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Resumen

El uso de videojuegos como recurso didactico y pedagdgico en la escuela, particularmente
en las clases de Educacion Fisica, fortalece diversas habilidades humanas. Con los videojuegos,
los estudiantes desarrollan o fortalecen habilidades motrices y principios deportivos,
principalmente la toma rapida de decisiones. El propésito de esta investigacion fue medir y
determinar el estado de desarrollo de las habilidades motrices de proyeccion: lanzar, atrapar,
golpear y patear, en estudiantes de Educacion Fisica de quinto grado. La poblacion se dividié en
dos grupos: al primero se le asign6 como herramienta principal de interaccion los videojuegos
activos; el segundo interactu6 de manera tradicional en sus clases de Educacion Fisica. Los
grupos de trabajo se orientaron bajo el modelo pedagogico constructivista y el método de
ensefianza del descubrimiento guiado, lo que permiti6é obtener aprendizajes significativos.

Palabras Clave: educacion fisica; habilidades motrices de proyeccion; tecnologia; videojuegos

activos.

Abstract

Using videogames as an educational resource at school, particularly in Physical

Education classes, strengthens various human capabilities. Through videogames, students
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develop or reinforce motor skills and sports principles, mainly quick decision making. This
research aimed to measure and determine the state of development of projection motor skills:
throwing, catching, hitting and kicking in fifth grade Physical Education students. Population
was divided into two groups: the first was assigned active videogames as the main interaction
tool; the second interacted the traditional way in their Physical Education classes. Working
groups were guided by the constructivist pedagogical model and the guided discovery teaching

method, which allowed for meaningful learning.

Keywords: Physical education; projection motor skills; technology; active videogames.

Resumo

Os videogames sao um recurso didatico e pedagogico na escola, especialmente nas aulas
de Educacao Fisica, que melhoram varias habilidades humanas. Com os videogames, os alunos
desenvolvem ou reforcam as habilidades motoras e os principios desportivos, principalmente a
tomada de decisoes rapidas. O objetivo deste estudo foi medir e determinar o estado de
desenvolvimento das habilidades motoras de projecao: arremessar, pegar, bater e chutar, em
alunos de Educacao Fisica de quinta série. A populacao foi dividida em dois grupos: ao primeiro
foram atribuidos videogames ativos como a principal ferramenta de interacao; o segundo
interagiu da forma tradicional em suas aulas de Educacao Fisica. Os grupos de trabalho foram
guiados pelo modelo pedagogico construtivista e pelo método de ensino da descoberta orientada,
0 que permitiu obter aprendizagens significativas.

Palavras chave: educacdo fisica; habilidades motoras de projecao; tecnologia; videogames
ativos.
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