos.
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Andlisis de la Infuencia de los Videojuegos
sobre los patrones Manipulativos

Patron de Arrojar

De la tabla 4 se puede observar que, tanto el grupo
control como el grupo intervencion, en términos ge-
nerales, tuvieron un avance en los estadios de cada
uno de los movimientos del patrén de atajar. Es im-
portante de resalta que el hecho de practicar el vi-
deojuego, genero un avance significativa debido a
que para la evaluacién incial, los menores se encon-
traban repartidos entre los 3 estadios, lo que estaba
en contradiccién con la fundamentacién teérica del
desarrollo motriz; y para la evaluacion final mas de
la mitad del grupo finalizo en un patrén maduro
correspondiente a la edad, sin embargo el avance
presentado en el grupo control pude verse relacio-
nado con el proceso propio de crecimiento y las acti-
vidades ladicas o deportivas realizadas diariamente
por el menor.

Tabla4.  Comparativo de los movimientos analizados
en el Patrén de Arrojar entre el Grupo control

y Grupo intervencion.

GRUPO GRUPO
CONTROL INTERVENCION
PRE  POST | PRE  POST
PRUEBA PRUEBA|PRUEBA PRUEBA
% (Fr) % (Fr) % (Fr) % (Fr)
ESTADIO
o [5 q
2 2 | NiciaL 914(3) 7,0(1) | 0(0)  7,1(1)
g3
= ESTADIO . . .
S 2 | EMENTAL 280 2140) | 143@) 3570)
B2 | ks
== ﬁfggﬁ% 00) 21,403 ]|35706) 7.1(1)
é’ ESTADIO
o o q I
2 2 o | ntciaL 143©@ 710 | 00) 7,1(1)
&z ESTADIO
m | = O |ES . o o on -
; éE FLEMENTAL 307 () 35.7() | 143(2) 357 ()
S | S8 [EstapIo
o -
; = 2 | ADURO 00) 1432 |3570G) 7.1(1)
-9}
ESTADIO
o q Q
Eé INICIAL 143©@ 710 | 00) 711
= ~
= ESTADIO
= 4 4 9 ar 3
EE ELEMENTAL 357 () 35.7() | 143(2) 357 ()
O R
SR ff:ggé% 00) 1432 |3570G) 7.1(1)

Fuente: Elaboracién propia (2013)
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Patron de Atajar

Para el andlisis del patrén de Atajar, se observa un
avance de los estadios de los dos grupos, presen-
tandose un mayor avance en el grupo intervencién
respecto al grupo control, debido principalmente
a dos aspectos importante, el primero se refiere a
que comparando los resultados de las evaluaciones
iniciales entre grupos, el grupo intervencién cuen-
ta con un mayor desarrollo del patrén respecto al
grupo control; y el segundo hace referencia a que
aunque el movimiento realizado en el patrén no es
el similar al movimiento que se requiere hacer al
practicar el videojuego, si se coincide con la concen-
tracién del trabajo en Miembros superiores.

Tabla5.  Comparativo de los movimientos analizados
en el Patron de Atajar entre el Grupo control

y Grupo intervencion.

GRUPO GRUPO
CONTROL INTERVENCION
PRE  POST | PRE  POST
PRUEBA PRUEBA|PRUEBA PRUEBA
% (Fr) % (Fr) % (Fr) % (Fr)
ESTADIO
e 2 | INICIAL 21,4(3)  0(0) 0 (0) 0 (0)
Z.
WE ESTADIO
- N q ~ 5 ~ 2 (9 L5 3
S 2 | pipvENTAL 2364 429(6) | 1432 429(6)
8 8 |Estapio
= 35
. VADURO 00) 71(0) |357(G) 7.1()
= ESTADIO
% - ey 214(3) 7,0(1) | 0(0) 0 (0)
Z o
: E% ESTADIO 98,6 (4) 28,6 (4) | 14,3(2) 357 (5)
a Eﬁ ELEMENTAL : : :
S | & |estapio
& | = ’ 35
z VADURO 000) 1432 | 357(3) 1432
=M
ESTADIO
EQ INICIAL 214(3) 7,0(1) | 0(0) 0 (0)
E2% | iers
= ESTADIO
= 9Q A 9Q A 9 (¢ S N
55 FLEMENTAL 2300 286(4) | 143(2) 429(6)
0 = -
S A | ESTADIO .
VADURO 000) 1432 |357(G) 7.1(1)

Fuente: Elaboracién propia (2013)

Patron de Patear

De los resultados de la tabla se puede inferir, que
aunque se presentaron avances en los grupos, es-
tos no son significativos, sobre todo en el grupo
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intervencién, este resultado puede deberse a que
el gesto realizado en el videojuego no incluye movi-
mientos de miembros inferiores y al no generar un
estimulo directo en ellos, los cambios no son noto-
rios o significativos, por tanto, se asume que el avan-
ce se debio a procesos propios del crecimiento y el
desarrollo del menor.

Tabla 6. Comparativo de los movimientos analizados
en el Patron de Patear entre el Grupo control

y Grupo intervencion.

GRUPO GRUPO
CONTROL INTERVENCION
PRE  POST | PRE  POST
PRUEBA PRUEBA |PRUEBA PRUEBA
% (Fr) % (Fr) | %Fr) % (Fr)
ESTADIO
88 INICIAL 00) 00) 0 00)
Z
o _E ESTADIO o as -
%, Em ELEMENTAL 50D 357(5) | 357(5) 429(6)
& S & | Estapio
: = MADURO 000) 143@© | 143©@ 7.1(1)
a -
ESTADIO
Z
5 ;8 INICIAL 7.1(1)  0(0) 0 (0) 0 (0)
= | &dZ | per
ESTADIO
= EE‘ ELEMENTAL 1296 286(4) | 357(5) 429(6)
>
or-ﬂ
& | ESTADIO .
= MADURO 000) 21403) | 143©@ 7.1(1)

Fuente: Elaboracién propia (2013)

DISCUSION

Aunque el objetivo principal del estudio esta en-
focado a determinar si los videojuegos de realidad
virtual, puntualmente el tenis, influyen sobre los
patrones manipulativos; se analizaron también otras
caracteristicas propias del nifio, que puede ser un
factor determinante en el desarrollo motor. Tal es el
caso de observar el estado nutricional, evidenciado a
través del Indice de masa corporal, en la poblacién
de estudio, su gran mayoria se encontraba normal,
pero asi mismo se evidencia que dos menores se
encuentran con sobrepeso; factor que incide poten-
cialmente en el desarrollo de habilidades y destrezas
motrices (Haywood & Getchell, 2009) debido a que

el crecimiento y la nutricién estan relacionados pero
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también dependen de diferentes factores como el
patrimonio genético, origen étnico, la presencia de
infecciones y el nivel socioconémico.

Una nutricién apropiada se acompaia de crecimien-
to y desarrollo adecuados (Vargas, 2011). Asi mismo,
se ha evidenciado que ayuda a contrarrestar los efec-
tos del comportamiento sedentario, contemplandose
al videojuego, como una propuesta de actividad fisi-
ca, debido a que estos generan un notable aumento
del gasto energético y la frecuencia cardiaca similar
a lo percibido cuando se camina con una intensidad
moderada. (Graf, Pratt, Hester, & Short, 2009).

Puntualmente, frente al analisis de los patrones ma-
nipulativos; los cambios fueron evidentes en los pa-
trones de arrojar y atajar, lo que no se observo en
el patrén de patear, ya que el movimiento corporal
realizado en el videojuego, no implicaba movimien-
tos de los miembros inferiores, limitdndose solo a un
aumento de la base de sustentacion.

Los cambios evidentes observados, se deben a lo
que también otras investigaciones han observado al
respecto y es que los niflos que interactian con los
juegos de realidad virtual por un tiempo determina-
do, obtienen beneficios en cuanto a mayor habilidad
y precisiéon en los movimientos (Olmedo Ortega,
2010), (Tejero, Balsalobre, & Higueras, 2011), (Graf,
Pratt, Hester, & Short, 2009), optimizando el desa-
rrollo motor y a su vez incentivan a la practica de
actividad fisica y deporte. (Esthela & Alberto, 2009),
(Biddiss & Irwin, 2010).

Es claro que, no se debe desconocer el avance pre-
sentado en el grupo de niflos que no interactuaron
con el videojuego, este hallazgo se debe a que el de-
sarrollo que alcanzan estos patrones en la primera
infancia dependen principalmente de tres factores
que son: el potencial del desarrollo del nifo, la pro-
gresion del proceso madurativo y la oportunidad de
calidad y variedad de las experiencias motrices que
le brinda el medio, principalmente las actividades
ludicas y deportivas realizadas en la escuela o fuera

de ella. (Clenaghan, 2001).
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CONCLUSIONES

Los videojuegos de realidad virtual, actualmente
por su auge, son claramente una nueva alternativa
de promocién de la actividad fisica, comproban-
dose un importante gasto energético y aumento
de la frecuencia cardiaca, que puede ser usado en
diferentes periodos de la vida (menores de edad,
adolescentes, adultos jévenes y adultos mayores
(Nitz, Isles, & Fu, 2010) y que adecuadamente di-
reccionado, puede generar excelentes resultados,
incluso en personas con una patologia especifica
o algun tipo de discapacidad, como lo evidencian
estudio en los cuales, a través de esta tecnologia,
se mejora el equilibrio, la movilidad y la marcha
por una lesién neurolégica (Lange, Flynn, Chang,
& Rizzo, 2010)(Hurkmans & Ribbers, 2011), en le-
siones de miembros superiores (Hsu, Thibodeau,
Wong, Zukiwsky, Cecile, & Walton, 2011), pacien-
tes quemados y con trasplante de 6rganos (Fung,
So, & Park, 2010).

Por otra parte, la principal conclusiéon de este estu-
dio, apunta a que el videojuego de tenis de realidad
virtual tiene un impacto significativo en los patrones
de atajar y arrojar en los nifos de esta edad, po-
tencializando el desarrollo de los patrones, logrando
que la mayoria de la poblacién los ejecutara de for-
ma madura, acorde a su edad cronolégica segtin la
teorfa del desarrollo.

De igual forma, se recomienda que para préximos
estudios se tenga en cuenta una muetra problacional
mas grande y que la intervencién se realice por un
tiempo mas prolongado, con el fin de obtener resul-
tados mas representativos.

También se sugiere a las demas areas de la salud
ahondar en el tema, para asi generar proyectos en
los cuales el uso de videojuegos de realidad virtual
sea util en su dearrollo profesional, mejorando la
atencion del paciente.
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