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Resumen

Introduccion: ElI modelo ludo-técnico es una alternativa a los
métodos de ensefianza tradicionales, centrandose en el aprendizaje
de habilidades técnicas desde una perspectiva ludica y divertida,
siendo util para la iniciacion deportiva inclusiva, con una estructura
adaptable a diferentes deportes, es especialmente Util para deportes
con movimientos técnicos complejos. Objetivo: Por lo tanto, el
objetivo de la investigacion busca contribuir a desarrollar un mayor
nivel de agilidad fisica en los estudiantes de educacion basica media.
Metodologia: Se aplicé una metodologia con un disefi de caracter
cuasi experimental, con alcance descriptivo de corte transversal,
tomando una muestra de 67 estudiantes de la basica media de la
Unidad Educativa Carlos Julio Arosemena Tola del canton Santa
Elena, el primer grupo conformado por 34 estudiantes del paralelo
A, grupo experimental y el segundo grupo conformado por 33
estudiantes del paralelo B, grupo control, manejando un muestreo no
probabilistico por conveniencia, se utilizo el Test de agilidad de
Illinois. Resultados: Los resultados expresan que los estudiantes
tuvieron un mejor rendimiento en el registro de post test, luego de
haber sido tomada la segunda prueba en donde que se realizd un
trabajo de ejercicios ladicos en ocho semanas, mejorando por
completo la agilidad de estos estudiantes. Conclusién: Queda
evidenciado que la aplicacion del modelo ludo-técnico mejoré en el
grupo experimental durante las ocho semanas de entrenamiento, con
un tiempo general de 8°59”°33 milésimas de segundos, por debajo de
la valoracion principal de 11°27737 quedando demostrado la
importancia de este modelo. Area de estudio general: Educacion
fisica. Area de estudio especifica: Educacion basica media.

Keywords:

Agility,
physical

education,
ludo-technical,

teaching
model,
test

agility

Abstract

Introduction: The ludo-technical model is an alternative to
traditional teaching methods, focusing on the learning of technical
skills from a playful and fun perspective, being useful for inclusive
sports initiation, with a structure adaptable to different sports, it is
especially useful for sports with complex technical movements.
Aim. Therefore. Objective: of the research seeks to contribute to
developing a higher level of physical agility in middle school
students. Methodology: A methodology was applied with a quasi-
experimental design, with a cross-sectional descriptive scope, taking
a sample of 67 students from the elementary school of the Carlos
Julio Arosemena Tola Educational Unit of the Santa Elena canton,
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the first group made up of 34 students from the parallel A,
experimental group and the second group made up of 33 students
from parallel B, control group, using non-probabilistic convenience
sampling, the Illinois Agility Test was used. Results: The results
show that the students had a better performance in the post-test
record, after having taken the second test in which a playful exercise
work was carried out in eight weeks, completely improving the
agility of these students. Conclusion: It is evident that the
application of the ludo-technical model improved in the
experimental group during the eight weeks of training, with a
general time of 8'59"33 thousandths of a second, below the main
assessment of 11'27"37, being demonstrated the importance of this
model.

Introduccion

En la actualidad, el Modelo Ludotécnico es un modelo de ensefianza prometedor que
puede promover el desarrollo de las habilidades y el aprendizaje de los estudiantes,
especialmente en relacion con la educacion fisica en las escuelas primarias, bajo teorias

del aprendizaje, aprendizaje social y motivacion (Ballesteros, 2022).

Desde la aparicion de los primeros métodos y programas educativos a principios del
siglo XX, la metodologia del entrenamiento deportivo ha seguido desarrollandose,
pasando por los formatos de ensefianza de la educacion fisica de Mosston (1988), hasta
lo que hoy se denomina modelo de ensefianza Ludotécnico, el modelo de ensefianza no
solo beneficia el proceso de aprendizaje, sino que también mejora aspectos
fundamentales como la agilidad.

Por su parte, Valero (2014), en su estudio titulado “Modelo ludo técnico en la iniciacion
al atletismo” indica que los nifios que practican actividad fisica y deporte marcaran la
relacion entre ambos a lo largo de su vida, y esta experiencia es beneficiosa desde el
principio. vital para proporcionar una amplia gama de habilidades motoras, actividades
fisicas, ejercicios y movimientos (p. 20). Permitir a los jovenes obtener una enorme
riqueza deportiva y sentar las bases para nuevos estudios deportivos nuevos y mas

complejos.
El ritmo de ensefianza se caracteriza por el plan del profesor, pero dependiendo de si las
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tareas son abiertas 0 no afectaran mas a los propios alumnos, por lo que el Modelo
Ludotécnico tiende a aprender patrones de movimientos técnicos, en donde, el
compromiso cognitivo de los estudiantes y la formacion de relaciones socioemocionales
en un ambiente divertido contribuyen en conjunto a la formacion general de los
estudiantes y permiten clasificarlos como programas adecuados para su uso en el campo
de la educacion fisica (Valero, 2019).

Significativamente, méas del 80% de los jovenes del mundo no cumplen con los 60
minutos de actividad fisica diarios recomendados por la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS), segln un estudio publicado en The Lancet Child & Adolescent Health. A
nivel mundial, el 85% de las nifias y adolescentes y el 78% de los nifios entre 11y 17
afios son inactivos y no cumplen con las recomendaciones de actividad fisica. El trabajo
realizado por la Organizacion Mundial de la Salud analiz6 datos de 1,6 millones de
escolares en 146 paises y mostrd la necesidad de actuar urgentemente para mejorar los
niveles de actividad fisica de los menores en todo el mundo (OMS, 2019).

En educacion fisica en el sector de la educacion secundaria, nuevos métodos, como los
modelos de aprendizaje, se adaptan a los profesores como un guante para mejorar el
atletismo y la alfabetizacion fisica. Segiin Gémez et al. (2014), senala que “Dependiendo
de hasta qué punto el modelo de aprendizaje sea capaz de presentar el deporte de una
manera atractiva y adaptable, podra estimular la practica y el aprendizaje de calidad

entre los atletas jovenes” (p. 116).

En la Unidad Educativa Carlos Julio Arosemena Tola del canton Santa Elena, se ha
evidenciado que en la actualidad no se ha implementado investigaciones sobre la
inclusion de estudiantes de la basica media en programas de educacion fisica y
actividades deportivas, y peor aln con juegos basicos, actividades para motivar y
mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, para esta disciplina deportiva, la
Unica prueba de esta realidad es que los estudiantes no participan en actividades fisicas

y por tanto no pueden descubrir sus talentos en lo que se respecta a la agilidad.

Al analizar la problemética del presente estudio, se puede observar que existe poca

informacion sobre el gran impacto que tiene el Modelo Ludotécnico en las clases de
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educacion fisica dentro de la institucion educativa, en lo relacionado a la ensefianza y
aprendizaje, a su vez, este modelo permite ayuda a ejercitar a nifios, que en muchas
ocasiones sufren de niveles bajos de agilidad y coordinacion en los miembros superiores
y en ocasiones los mismos son motivo de una mala practica a la hora de ejecutar un
movimiento motriz cuyos movimientos se los debe trabajar de una manera planificada y
armonica por parte del docente.

Modelo Ludotécnico

De acuerdo con Pérez (2017), “El Modelo Ludotécnico esta especialmente disenado para
laintroduccion a la primera fase del entrenamiento deportivo con el objetivo de solucionar
el aprendizaje de movimientos complejos sin caer en los andlisis repetitivos y
movimientos sin sentido que provocan la monotonia y el aburrimiento inherentes a este
tipo de tareas.” (p. 9). Por su parte, el Modelo Ludotécnico se posiciona como una
estrategia de vital importancia para la promover la actividad fisica en nifios y jovenes, de
manera que se pueda reducir el impacto a nivel fisico y mejorar la agilidad en la poblacion

escolar.
Aspectos generales del modelo

Valero & Conde (2016), sefialan que el Modelo Ludotécnico desarrollé un nuevo enfoque
de la educacion fisica que pretendia sustituir la ensefianza tradicional por juegos
populares tradicionales (propios del atletismo u otros deportes), parcialmente
modificados por la introduccién de normas técnicas que hace referencia a elementos

individuales o etapas en las que se divide una disciplina formativa.

Por su parte, el autor Cambronero (2021), sefiala que el Modelo Ludotécnico tiene las

siguientes caracteristicas:

= Se requiere un alto nivel de participacion de todos los participantes de la reunién.
= El uso de cufas técnicas, definidas como los principales aspectos del aspecto
técnico del deporte, orientadas a ensefiar en cada momento, el proposito de la
tecnologia es una forma importante de permitir a los estudiantes aprender gestos

técnicos y poder aplicarlos a nivel global o nivel global.
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= En una situacién deportiva real. Como en cualquier otra disciplina técnica, el
acercamiento al modelo técnico del ludo depende en gran medida del nimero
minimo de repeticiones necesarias para realizar eficazmente el gesto propuesto.

= Este modelo es una vision alternativa al modelo tradicional que se centra en el
aprendizaje de técnicas desde una perspectiva ludica para que los alumnos
disfruten del entrenamiento fisico.

Fases del modelo ludo-técnico

Segun Valero (2006), la implementacién de este modelo en el ambito deportivo se divide

en 4 fases, que son:

1° Presentacion de la disciplina: comienza con los antecedentes del estudiante para saber
cuénto sabe o ha trabajado con la materia o el deporte antes, luego el profesor debe utilizar
cualquier informacion visual si es posible, como por ejemplo. por ejemplo,
demostraciones interactivas (promoviendo asi el uso de las tecnologias de la informacion

y la comunicacién).

2° Propuestas ludo-técnicas: son juegos propuestos 0 modificados en los que se adaptan
o modifican aspectos concretos de la materia con el fin de llamar la atencién de todos los
alumnos sobre gestos técnicos concretos y modificad, se escoge un elemento especifico
del deporte y cambia las reglas para convertirlo en un aspecto esencial del juego. Por
ejemplo, cuando se juega al fatbol sala, hay que golpear la pelota con las plantas de los
pies.

3° Propuestas globales: estas propuestas se parecen a las propuestas anteriores en que no
dejan de ser propuestas ludotécnicas, pero la cufia didactica o técnica no incluye
elementos concretos y aislados, sino que lo que intentan es presentar las siguientes reglas:

un enfoque mas general o global.

4° Reflexion y puesta en comun: esta es una frase muy importante, los estudiantes
necesitan reflexionar sobre su aprendizaje y cémo han logrado estas metas; generalmente

un ambiente de confianza donde los estudiantes no tienen miedo de expresarse. Por
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supuesto, y en ultima instancia, juntos, bajo la guia de nuestros profesores, intentamos
resolver los problemas que cred la primera fase del modelo.

Como todas las metodologias, la aplicacién de este modelo en la ensefianza de educacion

fisica en las escuelas de educacién media tiene varias ventajas y desventajas.
Agilidad

Esta caracteristica se refiere a la capacidad de responder a los cambios de la situacion, lo
que significa precision y velocidad de movimiento, cierta fuerza, potencia muscular y
flexibilidad mecénica, en definitiva, es una combinacién de todas las habilidades de
coordinacion, esto se debe al movimiento no periddico; aquellos que requieren cambios

constantes de rumbo, direccién y velocidad.
Tipos de agilidad

Segun Bricefio (2021), un deportista o deportista puede desarrollar varios tipos de

agilidad, como por ejemplo:

= Equilibrio: Gracias a esta destreza las personas pueden caminar sin caerse.

= Dinamica: este es otro tipo de agilidad y parte de la fisica que se ocupa de qué y
por qué causa cambios en el movimiento y los estados fisicos.

= Coordinacién: Es la flexibilidad que permite a los musculos esqueléticos
sincronizar el movimiento y la trayectoria.

= Velocidad: Se refiere a la capacidad de realizar plenamente una actividad atlética
cuando el rendimiento no esta limitado por la fatiga.

= Fuerza: Este tipo permite que un muasculo o grupo de masculos produzca tension

contra una carga cuando ocurre el proceso de contraccién muscular.
Ejercicios aplicados para la agilidad

Existen varios ejercicios que se pueden realizar para mejorar la agilidad, algunos de los

cuales incluyen:

= Saltos Pliométricos Laterales: Utilizar nuestro peso corporal para ayudar a

desarrollar la fuerza, el equilibrio y la coordinacion, este ejercicio de agilidad
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avanzada es esencial para cualquier posicién atlética que requiera fuerza y
coordinacion lateral.

= Carrera lateral: Mejoran la estabilidad de rodillas y tobillos, lo que las hace ideales
para el atletismo.

= Ejercicios pliométricos de agilidad: se utilizan para desarrollar potencia y
velocidad. Ademés, mejoran la coordinacion, la flexibilidad y mejoran
eficazmente el rendimiento deportivo.

= Circuito: Este es un ejercicio de entrenamiento de agilidad estandar para atletas

que realizan movimientos de parada y arranque (Bricefio, 2021).

En educaciéon fisica la agilidad se puede desarrollar a través de diversos juegos y
actividades que implican cambios de direccion, velocidad y patrones de movimiento. Los
docentes pueden utilizar diferentes modelos pedagogicos, como el modelo ludo-técnico,
para promover el desarrollo de la agilidad a través del juego y el juego. Al incorporar el
entrenamiento de agilidad en las clases de educacion fisica, los estudiantes pueden
mejorar sus habilidades fisicas y su salud en general, asi como desarrollar importantes

habilidades cognitivas como la concentracion y la toma de decisiones.
Metodologia

Este estudio tiene un disefio cuasiexperimental que tendra un grupo control y un grupo
experimental, de alcance descriptivo y transversal, bajo una modalidad bibliograficay de
campo. La poblacion objeto de estudio fueron los estudiantes del nivel basico medio
Unidad Educativa Carlos Julio Arosemena Tola del canton Santa Elena, y para la
seleccion de la muestra se emple6 un muestreo no probabilistico por conveniencia,
quedando conformada por 67 estudiantes de la basica media, de los cuales 34 estudiantes
del paralelo A, seran del grupo experimental y 33 estudiantes del paralelo B, seran del

grupo control.

El grupo de estudio fueron los estudiantes del nivel basico medio Unidad Educativa
Carlos Julio Arosemena Tola del canton Santa Elena, por conveniencia, en la seleccion
de la muestra se utiliza un muestreo no probabilistico y estd conformado por 67
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estudiantes de esta, entre ellos, el paralelo A con 34 estudiantes que seran del grupo
experimental y 33 estudiantes del paralelo B que formaran parte del grupo de control.

Instrumentos

e Test de agilidad Illinois

Hay una gran cantidad de test para determinar las capacidades de agilidad de un atleta,
existe una prueba que incorpora componentes multiples de la agilidad, cuyo nombre es el
Test de Agilidad Illinois. En la figura 1, esta es una prueba simple de realizar y

Unicamente requiere de ocho marcadores o conos con la siguiente disposicion:

Figural

Figura representativa para la realizacion del test lllinois

LA
A O
HRY? Wkt
: g :
10 metros E 5
P A <
H A .
: v -y
: vi
‘A >4 :
: v
v " A i--A
Salida > Liegada

Nota: Test lllinois, Gomez (2014)

Una vez ubicados como indica la figura 1, la prueba comienza en posicion acostado, boca
abajo y los brazos a la altura de los hombros, levantandose lo mas rapido posible y seguir
el camino del sistema (puede ser en cualquier direccién, comenzando desde A) o D). En
la vuelta B y C, deberan tocar los conos con las manos. La prueba de agilidad Illinois se

realizo de la siguiente manera:
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e El alumno se tumba boca abajo en el punto de partida.

e A la orden del profesor, el alumno salta y comienza el recorrido alrededor del
cono hasta alcanzarlo.

e El docente registra el tiempo total que le toma a su equipo hasta que el estudiante

completa el trayecto.

La prueba es completada cuando no se golpean demasiados conos y se cruza la linea de
meta, la prueba termina y se detiene el cronometro. La tabla de resultados de la prueba de

agilidad (en segundos) es la siguiente:

Tabla 1
Tabla del Test de Agilidad
Test de Sobre . . .
Agilidad(seg) Excelente oromedio Promedio Bajo promedio Pobre
Hombres <15.2 15.2-16.1 16.2-18.1 18.2-18.8 >18.8
Mujeres <17.0 17.0-17.9 18.0 - 21.7 21.8-23.0 >23.

Fuente: Test Illinois, Gdmez (2014)

Dentro del proceso de la investigacion, mediante el test de agilidad Illinois se procedio
a realizar tres pruebas de agilidad diferentes, y una prueba de destreza se repitio una
segunda vez para cada grupo con 8 semanadas de diferencia; estas pruebas se realizaron
en dos sesiones diferentes, y en la tercera sesion cada grupo repite su prueba especifica;
el orden es el siguiente: primera sesion, una prueba general y una prueba especifica, y
segunda, otra prueba especifica.

Procedimiento

Antes del inicio del estudio se solicitaron los permisos correspondientes a las autoridades
de la instituciéon educativa objeto de estudio, luego de la aprobacion, se envid el
consentimiento informado a los padres de familia; luego se recopilé informacion general
correspondiente al peso, talla y fecha de nacimiento de la muestra. Una vez aprobado el
mismo se realiz0 el pretest (test de Illinois) a los 67estudiantes divididos en dos paralelos,
el paralelo A conformado de 34 estudiantes que son del grupo experimental y el B
conformado por 33 estudiantes que son del grupo control.
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El estudio se realizd durante 8 semanas desde el mes de mayo a junio, para aplicar el
modelo ludo-técnico al grupo experimental se trabajé con 4 semanas, una semana de
introduccion, dos semanas de entrenamiento y una semana después del primer
entrenamiento, ambos grupos fueron evaluados de manera similar a la prueba previa, asi
mismo se realizo un calentamiento general antes de cada evaluacion, y exactamente el
mismo calentamiento se realizé ocho semanas antes de la evaluacion posterior a la prueba.

Se realizara un seguimiento después de la intervencion de 8 semanas, una vez finalizado,
los resultados de la prueba previa y posterior se analizaran e interpretaran para observar
si el programa aplicado ayuda a mejorar el dominio de los estudiantes de la Unidad
Educativa Carlos Julio Arosemena Tola del cantén Santa Elena.

La agilidad se mide utilizando la Prueba de Agilidad de Illinois debido a su alta validez
y repetibilidad, y se administra una prueba posterior al final de la intervencion de la
prueba, una vez completados, los resultados de las pruebas previas y posteriores se
analizan e interpretan, conociendo si el test utilizado contribuye a mejorar la agilidad de

los estudiantes de la basica media.
Resultados

En la Tabla 2 se presentan los datos descriptivos segin rangos de tiempo en test de
Illinois, en donde la agilidad de los estudiantes del paralelo A involucrados en el estudio,
incluyendo datos por la ejecucion en forma general se puede sefialar que el grupo de
estudiantes tuvo un resultado en el test de 11727737 segundos, en donde desde el punto

de vista se pudo tener promedios segln el rango de ejecucion.

Tabla 2
Test de agilidad Illinois- (Diferencia de valores relativos dentro de la aplicacion del modelo de
estudio)
Pre-test Post test
Niveles Tiempo Resultados Tiempo Resultados
del test de del test de
3/5/2023 agilidad 27/6/2023 agilidad
1 6'17723 Pobre 2°19"23 Pobre
437721 Promedio 3'21"52 Promedio
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3 1752 Sobre promedio 53"34 Sobre promedio
4 14"61 Excelente 15"46 Sobre media
5 36”49 Baja media
6 1732732 Excelente
Total 11727737 » Resultado G 859733 Ob;.
Nivel/1 228704

Nota: Resultados - Paralelo A

Estas valoraciones fueron el resultado pretest en donde considerando un trabajo
planificado durante 8 semanas clases, se pudo adaptar el modelo ludo técnico, para
aplicarlo en el desarrollo de la agilidad de una forma arménica en las practicas de

educacion fisica y aplicarlo porque no también en los diferentes deportes.

Los resultados que se observan en la tabla de valoracion general del post test nos refleja
que hay un antes y un después con respecto al tiempo en todo el proceso de entrenamiento
de las ocho semanas, el objetivo alcanzado se refleja con un tiempo de 875933 milésimas
de segundos, en donde podemos visualizar que es una gran diferencia de tiempo de
2728704 de milésimas de segundo, esto es menos que el tiempo que se obtuvo en el pre
test de inicio que es de 1127”37 milésimas de segundo a nivel general, esta diferencia de
resultados obtenidos en este estudio es por la aplicacion y ejecucion de este modelo ludo
técnico, demostrado asi los grandes avances positivamente para un deportista, como

referencia se resalta en la tabla 1, donde se aprecia los siguientes valores del post test.

Dado estos valores podemos sacar grandes conclusiones para comenzar a aplicarlo, como
una alternativa dentro de las planificaciones deportivas, tomando en consideracion este
estudio con resultado éptimo de la aplicacion de este modelo ludo-técnico en nuestra

metodologia de ensefianza aprendizaje.

En la tabla 3, se presentan los datos del grupo experimental respecto al Test de agilidad
Illinois aplicado a los estudiantes del paralelo A, se observa en los resultados del pretest
de agilidad que, de 34 estudiantes, el nivel de preparacion de 15 estudiantes estan en
categoria promedio, 17 estudiantes en la categoria de un tiempo pobre, 1 estudiante en la
categoria de un tiempo sub-promedio y solo 1 estudiante esta en la categoria de un tiempo

excelente.
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En lo que respecta al post test, los resultados indican que 15 estudiantes se encuentran en
la categoria de un tiempo promedio, 7 estudiantes en la categoria de un tiempo pobre, 6
estudiantes en la categoria de un tiempo excelente, 3 estudiantes en la categoria de un
tiempo sobre promedio, 2 estudiantes en la categoria de un tiempo bajo medio, y 1
estudiante se encuentra en la categoria de un tiempo sobre media.

Tabla 3
Test de agilidad Illinois- Grupo experimental (Hombres y Mujeres)
Pre-test Post test
Sujeto E Tiempo IzeISl:Itatd(;)s Tiempo IzeISL:Itz:d(;)s
el test de el test de
X 3/5/2023 Agilidad 10/6/2023 Agilidad
1 M 18"56 Pobre 17"05 Promedio
2 M 18"99 Pobre 17"20 Promedio
3 M 18"77 Pobre 17"15 Promedio
4 M 18"64 Pobre 1717 Promedio
5 M 17"31 Promedio 16"20 Promedio
6 M 16"73 Promedio 14"50 Excelente
7 M 1772 Promedio 16"56 Promedio
8 M 17"44 Promedio 16"32 Promedio
9 M 19"70 Pobre 18"25 Bajo media
10 M 19"74 Pobre 18"32 Pobre
11 M 18"93 Pobre 17"34 Promedio
12 M 20"31 Pobre 19"21 Pobre
13 M 21"84 Pobre 20"45 Pobre
14 M 19"14 Pobre 18"56 Pobre
15 M 20"24 Pobre 19"75 Pobre
16 M 25"05 Pobre 23"00 Pobre
17 M 17"76 Promedio 16"25 Promedio
18 M 19"99 Pobre 18"34 Pobre
19 M 19"89 Pobre 18"24 Bajo media
20 M 18"31 Pobre 17"12 Promedio
21 M 14"61 Excelente 12"23 Excelente
22 M 16"81 Promedio 14"62 Excelente
23 M 17"58 Promedio 15"46 Sobre media
24 M 19"00 Pobre 17"54 Promedio
25 M 18754 Pobre 16"82 Promedio
26 F 18"34 Promedio 17"13 Sobre promedio
27 F 18"18 Promedio 17"54 Sobre promedio
28 F 20"21 Promedio 19"13 Promedio
29 F 18"05 Promedio 1787 Sobre promedio
30 F 20"45 Promedio 19"15 Promedio
31 F 19"46 Promedio 18"12 Promedio
32 F 18"05 Promedio 17"00 Excelente
33 F 17"52  Sobre promedio 16"17 Excelente
34 F 19"12 Promedio 17"00 Excelente
Total Prest 11727737 Post 8759733 Obj. meta

Nota: Estudiantes - Hombres y Mujeres
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Por otro lado, se presentan los datos descriptivos del grupo control segln rangos de
tiempo en test de Illinois, en donde la agilidad de todos los estudiantes que conforman el
grupo de investigacion del paralelo B involucrados en el estudio, se pudo obtener un
resultado general en el proceso del PRE-TEST, en donde se evalud a cada estudiante para
saber cual es su indice de movilidad, dando como resultado el valor de 9°27°17 milésimas

de segundo.

En la tabla 3, se muestran los datos obtenidos del grupo control aplicado a los estudiantes
del paralelo B, en donde se observa que en el pretest de 31 estudiantes, el nivel de
preparacion de 19 estudiantes esta en categoria promedio, 5 estudiantes en categoria bajo
medio, 3 estudiantes en categoria sobre promedio, 2 estudiantes en categoria pobre y solo
1 estudiante se encuentra en categoria excelente. En lo que respecta al post test se
evidencian que 16 estudiantes se encuentran en categoria excelente, 8 estudiantes en

categoria promedio, 6 estudiantes en categoria sobre promedio y 1 estudiante en categoria

pobre.
Tabla 4
Test de agilidad Illinois- Grupo control (Hombres y Mujeres)
Pre-test Post test
Sujeto E Tiempo EEISLtH'[atd(;‘JS Tiempo |§e|51:|tatd(;')5
el test de el test de
X 3/5/2023 Agilidad 10/6/2023 Agilidad
1 M 18"77 Bajo promedio 1734 Promedio
2 M 17"41 Promedio 15"54 Sobre promedio
3 M 15"63  Sobre promedio 13"23 Excelente
4 M 16"56 Promedio 15"24 Excelente
5 M 16"45 Promedio 15"00 Excelente
6 M 1945 Pobre 18"13 Promedio
7 M 15"22  Sobre promedio 11"54 Excelente
8 M 18"30 Bajo promedio 15"67 Sobre promedio
9 M 17"52 Promedio 15"13 Excelente
10 M 18"34 Bajo promedio 16"00 Sobre promedio
11 M 16"34 Promedio 14"08 Excelente
12 M 17"24 Promedio 15"00 Excelente
13 M 16"09 Promedio 14"05 Excelente
14 M 16"34 Promedio 1422 Excelente
15 M 16"58 Promedio 1426 Excelente
16 F 25"43 Pobre 23"23 Pobre
17 F 20"80 Promedio 18"54 Promedio
18 F 17"46  Sobre promedio 16"54 Excelente
19 F 18"90 Promedio 15"21 Excelente
20 F 18"80 Promedio 1745 Sobre promedio
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Il

21 F 17"05 Excelente 16"34 Excelente
22 F 21"34 Promedio 19"54 Promedio
23 F 17"00 Excelente 15"34 Excelente
24 F 21"14 Promedio 19"00 Promedio
25 F 18"22 Promedio 16"56 Excelente
26 F 22"36 Bajo promedio 19"15 Promedio
27 F 18"54 Promedio 16"54 Excelente
28 F 19"00 Promedio 17"95  Sobre promedio
29 F 18"10 Promedio 17"08 Sobre promedio
30 F 22"25 Bajo promedio 20"00 Promedio
31 F 19"54 Promedio 18"15 Promedio
Total  Prest. 9727”17 Post 8’37705 Obij/apli.

Nota: Estudiantes - Hombres y Mujeres

Luego de realizar el test de inicio previo al proceso practico con el mismo sistema habitual
en donde las practicas cotidianas, rigidas y los mismos ejercicios repetitivos hacen que el
estudiante o deportista caigan en un aburrimiento y falta de interés en los dias de practicas
0 entrenamiento, se pudo observar que entre los dos valores de test hay una minima

diferencia de 1°10”12 milésimas de segundo, ejecutando el mismo sistema practico.

Asi mismo, se presentan los porcentajes obtenidos del test de agilidad de Illinois, en
donde se puede observar los tiempos registrados de los estudiantes de la basica media,
cuyo andlisis de resultados permitié establecer que hay un porcentaje de diferencia
minima de 1°10”12 milésimas de segundo en la practica final del test de agilidad, al

comparar valores en el pretest con los del post test, relacionados al grupo control.

Figura 1
Resultado final del Test de agilidad Illinois
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Los resultados obtenidos en el presente estudio muestran el resultado final del Test de
agilidad Illinois, aplicado a los estudiantes del nivel medio A y B, la agilidad del grupo
experimental que participaron en el entrenamiento intermitente del test de agilidad, como
se muestra en el grafico obtienen como resultado el mejor porcentaje debido a que 16
estudiantes alcanzaron un excelente tiempo en el post test frente al grupo de control que
participaron en el entrenamiento normal.

Discusién

Al presentar los resultados obtenidos en este estudio a partir del analisis de los estudiantes
de la educacion media, este apartado permite explicar los resultados que se consideran
mas relevantes para alcanzar el objetivo general de este estudio contribuyendo a

desarrollar un mayor nivel de agilidad fisica en los estudiantes de educacion basica media.

Dentro de los resultados obtenidos en el estudio se demuestra que el grupo experimental
de estudiantes tuvo un resultado en el test de 1172737 segundos, en donde desde el punto
de vista se pudo tener promedios segun el rango de ejecucion, en donde considerando un
trabajo planificado durante 8 semanas clases, dado estos valores se pudo relacionar y
sacar un producto final de mejoria con un valor de 228”04 segundos, como resultados
satisfactorios en el siguiente trabajo de investigacidn cuasiexperimental y hay que tener
en cuenta la aplicacion de este modelo ludo-técnico en nuestra metodologia de ensefianza

aprendizaje.

Lo antes indicado tiene concordancia con lo expuesto en la investigacion de los autores
Acosta & Benitez (2019), en donde muestran que hubo una diferencia significativa en la
mejora de la agilidad entre el grupo de jugadores que participaron en el programa de
entrenamiento de agilidad por intervalos (27,21%) en comparacién con el grupo de
jugadores que participaron en el entrenamiento regular (-10,6077727849%). También
lograron mejoras significativas en la agilidad durante el entrenamiento de agilidad
aplicada, y un programa de entrenamiento de agilidad intermitente es la forma mas

efectiva de desarrollar estas habilidades de agilidad.

Los resultados segun rangos de tiempo en test de Illinois de los datos descriptivos del

grupo control, se evaluo a cada estudiante para saber cual es su indice de movilidad, dando
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como resultado el valor de 9°27°17 milésimas de segundo, se pudo observar que entre los
dos valores de test hay una minima diferencia de 110”12 milésimas de segundo,

ejecutando el mismo sistema practico.

Esto se corrobora con lo expuesto por Bertacchini (2014), quien alude que la prueba de
agilidad de Illinois proporciona informacion sobre las diversas habilidades de un jugador
de futbol, como velocidad, cambio de direccidn, aceleracion y desaceleracion, si bien, la

velocidad de la prueba es critica, al igual que la duracién de la prueba.

En la investigacion de Sagfiay (2021), en su resultados sefiala que con la aplicacion de la
prueba del test de agilidad no ha sido tan favorable pues solo el 16,66% de los deportistas
evaluados obtuvieron una buena calificacion, y ninguno fue muy bueno o excelente, la
agilidad se considera el mejor desempefio al combinar todas las habilidades de
coordinacion y la suma de las habilidades, acelerar, desacelerar y cambiar de direccion,

estos son los elementos més importantes en el fatbol.

Con los resultados obtenidos se corroboré que existe una variada cantidad de
metodologias ludicas para desarrollar dentro de la educacion fisica en los estudiantes de
las unidades educativas, en este contexto Riofrio (2020), indica que es importante que los
profesores lideren muchas actividades que promuevan actividades importantes y

relevantes que nos ayuden a aprender cosas importantes sobre las personas (p. 38).

Actualmente existen muchos modelos de ensefianza deportiva, cada uno de ellos tiene sus
propias caracteristicas y objetivos, para cuyo logro los estudiantes deban practicar de
manera constante, estos modelos son aplicables a diversos movimientos o disciplinas,

tanto de forma individual como colectiva, con o sin resistencia.

En la investigacion de Enriquez (2016), indica que al evaluar la poblacion en estudio
mediante el test de Illinois que mide la agilidad, para evaluar la poblacion del estudio, los
resultados mostraron que las mujeres eran ligeramente mejores que los hombres, con un
promedio del 61% de las mujeres y el 52% de los hombres. En general, los resultados
fueron buenos: mas de la mitad de la poblacion del estudio tenia una destreza promedio,
superior al promedio y excelente, por lo que las mujeres obtuvieron puntuaciones mas

altas que los hombres.
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En base a los resultados obtenidos se encontr6 una gran diferencia ya que hay un
porcentaje de diferencia minima de 1710”12 milésimas de segundo en la practica final del
test de agilidad, al comparar valores en el pretest con los del post test, relacionados al
grupo control, luego de haber sido tomada la segunda prueba con varias semanas de

diferencia al pretest.
Conclusiones

= Enbase a los criterios previamente analizados se evidencio el rendimiento de los
estudiantes de la basica media de la Unidad Educativa Carlos Julio Arosemena
Tola del canton Santa Elena, luego del Test de agilidad de Illinois.

= Se obtuvo un resultado favorable luego del proceso de entrenamiento de estas
ocho semana, desarrollando la agilidad en los estudiantes de esta unidad
educativa, aplicado al grupo experimental, de esta forma se pudo sentir y
observar que los estudiantes tuvieron una mejor predisposicion armonica, muy
buena autoestima, mejorando el rendimiento en el registro, luego de haber sido
tomada la segunda prueba con un tiempo satisfactorio de 8'59”33 milésimas de
segundos, en donde podemos visualizar que es una gran diferencia de tiempo de
2'28”04 de milésimas de segundo, esto es menos que el tiempo que se obtuvo en
el pre test de inicio que es de 11°2737 milésimas de segundo a nivel general,
luego de realizar un proceso de entrenamiento aplicando este modelo ludo
técnico e diferencia al pre test.

= Eluso del Modelo Ludotécnico en las clases de educacion fisica ayuda a mejorar
el trabajo en equipo de los estudiantes durante todo el periodo de aprendizaje, ya
que todos pasan un buen rato y se fortalecen las amistades y compafierismo. Por
lo tanto, los docentes de la Unidad Educativa Carlos Julio Arosemena Tola en
Santa Elena son responsables de aplicar una variedad de las Gltimas tecnologias
a sus estudiantes para asegurar su éxito y permitirles alcanzar los mas altos
resultados, brindandoles a los docentes una base solida para saber cdmo poner

en préactica el Modelo Ludotécnico en base al Test de agilidad de Illinois.
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