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Efectoagudodeunapr ctica«exer game»en d rendimientodd lanzamientoen baloncesto

Acute effect of «exergame» practice on performance in basketball throw
Keven SantamariaGuzman, Algjandro Sdlicetti Fonseca, JoseM oncadaJménez
Universidad de CostaRica(CostaRica)

Resumen. El propésito del estudio fue examinar € efecto agudo de una préctica «exergame», en @ rendimiento en una prueba de 25 lanzamientos a
a0 de baoncesto. Participaron voluntariamente 46 estudiantes de los cursos de actividad deportiva de la Universidad de Costa Rica Los participantes
fueron asignados destoriamente a cuatro grupos: a) control; b) practica con € baldn de baoncesto; ¢) practica con Nintendo Wii, y d) la combinacion
de las condiciones b y c. Los participantes redlizaban un test de 25 lanzamientos desde 5 puntos distintos, posteriormente cada grupo efectuaba una
préctica de 30 minutos en la condicién previamente establecida y findizaba con la redlizacion ddl test de lanzamientos por segunda vez. El ANOVA 2
X 4 (mediciones x grupos) indicd una interaccion significativa (F= 6.17; p = 0.001). El andlisis de seguimiento indico que dichas diferencias ocurrieron
en los puntgjes pre-test y post-test del grupo que combind la préctica de Baloncesto + Nintendo Wii (F=31.39; p=0.0001). Se concluye que, con la
préctica aguda de lanzamiento con la tecnologia exergame no se obtiene una mejora en € rendimiento de una prueba de 25 lanzamientos de baloncesto.
Palabras clave. Nintendo Wii, Wii Sport Resort, eficacia, deportes de equipo, aprendizaje.

Abstract. The purpose of the study was to examine the acute effect of a practice «exergame» in performance on a test of 25 shots at the basketball
hoop. 46 students from sport courses at the University of Costa Rica participated voluntarily. Participants were randomly assigned to four groups: a)
control; b) basketbal practice; ¢) Nintendo Wii practice, and d) a combination of the conditions b and c. The participants performed a test of 25 shots
from 5 different points, before and after a practice of 30 minutes in the previoudy established treatment. ANOVA 2 x 4 (measurements X groups)
showed significant interaction (F = 6.17; p = 0.001). The follow-up analysis indicates that these differences occurred in the pre-test and post-test of
the group that combined basketball practice with Nintendo Wii (F = 31.39; p = 0.0001). We conclude that with the acute exergame practice no

improvement is obtained in the performance of a test of 25 basketball shots.
Keywords. Nintendo Wii, Wii Sports Resort, effectiveness, team sports, learning.

Introduccién

Enlaactudidad, |astecnol ogiasen diversoscamposhan tenidoun
gran desarrallo y suimplementacion en lavida cotidianase havueto
comun, un gemplo claro son los videojuegos, que su Uso Supone una
fuentederecursosparad desarrollo dehabiilidadescognoscitivascomo
lamemoria, laatencion, laconcentracion, lainteligencia, lacreatividady
la resolucion de problemas, (Mitchel & Savill-Smith 2004, Mainer
2006, Gee 2007, Sdazar & Sdazar 2010, Moncada& Chacon2012) y
gue han evolucionado hasta poder interactuar fisicamentecon € usua
rio, aesto elesllamaexergames.

Peng et d. (2011) explican quelos exergames son accionados por
losmovimientoscorpordesde usuario, por lo quebeneficianlaactivi-
dadfisicapor mediodd estimulodevarigblesfisiolégicascomod gasto
energético, consumodeoxigenoy frecuenciacardiaca(Barkley & Penko
2009, Graf et d. 2009, Siegd et d. 2009, Lyonset d. 2011, Peng et d.
2011, White et &l. 2011, Moncada & Chacon 2012). Un dispositivo
comUnmente utilizado eninvestigacionesdeestaindoleesd Nintendo
Wii®; ademéssehaimplementado en &reascomoe desarrallodel balan-
cedepersonasadultas(Kliem & Wiemeyer 2010) y fuerzamuscular en
personas adultas mayores (Sohnsmeyer et d. 2010) y rehabilitacion,
mostrando beneficios significativos en larecuperacion delesiones, ya
que estos dispositivos estan relacionados con e adiestramiento
propioceptivoy lareedquisicion dehabili dadesdebido aquel os pacien
tesreguieren Smular losmovimientos atléicosy hebilidades parauna
actividad seleccionada(Middlemaset d. 2009).

Bajo estapremisa, lacapacidad de Nintendo Wii® desmular mo-
vimientos, eslaquepuedefundamentar lahipdtesisdequed exergame
permite imitar gestos técnicos de distintas disciplinas deportivas
posiciondndolo como unadternativaen € &readd aprendizgiedeuna
destreza motriz. Sin embargo este campo posee poca evidencia que
sustente dicha afirmacion. Por gemplo Di Tore y Raola (2012) y
Reynaldsetd. (2014) sefidan queparad uso adecuado delosexergames
e requiere una rgpida coordinacion de los segmentos corporaesy la
mejoradelacapaci dad dereaccion. Ademéslosmovimientosredizados
envideo juegoscomo & Wii Sport Resort® o € Wii Fit® son andogos
con las destrezas redes. Por esta razén es que se implementan en
procesosde rehabilitacion de baance, coordinaciony fuerza(Deutsch
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etd. 2011, Mddrumetd. 2012), por lotanto, lasugerenciade queesta
«herramientade simulacion» permitameorar € control motor deuna
destreza es una hipétesis que merece ser probada

Por gemplo, Berg et d. (2012) implementaron un tratamiento con
d Nintendo Wii a un nifio diagnosticado con Sindrome de Down y
encontré quedichaintervencién meoralacoordinacion delasextremi-
dadesauperiores, ladestrezamanud,, d eqilibrioy laestabilidad posturd,
loquepareceindicar queestedispostivoesunadternativaque permite
lame oradedestrezasfisicassin contemplar lascaracteristicascognitivas
delosqujetos.

Ademés, Di Toreet d. (2012) sefidan quelaactivided exergame
puede gpoyar con eficaciay facilitar |os procesos de gprendizgjey las
funciones de integracion sensorio-motora, esto es producto de una
fuerteimplicacién cognitivaen pro deconocer lanaturdezadelaactivi-
dad.

Sinembargo, esto no respondeaqueestameoradelacoordinacion
y destreza pueda provocar un mejor rendimiento en una destreza de-
portiva, por eemplo, Singer y Berroca (1986) explican que aprender
una destreza depende de la actividad, ya que cuando més actllen los
factores de autocontrol, menor seré @ control exterior (€lementos
deatorios), esto upone unaaccion més establey consistente.

Por elo Singer y Berrocd (1986) proponentresetapasend gpren-
dizgje de unadestrezamotora &) fase cognoscitiva: d dumno intenta
comprender lanaturaleza de la actividad, se daun proceso intenso de
reflexionyaquedebeinterpretar |0 quesedebehacer, b) faseasociativa
d dumno comprende o que hay que hacer y determinalas précticas
correctasquepromuevend gprendizgiedelaacciony c) faseautdnoma:
d estudianteescapaz deprocesar lainformaci on conunabgjaincidencia
delasinterferenciasdd contornoy sellegaalaautomatizacion.

End proceso de gprendizge de unadestreza, lafase asociativaes
enlaque sedaun mayor énfasisenlos aspectos pedagdgicos; esdecir,
las actividades que permiten llegar alafase auténomao fasefind, es
aqui, como plantean Singer y Berrocal (1986) que los smuladores o
dispositivos que se aproximen més alas condiciones redles, permiten
qued dumno puedareforzar o desarrollar unahebilidad, enausenciade
los dementos redles. Sin embiargo, no se gporta evidencia cientifica
sobre este efecto, por |o que en estainvestigacion se pretende determi-
nar 9 d usodeunexergame, funcionacomo unmedio paralamejoraddl
rendimiento en unapruebade lanzamiento d aro debaoncesto, por 1o
tanto, € presentetrabajo pretende poner apruebalahipdtesissobreun
efecto beneficioso delaprécticaexergame sobred rendimiento deuna
pruebadelanzamiento de ba oncesto en jovenes principiante.
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M etodologia

Participantes

Se reclutaron 46 estudiantes universtarios que participaron de
maneravoluntariaend estudio. Estospertenecen aloscursosdeactivi-
dadesdeportivasdelaUniversdad de CostaRica, y suscarecteristicas
se resumen en la tabla 1. Los participantes fueron distribuidos
degtoriamenteen cuatro gruposexperimentaes(ver Tabla2) y serequi-
ré que no tuvieran experiencia previa con € baoncesto ni con los
exaganes

Insrumentas

El instrumento utilizado pararecolectar los datos del rendimiento
deladestrezadd lanzamiento d aro de baoncesto. Fue d usado por
Wal y Garcia (1982) en @ cud seredlizan 5 lanzamientos d aro de
ba oncesto desde 5 posiciones diferentes con respecto d aro, como se
muedtra en la figura 1. Las posiciones para hacer los lanzamientos
fueron ubicadassobred areapintadadd tirolibre, enunacanchagusta-
daalareglamentacion de laFédération International e de Basketball
Amateur (FIBA).

Paraadminidrar d test, seleindicaa sujeto quedebederedizar los
25 |anzamientos de maneraconsecutiva, Sn descanso entre posiciones
y tratar de encestar lamayor cantidad de balonesposibles. Los5 balo-
nes por posicion sele serén entregadosen lasmanosal gecutante para
redizar e lanzamiento. Secontabilizan lostirosquefueron encestados
por cada sujeto. Esta prueba posee un coeficiente de vdidez de 0.83,
quefuerecabado mediantee método dejerarquizacion subjetivay un
coeficiente de confiabilidad de 0.88 obtenido por medio ddd métodode
pre-test postest (Wal & Garcia, 1982).

Ademés, s2contd conun crondmetroestandar (CASIOHS-3Basic
Trainer V. 1.2.0) paracronometrar lostiempos de préctica, 25 baones
de baloncesto marca Mikasa® modelo BD2000 y 4 consolas de
videojuegosmarcaNintendo Wii® (Nintendo of America, Inc., Redmond,
WA, EE.UU.) con d juego Wii Sport Resort®.

Tabla 1.

Parametros fisicos delos participantes.
N Hombres (n=23) M ujeres (n= 23)
Vaiable Promedio DS Promedio DS
Edad (ai0s) 20.83 277 19.96 238
Peso (kg) 67.43 7.10 52.61 533
Talla(cm) 173.87 6.51 160.61 753
IMC (kg/m?) 20.44 214 2227 1.60

Figura 1. Diagramade ubicacion del materid parael test de Wall y Garcia (1982)

Procedimiento

Enunaprimerasesion, [os46 participantesfueron citadosa Labo-
ratorio de Cienciasdd Movimiento Humano (LACIMOV) delaUni-
versidad deCogtaRica; en estases on lesexplicd demaneradetdlada
losprocedimientosdelapruebadeWall y Garcia(1982) y d tratamien-
to que se les administraria. Posteriormente completaron € consenti-

Tabla2.
Descri pcién de los tratamientos experimentales

Duracion

Grupo Tratamiento

(min)
Control No realizaron acti vidad fisica o exe'game 30
Efectuaron una préctica real con d balén de baloncesto, la cual consistiaen
B4 oncesto ejecutar d test de Wall y Garcia (1982), con un descanso de 1 minuto entre 20
cada ronda de 25 lanzamientos. Para esta practica no se contahilizo el
nimero deencegtes.
Realizaron una pradti ca virtual con el Nintendo Wii, utilizando € juego
Nintendo Wii Wii Sport Resort en modadi dad de |anzamientos de baloncesto. El cud es 30
equivalente d testde Wl y Garcia (1982). En esta condidon se descansd
1 mi nuto entre cada ronda de 25 lanzamientos.
Efectuaron la mi sma tarea que el grupo experi mental de bd oncesto por 15
Bdoncesto + . . A
Nintendowii ™ nutos y otros 15 minutos con la tarea del grupo experimentd de 30

Nintendo Wii. El orden de ejecucion del as 2 condiciones fue d eatorizado.
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mientoinformado y fueron divididosen 4 gruposde maneradegtoria
Cadagrupofuecitadoaunasegundasesién pararedlizar € experimento,
esto con d fin de ubicar & materia respectivo paracadagrupo experi-
mental. Estasesiéninici6 paratodoslosgruposconlaadministracionde
lapruebade Wal y Garcia(1982) y posteriormente fueron sometidos
alostratamientos que se describen enlatabla 2.

Al findizar d tratamiento, los sujetos de cadagrupo fueron medi-
dosen unasegundaocasion conlapruebade Wal y Garcia (1982).

Andlissestadisticodelosdatos

Los andliss estadidticos se redizaron con € Paquete Estadistico
paralasCiencias Socides(SPSS), version 21. L aestadisticadescriptiva
incluyelamedia(M) y ladesviacion estandar (+ DE). Parad andissde
los datos, se redizd un andisis de varianza mixta (ANOVA), de dos
factorescon medidasrepetidasend factor medicion, ademassecacul 6
d tamafio del efecto (TE) por medio delaférmuladeg deHedgesy se
establecié undfaapriori en 0.05.

Tabla3.
Descri ptivos de losencestes realizad os por cada grupo.

Pretest
Grupo n ]

Pogest

+*DE M + DE
Control 11 2.00 141 273 1.68
Bad oncesto 11 3.36 3.01 327 2.46
Wii 12 2.00 1.65 258 1.98
Baoncesto + Wii 12 1.42 1.08 425 1.82
Tota 46 217 1.98 330 205
Tabla4d.
Resultados del andlisisdev aianza.
Anova 2x4 Seguimiento de Inte acdén
Origen F= P= Origen F= P=
Medi dones 0.89 045 Control vs Pre 21 0.113
Grupos 15.51 0.0001 Experimental Post 187 0.148
Interaccion 6.17 0.001 Control 191 0.174
Baloncesto 0.03 0.864
Prevs Post Wi 13 023
Ba oncesto + Wii 3169 0.0001
Tabla5.
Tamafio del Efecto g deHedges ajustada.
Grupos gde Hedges P(g)
Control 0.45 067
Baoncesto 0.03 051
Wii 031 062
Baloncesto +Wii 183 097
Resultados

L os encestes promedios obtenidos por los participantes durantela
pruebadeWdl y Garcia(1982) seresumenenlatabla3.

LosresultedosdelapruebaANOVA, paradeterminar diferencias
entre los grupos, las mediciones y la interaccion se muestran en la
siguiente tabla 4, ademés se resumen los resultados obtenidos en €
seguimientodelainteraccion.

Por medio del andlisis de seguimiento de lainteraccion, se pudo
determinar quelas diferencias seencuentran en d pretest y postest del
grupo Baoncesto +Wii, lo cud indicaunarespuestaagudad tratamien-
tosuministrado. Esto sereflgaend siguientegréfico.

Findmente serediizaron loscaculosdd TE queseresumenenla
sguientetabla.

Numerode En

Pretest Fostist
—=Control  —E=—Baloncest Baloncesta + Wik

Grdico 1. Interaccion entre grupos experi menta esy mediciones
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Discusion

El propdsito de este estudio fue examinar s laprécticaexergame
genera un efecto agudo sobre @ rendimiento en una prueba de lanza:
miento a aro de baloncesto. Basado en las evidencias encontradas en
esteestudio, selogré detectar unainteracci on estadisticamentesignifica:
tiva(F=6.17; p=0.001), d andlizar losefectossmplesdelainteraccion,
sedeterminG quelainteracci onfueproducidapor lasdiferenciasentred
pretest y € postest (F= 31.69; p= 0.0001). No obstante € andisis
estadidtico indica que no exigtieron diferencias entre ninguno de los
grupas, por lo que no se puede ser concluyente en que existe un efecto
beneficioso enlaimplementacion deunaprécticaexergameenlameora
agudadd rendimientode lanzamientod aro deba oncesto, debidoaque
dicha mgiora no es estadisticamente distinta de la mostrada por los
demés grupos.

Sin embargo, es importante destacar os hallazgos encontrados
mediantee andisisdel TE, yaquecomo sepuedecbservar, un97%de
losparticipantesdel grupo Baloncesto + Wii encestaron mésvecesque
lamediade surendimientoen e pretest, esto d canzado solamente con
una préctica de 15 minutos de baloncesto y otros 15 minutos del
exagame

End casodelosdemésgrupos, como sepuedever enlatabla’, los
querecibierond tratamiento con € Nintendo Wii, mostraron unmejor
rendimiento en € podest, ya que, més del 60% de sus integrantes
superaron lamediaobtenidaen d pretest.

Y findmente en & caso de grupo de baoncesto, se observa que
mantuvieron un rendimiento sSmilar tanto en @ pretest como en €
postest.

En generd, los resultados de este estudio no sugtentan que exista
unamejorasgnificativaend rendimientodd lanzamiento deba oncesto
tras una sesion de 30 minutos de préctica, por lo que contrastacon la
hipdtesis de que s puede obtener un efecto agudo positivo, no obstan-
te, § seposicionadentro de lavertiente sefid ada por autores como Di
Torey Raiola(2012) y Reynoldset d. (2014) quienessefidanqueend
uso delosexergamesserequiereunarapidacoordinacion delosssgmen-
toscorporaesy lamegoradelacapacidad de reaccion. Losexergames
pueden beneficiar e rendimiento de una tarea. como € lanzamiento
implementandose de manera crénica. Por gemplo, Berg et d. (2012)
administré un tratamiento de 4 sesionesde 20 min por semanadurante
8semanascond Nintendo Wii aunnifio de 12 afiosdiagnosticado con
Sindromede Downy encontré quedichaintervencion me oralacoordi-
nacion delasextremidadessuperiores, ladestrezamanud, € equilibrio
y laestabilidad posturd, 1o que pareceindicar que con un tratamiento
mésintenso se puede dcanzar un efecto positivo en € rendimiento de
agunas habilidades, ademés Salich y Cadtafier (2013) explican quela
informacion visua permite mangjar 1os segmentos corporaes de una
maneraméseficiente, loquesepuederdacionar aqued fuerteestimulo
visud que representa e exergame, puede mejorar en buena medida,
dementascomo lapercepcidn delaposicion, distanciay otrainformar
cion queresiterelevante enlameoradelafuncién motriz.

Dentro deesteandis's, esconvenientediscutir sobreel comporta
miento del grupo de efecto sumado, yaque su rendimiento mostré una
diferenciamayor entredl pretest y postest en comparacion alosgrupos
querecibieron tinicamenteba oncesto o Nintendo Wii. Estosugiereque
lacomplementacién deambostratamientos puede repercutir en mayor
medidaaunaposblemgoraen e rendimiento. Esto concuerdaconlo
sefidado por Di Tore et d. (2012) quienes explican que la actividad
exergamepuedegpoyar con eficaciay facilitar losprocesosde gprendi-
zge y las funciones de integracion sensorio-motora, roducto de una
fuerteimplicacién cognitivaen pro deconocer lanaturadezadelaactivi-
dad.

Es decir, los exergames pueden gpoyar dentro de los procesos
sefidados por Singer' y Berrocal (1986), ofreciendo unaplataformade
précticaque permitainteriorizar |asfases de aprendizaje deunadestre-
za

Por tanto como sefidaMainer (2006), los usuarios de tecnologias
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exergamesadquieren beneficiosenlasdestrezasmotoras, yaqueanteun
juego virtud losusuariospueden probar y practicar nuevosmovimien-
tosdeactuacion quelesdan uniformidady regularidad en sumanerade
proceder derivadade su experienciadejuego.

Por ende, dentrodelascaracteristicasdel presenteestudio, convie-
ne recomendar laampliacion del tratamiento, con € fin de generar un
mayor margen deaccion delaprécticaexergamesobrelaconsscucionde
laregularidad enlagjecucion deunadestrezadeportiva.

Conclusiones

Encondusiédn, laprécticaagudadelanzamientod arodebaoncesto
conlatecnologiaexergameno seoltieneunameoraend rendimientode
una prueba de 25 lanzamientos de ba oncesto. Se deben redizar otros
estudiosparamanipular variablescomod tiempo deprécticay conocer
d efecto crénico dd entrenamiento exergames en € rendimiento de
destrezas deportivas.
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