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EFECTOS DE LOS JUEGOS PSICOCINETICOS SOBRE LA CREATIVIDAD
TACTICA, LA EFECTIVIDAD DEL PASE Y DEL CONTROL EN JUGADORAS DE

FUTBOL.

RESUMEN.

El fatbol es un deporte de cooperacion que ha aumentado la préctica tanto en hombres
como en mujeres, sin embrago la evidencia cientifica no ha crecido de igual manera en los
efectos del entrenamiento en mujeres especialmente en el aspecto tactico-técnico, factores
fundamentales para el buen desempefio. Es comun, en los entrenamientos que no se estimule el
componente cognitivo de los jugadores generando una enorme complejidad para tomar
decisiones adecuadas y autonomas en competencia (Giraldo, Arias; 2017). La presente
investigacion surge de la posibilidad de los juegos psicocinéticos como entrenamiento para el
aspecto cognitivo (Arias, Aguilar, Valencia, Giraldo; 2013) mas especificamente la creatividad
tactica, definida como la diversidad y novedad de soluciones que un jugador puede dar a una
situacion o problema del juego (Memmert, 2012) y la efectividad del pase y el control del balén
que se traduciria en un desarrollo del componente tactico y técnico. Los juegos psicocinéticos
forman parte del Modelo Didactico de Competencias de Acciones de Juego que tiene evidencia
en los efectos sobre el componente tactico en diversos estudios, por ejemplo en nifios de 10 afios
hubo mejoras de 5,37 puntos en el desempefio tactico; en jovenes de 18 afios el indice de eficacia
mejoro 0,39; por otro lado, la creatividad tactica se vio mejorada en 70 sujetos en 5%, 10% y
hasta el 20%, por otro lado, mediante el test 2 vs 2 se evidencio que el control y el pase fueron
las acciones técnicas mas realizadas por jugadores de 10 y 11 afios. El objetivo de esta

investigacion es determinar los efectos de los juegos psicocinéticos sobre la creatividad tactica,



la efectividad del pase y el control en jugadores de fatbol femenino. Este es un estudio
explicativo que busca relacion de causa y efecto entre una variable independiente: juegos
psicocinéticos y tres dependientes: creatividad tactica, efectividad de control y el pase con disefio
pre-experimental que contiene pretest y postest. La muestra estad compuesta de 17 jugadoras de
las divisiones inferiores del Club Atlético Nacional pertenecientes a la categoria pre-juvenil; la
intervencion consta de 8 sesiones. Para la evaluacion de la creatividad tactica se utiliza el Game
Test Situation taking advantage of openings a partir del Konzeptorientiertes Expertenrating
(Memmert, 2003); para evaluar la efectividad del pase y el control el test 2 vs 2 (Vegas, 2006).
Se espera que los resultados de dicha investigacion muestren efectos en la creatividad tactica y
en la efectividad del pase y control; esto brindaria a los entrenadores una nueva forma de
entrenamiento beneficiosa y diferente que evite la monotonia en los entrenamientos para mejorar
tanto el componente cognitivo de las jugadoras como la efectividad de estos dos importantes y

fundamentales gestos técnicos, sumado a la evidencia para el futbol femenino.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

El futbol es un deporte de cooperacién-oposicion que ha incrementado la practica de
forma relevantemente tanto en hombres como en mujeres, vale resaltar que se ha evidenciado
mas en nifios y Gltimamente en nifias (Gémez, 2005; Kannekens, Elferink-Gemser y Visscher,
2010). Es comln encontrar que el futbol es practicado en su mayoria por hombres, ya sean nifios,
adolescentes o adultos; segun la FIFA (2007) y su Gran Censo aproximadamente 265 millones
de personas practican futbol; 90% corresponde a hombres y 10% corresponde a mujeres, este
ente afirma que ambos manifiestan un constante aumento; y es quizas esta la respuesta por la

cual las muestras de estudios en gran parte son de género masculino.

En el presente estudio se va utilizar “jugador” indistintamente para referirse a hombre o
mujer. El futbol dada su dindmica y caracteristicas evidencia que el componente tactico tiene
mucha relevancia o importancia a la hora de la competencia, segin Gonzélez y Costa (2015) es
por ello que un jugador o una jugadora bien dotado técnicamente no necesariamente resuelve las
constantes situaciones problema de manera adecuada, por el contrario, un jugador con
limitaciones técnicas, pero con buen entendimiento tactico, puede tomar decisiones mas
acertadamente a las situaciones problema y por ello jugar en un alto nivel. La resolucién de
problemas puede ser mas efectiva y productiva a medida que es méas variada y novedosa, es alli
donde la creatividad para solucionar una situacion tactica puede cobrar una importancia

fundamental.

Aun asi, debe tenerse en cuenta que la tactica y la técnica son factores inseparables y que
el aspecto técnico no deja de ser factor importante del deporte. Desde 1982 hasta 2010 los

equipos exitosos para conseguir un gol han evolucionado de comportamientos individuales como



la conduccion a ejecuciones de equipo como el pase (Barrera, Garganta, Castellano, Prudente y
Anguera; 2014). Es por esto que la efectividad del pase y el control el cual generalmente precede
al pase son fundamentales para la conexion de los circuitos tacticos entre los jugadores y su

entrenamiento es bastante importante.

Teniendo en cuenta que los entrenamientos cotidianos generalmente no implican un
esfuerzo cognitivo durante los ejercicios y por ello los deportistas se hacen muy dependientes de
las ordenes de sus entrenadores y dentro del campo se les es complejo tomar decisiones acertadas
por si solos (Giraldo, Arias; 2017); surge la posibilidad de los juegos psicocinéticos, los cuales
tienen como objetivo desarrollar ciertas capacidades cognitivas como la concentracion, atencion

y anticipacion.

La presente investigacion surge de la posibilidad de los juegos psicocinéticos como
entrenamiento de futbol ante las dos siguientes lagunas tedricas encontradas de este deporte en la
ciudad de Medellin, Antioguia, Colombia: en primer lugar, la escasez que hay de investigaciones
referentes al importante componente tactico del futbol y, en segundo lugar, la necesidad de
ilustracion e inclusion de estudios investigativos en el balompié antioquefio que tengan como

muestra mujeres futbolistas.

Es por todo lo planteado anteriormente que este estudio se propone resolver a las

siguientes preguntas problematicas:

¢Cudl es el efecto de los juegos psicocinéticos sobre la creatividad tactica en jugadoras de

futbol?



¢Cual es el efecto de los juegos psicocinéticos sobre la efectividad del pase en jugadoras

de futbol?

¢Cuadl es el efecto de los juegos psicocinéticos sobre la efectividad del control en

jugadoras de fatbol?

1.1. Justificacion.

El actual proyecto considera de vital importancia brindar a la ciencia y al contexto
antioquefio evidencia empirica producto de procesos de investigacion rigurosos en relacion al
determinante componente tactico que se ve en el futbol, y de esta maneta aportar al desarrollo de
la rama femenina del futbol va en constante crecimiento (FIFA, 2007) y contribuye al deporte

apoyando el enriquecimiento de dicho auge.

Un jugador debe solucionar muchas situaciones problema durante una competencia,
segun su rol estas situaciones problemas se le presentaran en enorme cantidad de veces con
mucha o poca similitud a las demas y es alli donde toma protagonismo su capacidad cognitiva
para que la solucion sea productiva para su equipo. Si un jugador es creativo y resuelve las
situaciones de juego de diferentes maneras puede generar constantemente una incertidumbre en
su rival que le traera ventaja. Los juegos psicocinéticos tienen la importante caracteristica de
trabajar sobre la capacidad cognitiva del jugador, por lo tanto; los juegos psicocinéticos puede
mejorar la atencidn, concentracion y anticipacion lo cual se pueda traducir en soluciones tacticas
mas productivas y creativas. No se debe olvidar que las resoluciones tacticas se dan a partir de
las ejecuciones técnicas; por lo tanto, la técnica y la tactica deben ser componentes unidos

armoniosamente.



Por otro lado, teniendo en cuenta que el pase se ha convertido en las Gltimas décadas en
un gesto técnico predominante para algunos equipos campeones como Francia en la Euro 2000
que fue el equipo con mayor cantidad de pases y mejor porcentaje de aciertos (Lawlor, Low,
Taylor, y Williams, 2003) y que muchas veces precede al gol como por ejemplo en el mundial
del afio 1998 y 1994 (Grant, Reilly, Williams, y Borrie, 1998; Luhtanen, Korhonen y llkka
1997), eventualmente también se concluyd que fue el desarrollo de pases durante la posesion de
balon el factor que diferencio a la campeona Espafia en 2008 y 2010 de sus rivales (Robles,
Castellano, 2012); cabe resaltar que generalmente el gesto técnico que precede al pase es un
control, por lo que la efectividad de este tiene alta influencia sobre la efectividad del pase; por lo
tanto mejorar la efectividad de ambos mediante los juegos psicotécnicos brindaria una forma
nueva y entretenida para conseguir objetivo que seria fundamental en el entrenamiento del

futbol.

Seria ideal y de mucha utilidad para la comunidad cientifica y entrenadores, tener
resultados arrojados por la ciencia acerca del entrenamiento tactico o cognitivo del futbol y de la
efectividad de los pases en mujeres de Medellin, Colombia; esta investigacion podria dar pautas
y brindar informacién nueva para una forma de crecimiento mas adecuada, lo que se traduciria
en un mayor nivel de juego, y una mejor calidad en el rendimiento de este futbol femenino en

constante alza.

Es relevante mencionar que con este apartado se busca también generar un interés por la
investigacion del componente tactico y no solo en el futbol si no que se puede trasladar a los
diversos deportes de conjunto, haciendo un llamado a elegir acerca del enriquecimiento de la

ciencia en los componentes del deporte poco investigados como el mencionado anteriormente.



1.2. Antecedentes.

El estudio actual tiene su apoyo en diversos estudios que ya fueron realizados
previamente por diversos investigadores, estos estudios fueron encontrados en las bibliotecas o
bases de datos digitales de paginas académicas e inclusive algunos fueron solicitados a su autor
mediante E-mails. Los idiomas en los cuales se pudo encontrar dicha informacién fueron
espafiol, inglés y aleman. Para la busqueda de dicha informacion se usaron palabras claves como:
“creatividad tactica”, “efectividad pase”, “efectividad control”, “juegos psicocinéticos”,
“MDCAJ”, “Test 2 vs 27, “KORA”. Dichos estudios investigativos se mencionan en el siguiente

orden: primero juegos psicocineticos, seguido la creatividad tactica, y finalmente el test 2 vs 2 y

su medicion de la efectividad del pase y el control.

Los juegos psicocinéticos son una estrategia didactica del Modelo Didactico de
Competencias de Acciones de Juego (MDCAJ) el cual ha tenido algunas evidencias empiricas,
estos juegos consisten en la ejecucion de tareas con alto componente cognitivo y coordinativo
(Arias, 2012). Se realiz6 un estudio en 18 jugadores de futbol con un promedio de 10 afios de
edad, en el cual se implementaron los juegos psicocinéticos dentro del Modelo Didactico de
Competencias de Acciones de Juego (MDCAJ) y sus efectos en el desempefio tactico evaluado
por el instrumento FUT-SAT; los resultados mostraron que hubo mejoras de 5,37 puntos en el
desempefio tactico, evidenciando mejoras estadisticamente significativas p<0,05. (Valencia,

Arias; 2017).

Los juegos psicocinéticos dentro del MDCAJ fueron aplicados 10 sesiones de
entrenamiento a 30 sujetos practicantes de futbol entre 10 a 12 afios, y evaluados mediante el

The Team Sport Assessment Procedure (TSAP) que contiene diversas subvariables; en este se



evidenciaron mejoras en los promedios tanto en variables ofensivas (OB) que se vio una mejora
de 2,17; como defensivas (CB) que se dio una mejora de 0,75y se disminuyo ligeramente el
namero de errores (LB) en un promedio de 0,58 y de bolas neutras (NB) en 0,42; el valor p fue

<0,05 (Arias, Aguilar, Valencia, Giraldo; 2013).

En otro estudio en baloncesto participaron 19 sujetos con una media de 18 afios donde se
aplicé un programa de aprendizaje basado en el MDCAJ durante 12 semanas. utilizaron la
herramienta de evaluacion Sistema de Evaluacién de las Acciones de Juego (SEAJ). En este
estudio el indice de eficacia del postest (0,72) muestra un crecimiento con relacién al pretest
(0,33) con un valor de significancia p<0,05; asi el retest (0,66) mostr6 un alto valor también en

comparacion con el pretest (Giraldo, Arias; 2017)

De igual manera, se realizé una investigacion en la cual 36 futbolistas entre 8 y 11 afios
de edad fueron asignados al azar a dos grupos, un grupo experimental intervenido por el
MDCAJ y un grupo control donde fue aplicado el Modelo Didéactico de Instruccion Directa
(MDID); cada grupo tuvo una intervencion con su respectivo modelo de 12 sesiones, 80 minutos
cada una; luego del pretest, postest y retest utilizando el Sistema de Evaluacion Tactica en el
Futbol (FUT-SAT) donde se concluyé que el MDCAJ puede ser un modelo apropiado para el
futbol y su ensefianza dado que el juego como tal y sus principios se aprenden mas efectivamente
a partir del constructivismo porque promueve el desarrollo cognitivo y la solucion de problemas.

(Valencia, Arias; 2017).

Por otro lado, la creatividad tactica o conocimiento divergente ha sido investigada en
algunos estudios mas precisamente en Alemania. En uno de ellos, se conté con una muestra de

48 sujetos, los cuales fueron divididos en 3 grupos, uno para el Programa de Entrenamiento de



Ampliacién de la Atencidn (13 sujetos), otro para el Programa de Entrenamiento de Reduccion
de la Atencion (12 sujetos) y un grupo control (23 sujetos); contaron con una intervencion de 48
sesiones, 60 minutos cada una; el instrumento de evaluacion fue el Game-Test Situation (GTS),
al final comparando los dos grupos con el grupo de control, se mostro que solo el grupo de
entrenamiento de ampliacion de la atencion incrementd considerablemente su rendimiento

creativo general a través de los dos tiempos de medicion (Memmert, 2007).

La creatividad téctica especifica de futbol medida mediante el Game Test Situation
también fue pardmetro de investigacion en 70 talentos nacidos en 1991 (n = 36) y 1992 (n = 34)
procedentes de Alemania, en este estudio se realizaron dos mediciones, entre ellas hubo seis
meses; como resultados se vio que ninguno de los talentos se deterioro en términos de
creatividad, hubo una pequefia tendencia a que los futbolistas jovenes se volvieran mas creativos,
se evidencio también que aunque el periodo de estudio solo se estimo en seis meses, mas de la
mitad de los talentos de El programa de talentos de la Fundacion Alemana de Futbol DFB (n =
39) mejoraron con respecto a su creatividad tactica, doce sujetos mejoraron en mas del 5% y 20
en mas del 10% con respecto al pensamiento divergente, tres jugadores del grupo de edad nacido
en 1992 y dos jugadores nacidos en 1991 incluso mejoraron su desempefio creativo en mas del
20%. Esto sugiere un gran potencial de mejoras intraindividuales de acuerdo con un

comportamiento tactico divergente (Memmert, 2010).

En otro estudio realizado en 33 nifios y nifias sin experiencia en juegos de pelota de una
edad aproximada de 8 afios, 18 fueron dotados (con un Coeficiente intelectual 1Q.130: segun
HAWIK 111) y 15 no dotados; todos menos 5 nifios dotados (grupo control) fueron sometidos a

un programa de entrenamiento estandarizado para deportes de pelota mediante tres bloques o



componentes: Tactica (A), Coordinacion (B) y Técnica (C); donde se tiene como principal
principio orientador: de lo general a lo especifico segin Krdger y Roth (citados por Memmert;
2010). Dicho estudio se realizé una vez a la semana (60min) durante 6 meses; los resultados
mostraron mediante el Game Test Situation que el rendimiento creativo de los nifios
superdotados mejor6 considerablemente durante pre y postest, en contraste con los nifios no

dotados los cuales no mostraron mejoria al igual que el grupo control (Memmert, 2010).

Adicionalmente se investigd respecto al desarrollo creativo de los nifios en funcion de su
nivel de experiencia y los procesos de atencion; los nifios calificados o expertos (balonmano de
equipo) y no calificados o no expertos (n = 120) de siete, diez y 13 afios completaron dos tareas
de pensamiento divergente (especificas / no especificas) y dos tareas de atencion (especificas / no
especificas) en un estudio de disefio transversal. Los resultados mostraron que el desempefio
creativo mejoro considerablemente para todos los grupos de edad; por otro lado, el estudio indico
que los nifios que son mas fluidos, flexibles y originales en la produccion de ideas en general
también tienen mejores habilidades de pensamiento creativo en tareas mas especificas

relacionadas con el deporte, y viceversa (Memmert, 2011).

Por otro lado; el test 2 vs 2 fue utilizado para evaluar la toma de decision y la ejecucion a
24 futbolistas espafioles de 8 afios; en este estudio los resultados mostraron que en el juego de 2
vs. 2 las situaciones predominantes son las de progresar hacia la porteria contraria (68,64%),
después las de conservar el baldn (24,69%), y por ultimo las de marcar gol (6,67%), adicional a
ello se observé como la eficacia de la toma de decisiones en el pase es alta (conservar: 93,43%);
progresar: 94,87%), pero el éxito de la ejecucidn baja un poco para el primer principio (83,35%,

un descenso del 10% en relacion a la toma de decisiones) y desciende alin mas para el segundo



principio (53,16%), por otro lado, el porcentaje de eficacia de la ejecucion del control es bastante

altos (84,8%) (Gonzalez, Garcia, Gutiérrez y Pastor; 2012).

Asi mismo, el test 2 vs 2 fue aplicado en un estudio realizado en Mélaga en 60 jugadores
entre 10 y 11 afios y de este cabe resaltar los siguientes resultados que en los dos momentos en
que se realizo el test, el control y el pase fueron las habilidades con mayor aparicion; del total de
habilidades contabilizadas en la medicién inicial (712) el pase fue realizado 106 veces con un
porcentaje de poco mas de 14% y el control una frecuencia de 88, poco mas de 12%; también es
importante mencionar que de los pases ejecutados (106) 61 (57,5%) fueron realizados
correctamente y 45 (42,5%) incorrectamente; de los 88 controles realizados 67 (76,1%) fueron
correctos y 21 (23,9%) fueron incorrectos; de semejante manera en la medicion final el control
tuvo 104 apariciones con un porcentaje total de 14,46% (719 habilidades) de los cuales 87
(83,65%) fueron correctos y 17 (16,35%) no correctos; por su parte de los 91 pases con un

porcentaje de 12,66 fueron correctos 63 (69,23%) e incorrectos 28 (30,77%) (Vegas, 2006).

1.3. Viabilidad.

El presente proyecto cuenta con un investigador capacitado para la implementacion del
programa a ejecutar, las deportistas quienes actian como muestra tiene la capacidad y talento
necesarios para aplicar los juegos psicocinéticos de manera adecuada, ademas el entrenador
encargado del equipo se ha mostrado interesado en un entrenamiento que mejore el componente
tactico de sus deportistas por lo que ha aceptado la intervencion. Por otro lado, se cuenta con el
tiempo suficiente para la ejecucién de lo planeado, las herramientas para dicha ejecucién son
muy simples por lo que es muy viable y el equipo por el momento ya cuenta con unos espacios

designados para entrenar.



1.4. Limitaciones.

1.

Inasistencias a entrenamiento por parte de las deportistas ya sea por motivo desconocido
0 por ser convocadas a seleccion Antioquia.

La cancha para entrenar generalmente es de arena sobre la cual el balén no rueda
uniformemente, esto a su vez podria entorpecer y dificultar de alguna u otra forma la
aplicacion del tratamiento.

El clima en la ciudad es impredecible, en la cancha se podrian generar muchos charcos o

pantano que complicaria la aplicacion del tratamiento.



2. MARCO TEORICO.

2.1. ¢ Qué es el futbol?

Caro (2014) teniendo en cuenta e integrando algunas consideraciones de Parlebas (1988),
Garganta (1997) y Castellano (2000); menciona que el fatbol es un deporte o juego colectivo, el
cual se lleva a cabo en un entorno muy variable, imprevisible y aleatorio en donde se enfrentan
dos equipos al mismo tiempo, en el mismo espacio y con el mismo objetivo; se puede ver en
cada momento como los equipos realizan movimientos de ataque y/o defensa lo cual se resume

en constantes acciones de cooperacion y oposicion.

2.2. ¢Que es la técnica?

Para Riera (1995) la técnica corresponde a la ejecucién coordinada de los diversos
sistemas de un deportista tanto para recibir como para responder, esta va en relacion con el
entorno o ambiente en que se presenta y adicionalmente tiene como principal caracteristica

permitir la interaccion eficaz del atleta o deportista con el medio y el objeto de juego.

Weineck (2005) menciona que la técnica en el deporte es el procedimiento que se

desarrolla para una accién motora de la forma mas adecuada y economica.

Segun Verkhoshansky (2002) la técnica es el conjunto de movimientos organizados en
pro de la ejecucion de una tarea motora, los cuales estan altamente determinados en las diferentes
modalidades deportivas por las reglas de la propia competicion. Dado esto se puede entonces

mencionar algunos gestos técnicos del futbol.



2.2.1. ¢Qué es el pase en el futbol?

Segun Conde (2000) citado por Vargas (2011) el pase es una accidn tanto técnica como

tactico que conecta dos jugadores del mismo equipo mediante la transmision del baldn.

El pase ha sido definido de otras maneras, Lacuesta (1997) dice que el pase es la accion
en la cual durante el partido un jugador da el balén a otro jugador del mismo equipo. Pefia, Cobo,
Oiartzabal y Zinkunegi (2007) mencionan que el pase se refiere a la comunicacion entre dos
compafieros mediante la accion del gesto técnico y finalmente Azhar (1999) define el pase como
“el acuerdo tacito entre dos jugadores que llegan a ser dos puntos de union del balon. Uno

transmite el balon, el otro ejecuta el movimiento (control, amortiguado, etc.) para apropiarselo™.

2.2.2. ¢Que es el control del balon?

El control de balon puede ser entendido como aquella accion técnica en la cual se
consigue dominar o controlar los movimientos del balén para posteriormente poder jugarlo en las
mejores condiciones que sean posibles, todo ello usando solamente las partes reglamentarias por

el juego, Bejarano (2015).

Pefia, et al. (2007) mencionan que el control es la ejecucion mediante la cual se logra

dominar el balon proveniente del pase de un compafiero o en la interceptacion de un balon rival.

Brugemman (citado por Bejarano, 2015) hace referencia a dos formas distintas de
controlar el balén, el amortiguamiento que es la accion en la cual se reduce la velocidad del
balén y el control orientado que hace referencia a controlar y orientar el balon al mismo tiempo
mediante un solo contacto con el cual se busca dominar el balon y dirigirlo en la direccién

deseada con un solo toque.



2.3. ¢Qué es la tactica?

Gonzales (2010) menciona que la tactica es “la seleccion cognitiva y aplicacion de la
mejor opcidn dentro de todas las posibilidades que se presentan en un problema o situacion
motriz de juego” (p. 10), para poder llevar a cabo dicha seleccidn debe haber un apoyo en la
compresién del juego vy llevarla a cabo mediante procesos de ejecucidn; estos dependiendo del
contexto ya sea el jugador o la situacion puede condicionar dicha eleccion o decision dadas las

limitaciones o fortalezas que se tengan o presenten.

Alvarez (2003) dice que la tactica es la integracion de varios componentes para
solucionar toda una serie de situaciones que se manifiestan en las competiciones, esta va
condicionada a las condiciones o posibilidades del deportista y a la explotacion de las

debilidades del adversario.

“La tactica es el proceso en que se conjugan todas las posibilidades fisicas, técnicas,
teoricas, psicologicas y demas, para dar una solucion inmediata a las disimiles situaciones

imprevistas y cambiantes que se crean en condiciones de oposicion” (Alvarez, 2002, p. 1).

2.4. ;Qué es la creatividad?

Solucionar un problema es un acto productivo puesto que ha surgido algo positivo;
solucionar problemas ha sido definido como pensamiento creativo, generalmente se considera
creativo aquel que hacer produce soluciones a dificultades; habitualmente se entienda que el
significado de creativo es producir, fabricar y se dice que solucionar problemas es pensar de

manera creativa segun Garret y Debney (citados por Memmert, 2012).



Se considera también que las soluciones de problemas de alta creatividad deben tener
consigo alta utilidad y originalidad, por lo tanto, si en la solucién hay mucha utilidad, pero poca
originalidad la creatividad se reduce como también si hay soluciones con mucha originalidad,

pero poca utilidad no seria en si creativas (Garret, 1987).

Sternberg and Lubart (1999) citados por Memmert (2011) definen la creatividad como "la
capacidad de producir un trabajo que sea novedoso (es decir, original, inesperado) y apropiado

(es decir, atil)".

2.4.1. ¢Que es creatividad tactica?

Memmert (2012) tomando a Guilford (1967) mencionan que la Creatividad Téactica o
también conocido como pensamiento tactico divergente en deportes de equipo o0 raqueta es
entendida como la produccion de diversas soluciones a situaciones problematicas de tacticas
individuales o grupales las cuales son sorprendentes, raras y/u originales; esta contiene tres

caracteristicas diferentes a tener en cuenta:

- Originalidad: la excepcionalidad de las soluciones tacticas.

- Flexibilidad: la variedad de soluciones tacticas esta determinada por la diversidad de
acciones/respuestas.

- Fluidez: la cantidad de soluciones tacticas que se generan para una situacion especifica

del partido.

2.4.2. ¢Cual es la diferencia entre creatividad tactica e inteligencia tactica?

La inteligencia tactica (pensamiento tactico convergente) se refiere a la produccion de la

mejor solucién ante una situacion problematica de tactica individual o grupal, mientras que la



creatividad téctica (pensamiento téctico divergente) se entiende como la generacién de una
variedad de soluciones antes situaciones técticas individuales o grupales las cuales pueden ser

novedosas, extrafias y asombrosas (Memmert, 2012; Guilford, 1967).

2.5. ¢ Qué es un juego?

Segun Meneses, Alvarado y Angeles (2001) citando a varios autores, el juego es una
actividad pura donde no se manifiesta algun interés puesto que este se da con espontaneidad:;
brinda placer y un sentimiento de bienestar a quien lo practica. Por su parte Flinchum (1988)
menciona que el juego brinda la libertad a la energia que se tiene reprimida, este a su vez tiene
mucha relacion con la socializacion y brinda una generacion de habilidades entre las personas.
Ademas de ello, el juego es muy importante porque solo mediante las habilidades sociales,

cognoscitivas y motoras es posible llegar a jugar (Sutton-Smith, 1978).

El juego es considerado como un medio de aprendizaje el cual puede ejercitar habitos

intelectuales, fisicos, sociales y morales (Paredes, 2002).

2.5.1. ¢Que son los juegos deportivos?

Los juegos deportivos tienen como caracteristicas acciones de mucha variabilidad,
mientras se da el juego hay intercambios de situacion y posicion del o de los objetos de juego,
comparieros y adversarios; las capacidades cognitivas se ven exigidas por el constante cambio

que se da del ambiente en que se presenta el juego (Arias et al, 2013)



2.5.1.1. ¢Qué son los juegos psicocinéticos?

Arias, et al (2013) menciona que son juegos que no presentan oposicion y que buscan mejorar
capacidades cognitivas como la atencion, la concentracion y la anticipacion; para la realizacion
de los juegos se necesita de varios jugadores los cuales deben pasarse el balon entre si y posterior
a ello cambiar de posicion en el campo, después de dicho cambio se aproxima un nuevo pase al
cual deben estar atentos recibir y asi sucesivamente lo cual genera mucha variabilidad e
incertidumbre; se empieza desde lo sencillo y a partir de esto se va aumentando la complejidad.
Beckmann (1984) y Howarth (2005) refieren que los cambios de posicion que se dan y las
diversas direcciones de los pases generan una disonancia cognitiva. A traves de las capacidades
cognitivas de atencion, concentracion y anticipacion la resolucion de dicha disonancia cognitiva

promueve el desarrollo cognitivo (Schrdder, 2001).



3. OBJETIVOS.

3.1. Objetivo Primario.

Determinar el efecto de los juegos psicocinéticos sobre la creatividad tactica en jugadoras

de fatbol.

3.2. Objetivo Secundario.

Establecer el efecto de los juegos psicocinéticos sobre la efectividad del pase en

jugadoras de fatbol.

3.3. Objetivo Exploratorio.

Determinar el efecto de los juegos psicocineticos sobre la efectividad del control en

jugadoras de futbol.



4. HIPOTESIS.

4.1. Hipotesis nula 1:

Los juegos psicocinéticos no producen diferencias estadisticamente significativas sobre la

creatividad tactica en las jugadoras de futbol.

4.2. HipOtesis alterna 1:

Los juegos psicocinéticos producen diferencias estadisticamente significativas sobre la

creatividad tactica en las jugadoras de futbol.

4.3. Hipdtesis nula 2:

Los juegos psicocinéticos no producen diferencias estadisticamente significativas sobre la

efectividad del pase en las jugadoras de futbol.

4.4. Hipdtesis alterna 2:

Los juegos psicocinéticos producen diferencias estadisticamente significativas sobre la

efectividad del pase en las jugadoras de futbol.

4.5. Hipdtesis nula 3:

Los juegos psicocinéticos producen diferencias estadisticamente significativas sobre la

efectividad del control en las jugadoras de fatbol.



4.6. Hipotesis alterna 3:

Los juegos psicocinéticos producen diferencias estadisticamente significativas sobre la

efectividad del control en las jugadoras de fatbol.



5. METODOLOGIA

5.1. Tipo o alcance de la investigacion.

Es un estudio explicativo puesto que busca relacion de causa y efecto de los fendmenos
(Hernandez, Fernandez, Baptista; 2012) en este caso entre una variable independiente la cual son
los juegos psicocinéticos y las variables dependientes que en este estudio son la creatividad

tactica, el pase y el control.

5.2. Disefio de la investigacion.

El disefio de la investigacion es de tipo cuasi-experimental la cual tiene mediciones pre-

test y pos-test, Grupo Control (GC) y Grupo Experimental (GE).

5.3. Poblacién y muestra.

La poblacion la conformaron las jugadoras de futbol del Club Atlético Nacional
femenino. La muestra no probabilistica elegida a conveniencia, es decir, manera intencionada
son 20 jugadoras pertenecientes a la categoria Infantil de dicho club. EI grupo control son 10

jugadoras y el grupo experimental otras 10.

5.4. Variables

- Variable Independiente: Juegos Psicocinéticos
- Variable Dependientes: Creatividad Tactica, el Pase y el Control.
- Variables Intervinientes: Cointervencion; cantidad de tiempo de entrenamiento habitual

con el Club Atlético Nacional y/o con la Seleccién Antioquia.



5.5. Operacionalizacion de las variables

El nombre, naturaleza, nivel y unidad de medicion, cddigos y definicion de cada una de las

variables del estudio se pueden ver en la Tabla 1.

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables.

T. Variable/ \ivelde  Unidad de
Nombre Cadigos Definicion
Medicion Medicion
Naturaleza
Volumen Actividades de
Trabajo: pasar y moverse
Juegos Numero
Independiente - Numero de que implican
Psicocinéticos entero
Sesiones de capacidades
Entrenamiento cognitivas
Produccion de
Numero variedad de
Creatividad  Dependiente - Continua -
Puntuacion y soluciones a
Tactica Cuantitativa Razon
decimales  problemas del
juego
Correcto:
Dependiente -  Nominal - 1= Correcto Entreqa del
Pase 1y0 g
Cualitativa  Dicotémica _ .
0= Incorrecto balén a un

compariero




Incorrecto:
Intento de ceder
el balon a un
compariero y
perder la
posesion del

mismo.

Recepcion del
balén que

_ permite tener

Dependiente -  Nominal - 1= Correcto

Control 1y0 dominio, es
Cualitativa  Dicotomica

0= Incorrecto . . ]
eficiente o no si

se sigue con la

posesion o0 no.

Tiempo de vida

Continua - Numero
Edad Cuantitativa Afos desde el
Razon entero
nacimiento
NUmero
Continua - Determinacion
Talla Cuantitativa Centimetros y
Razon de la estatura

decimales




NUmero

Determinacion

Continua —
Peso (Masa) Cuantitativa Kilogramos y de la cantidad
Razén
decimales de masa
Relacién entre
NUmero
Continua - lamasay la
IMC Cuantitativa Kg/m? y
Razén talla de una
decimales
persona
Cantidad de
Experiencia Continua - Numero  afios que se ha
Cuantitativa Afos
Deportiva Razon entero practicado el
deporte
Cantidad de
horas de
entrenamiento
Co- Continua - Numero
Cuantitativa Horas conel Clubo la
intervencion Razon Entero

Seleccion
Departamental

u otros.

T. Variable: Tipo de Variable.



5.6. Criterios de seleccion.

5.6.1. Criterios de inclusién.

- Pertenecer a la categoria infantil de sexo femenino de Atlético Nacional.

- Aceptar participar del estudio mediante la firma tanto del asentimiento informado como
el consentimiento informado.

- Estar afiliada a un sistema de salud del régimen contributivo o subsidiado.

- Asistir minimo al 75% de los entrenamientos dos meses previos al inicio del estudio.

5.6.2. Criterios de exclusion.

- Jugadoras con antecedentes de enfermedades cardiovasculares que impida la realizacion
de actividad fisica.

- Jugadoras en fase de recuperacion de alguna lesion osteomuscular incapacitante.

Jugadoras con antecedente de trastorno de aprendizaje o algun problema cognitivo.

5.7. Control de sesgos.

Para minimizar los sesgos se cont6 con una éptima grabacion de los tests, los videos
fueron grabados por personas auxiliares previamente capacitadas en el procedimiento de cada
test y uso de la cdAmara, cada video tuvo claridad y por ello no se evidencio la perdida de ningin

dato.

Las deportistas fueron estrictamente sometidas a los criterios de seleccién con el fin de

que no se dieran datos incompletos o que pudieran modificar los resultados del estudio.



Se realizaran pruebas piloto simulando la aplicacién de los test, con sus respectivos
videos, medidas y recoleccion de datos; con el fin de identificar los posibles problemas que
podrian presentarse en la realizacion de los tests o en la grabacién de los videos y de esta manera

suprimirlos para la realizacion real.

5.8. Protocolo de intervencion de la variable independiente

El grupo control no tendra ninguna intervencion; solo los entrenamientos cotidianos del

club, en este solo se realizara pre-test y pos-test.

El grupo en el cual se va aplicar el estudio entrena habitualmente tres veces a la semana,
1 hora y 30 minutos cada sesion de entrenamiento. La aplicacion de los juegos psicocinéticos
tenia lugar en la parte inicial de cada sesion luego del calentamiento y ejercicios iniciales que el
club tiene para sus jugadoras; la aplicacion de los juegos se planed siempre en un tiempo
aproximado de 20 minutos teniendo en cuenta tiempo de trabajo y tiempo de descanso, es decir

un tiempo total de 20 minutos; 2 veces a la semana.

En las 8 sesiones se aplicaron 8 juegos psicocinéticos diferentes, cada juego se aplico en

una sesion en el siguiente orden durante las 8 sesiones de entrenamiento:

Tabla 2. Distribucion de los juegos psicocinéticos.

Sesion 1 2 3 4 5 6 7 8

Juego Psicocinético # 1 2 3 4 5 6 7 8




Cada juego Psicocinético tiene ciertas caracteristicas las cuales son mencionadas en la

siguiente tabla:

Tabla 3. Caracteristicas de los juegos psicocinéticos.

Cantidad  Espacio (largo x  Repeticiones Volumen Descanso

Nombre
Jugadores ancho) (m?) (n) (min) (min)
Juego
3 3x3=9 4 3 1:30
Psicocinético 1
Juego
7 X6 =42 6 2:45 1
Psicocinético 2
Juego
4 5x5 =25 6 2:45 1
Psicocinético 3
Juego
8 6Xx6 = 36 6 2:45 1
Psicocinético 4
Juego
4 6x5 =30 6 2:30 1:15
Psicocinético 5
Juego
2 5x4 =20 4 4 1:15

Psicocinético 6




Juego
8 5x8 =40 6 2:45 1
Psicocinético 7

Juego
5 5x5 =25 6 2:45 1
Psicocinético 8

*m2: metros al cuadrado *n: numero *min: minutos.

5.9. Instrumentos y recoleccion de la informacion de las variables dependientes.

Para la recoleccion de datos de las variables Creatividad Téactica, efectividad del Pase y el

Control se utilizaran los siguientes instrumentos:

5.9.1. Game test situation taking advantage of openings — KORA (Creatividad

Tactica).

El rendimiento creativo fue medido a partir del KORA (Konzeptorientiertes
Expertenrating) (tabla 4) y el Game Test Situation Taking advantage of Openings (GTS)
(Nustracién 1) o como es llamado originalmente Spieltestsituationen “Liicken ausnutzen” (Test
de situacion de juego aprovechando las aperturas), este fue propuesto por Memmert (2003) en
donde se menciona que dicho test tiene un coeficiente de confiabilidad de 0.74 como lo es
habitual en pruebas de creatividad segiin Hocevar y Bachelor (1989) citados en dicho articulo

por el autor.

El test es un juego de cooperacion/oposicidn y se asemeja a ciertas situaciones que se ven

normalmente en un partido (ilustracién 1).
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lustracion 1 Game test situation taking advantage of openings (GTS)

(Memmert, 2010). Las dimensiones de la cancha son 8 x 7 metros, la cual tiene una seccion en la mitad de 1 metro
en donde hay una linea a una altura de 1,50 metros; la distancia de la cAmara se ubica en un lugar donde tenga la

visién de todo el terreno del juego: 8 metros. (Tomado de Memmert, 2010; p. 2).

Aprovechar las aperturas significa gestionar las tareas tacticas que dependen de la
explotacion (individual) de las aperturas para la posibilidad de un pase o un gol en las
confrontaciones con los oponentes. Como se ve en la imagen el test se realiza con dos equipos
atacantes A (jugadores 1y 2) y A + (jugadores 6 y 7) con dos jugadores cada uno los cuales se
encuentran en las dos zonas exteriores. Un equipo defensor B compuesto por tres jugadores
(jugadores 3, 4 y 5) actua en el centro del campo el cual no puede abandonar y los equipos Ay A
+ no pueden ingresar. El objetivo de los atacantes es pasar la pelota mas alla de B y debajo del
limite superior en la mitad del campo. Los jugadores deben permanecer en sus respectivos

lugares (a la izquierda o a la derecha del campo de accidn) y no pueden correr con la pelota. Se



les permite pasar el balén entre los dos equipos atacantes y entre los jugadores. Dependiendo de
la posesion del baldn, el equipo defensor gira hacia el equipo A o A +. Los jugadores toman
turnos, 2 rondas para cada uno; esto significa que las posiciones y los equipos tanto de jugadores

como de oponentes son variados sistematicamente, cada juego es grabado durante 3 minutos.

Las dimensiones de la cancha son 8 x 7 metros, la cual tiene una seccion en la mitad de 1
metro en donde hay una linea a una altura de 1,50 metros; la distancia se ubica en un lugar donde
tenga la vision de todo el terreno del juego: ocho metros, en el campo de un metro hay una linea

o referencia de 1,5 metros de altura.

Para evaluar las acciones de los deportistas durante el test, Memmert (2003, 2010, 2012)
usa el KORA (Concept-oriented expert rating) como sistema para la evaluacion, en este se brinda
diferentes apartados, un aparto hace referencia a la “originalidad” y otro a la “flexibilidad”, ellos
dan una serie de puntuaciones; el apartado “ejemplos de anclaje” da una simulacion que permite

al evaluador una asimilacién de las acciones; todo ello se ve en la tabla a continuacion (tabla 4):



Tabla 4. KORA (Concept-oriented expert rating). (Traducido de Memmert, 2007; p. 11).

"Qriginalidad de las soluciones a

"Flexibilidad en las

(acciones diferentes, raras) "

la situacion (utilizando huecos o | soluciones a lasituacion Escala Ejemplos de anclaje
pasando)" (usando huecos o pasando) "
" . . "Dos o mas "El sujeto demostré soluciones diferentes y altamente
Muy por encima del promedio . . . o
(muy inusual)" (acciones diferentes, 10 inusuales para las situaciones. Las lagunas y pases
originales) " encontrados fueron absolutamente Unicos".
" . . "Dos o mas " . . . : -
Muy por encima del promedio . . El sujeto demostrd soluciones diferentes e inusuales para
" (diferente, original 9 . . P
(raro) ] . las situaciones. El hallazgo de huecos o pases fue Unico".
comportamiento)
"Dos "El sujeto demostro soluciones diferentes y atn inusuales
Por encima del promedio (raro) | (diferente, original / raro 8 para las situaciones. Las lagunas y los pases encontrados
comportamiento)" eran muy raros".
"El sujeto demostré dos soluciones diferentes a
" ) - ] .
- Dos situaciones que no eran inusuales, pero aliin muy raras. Las
Promedio (bastante raro) 7 a P Y

lagunas y los pases encontrados fueron muy
sorprendentes”.

Promedio (bastante raro)

"Dos
(diferente, raro / nuevo
comportamiento)”

"El sujeto demostré dos soluciones diferentes a
situaciones que no eran inusuales, pero raras. Las brechas y
los pases fueron sorprendentes”.

"Justo por debajo del promedio
(aun nuevo) "

Una (accion rara)

"El sujeto demostré una solucion a situaciones que no era
el estandar habitual, pero que ya se habia producido. Las
lagunas y los pases encontrados todavia eran innovadores".

"Justo por debajo del promedio
(muy poco nuevo) "

Uno (accién nueva)

"El sujeto demostrd una solucion para situaciones que no

era el estandar habitual, pero que ya se habia producido a

menudo. Las brechas y los pases encontrados todavia eran
innovadores”.

"Por debajo del promedio”
(mas bien estandar) "

ninguna

"El sujeto generalmente ofrecia soluciones estandar a
situaciones que se habian mostrado a menudo. Las brechas
y los pases encontrados rara vez eran innovadores".

"Muy por debajo de lamedia
(casi todo estandar) "

ninguna

"El tema ofrecia casi exclusivamente soluciones estandar
para situaciones gue va se habfan mostrado. Las brechasy
los pases encontrados rara vez fueron innovadores".

"Muy por debajo de lamedia
(solo estandar) "

ninguna

"El sujeto solo ofrecia soluciones estandar para las
situaciones. Las brechas y los pases encontrados nunca

fueron nuevos".

5.9.2. Test de 2 vs 2 (efectividad de pase y control).

De antemano se debe tener en cuenta que este es una propuesta, el test de juego 2 vs. 2 de

Vegas (2006) adaptado por Garcia (2016) tiene las siguientes caracteristicas:
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lustracion 2. Test 2 vs 2
(Tomado de Garcia, Valencia, Jiménez, Arias, 2017; p. 16).

Como se ve en la imagen el test tiene un area de 11m de largo x 12.5m de ancho (34m?/
jugador) y un area de anotacion de 1.5m, el espacio debe estar claramente delimitado. En la
prueba se enfrentan dos equipos conformados por dos jugadores cada uno, estos deben estar
claramente identificados por su indumentaria (color y recomendable numeracién) con el fin de
ser identificados tanto entre ellos como para la recoleccion de datos. El test tiene una duracion de
2 minutos y el saque de inicio se realiza mediante sorteo, el azar mediante el lanzamiento de una

moneda es quien decide quien inicia con el balon.

El juego fue libre y respet6 algunas de las reglas del futbol: tanto el saque inicial, el saque
de meta, y las faltas fueron tomadas como faltas indirectas, para el cobro de las faltas se brinda
una distancia de tres metros por parte del equipo infractor, esta distancia fue respetada también
para reanudar el juego de meta, de banda, tras tanto o saque inicial, cabe resaltar que no existio la

regla del fuera de lugar; todas las reanudaciones se realizaron con el pie y en el lugar debido. El



saque de banda, el de meta y tras recibir anotacion, se realizaron con el pie, el balén no debia
estar en movimiento y debid ser ubicado sobre la linea de delimitacion; en ningn momento se

usan las manos para jugar le balén.

Para realizar anotacién se debia controlar el balon previo al pase de un compafiero dentro

de la zona de anotacion, no esta permitido conducir hasta dicho lugar para anotar.

Para grabar el test, la cAmara se sitUa a aproximadamente 20 metros, lugar desde el cual
sea abarcado la totalidad del espacio del test a una altura cbmoda que facilite lo expuesto

anteriormente.

Se debe tener auxiliares de campo disponibles alrededor del area de la prueba que
mantengan en cada esquina balones disponibles para los jugadores, en caso tal de que el balon de
juego se salga del terreno del test, estos ultimos son los encargados de recoger el balon mas
cercano al area donde salio el balon, los auxiliares no deben entregar el balon a ninguno de los

jugadores en ninglin momento.

Se deben utilizar balones en buen estado de numeracion adecuada para la edad en la que

se encuentren los sujetos.

5.10. Analisis estadistico.

Todos los analisis de los datos se realizaron por intencion de tratamiento o intervencion.
Para buscar la distribucion de los datos de la variable cuantitativa se utilizo la prueba de Shapiro
Wilk, si los datos son normales se usa estadistica paramétrica y se resumen con media y
desviacion estandar; para la estadistica y variables no paramétricas se resumen mediana y rango

intercuartil.



Para establecer las relaciones entre grupo de las variables cuantitativas con distribucion
normal e intragrupo se realizaron las pruebas T-Student para muestras emparejadas y para las
relaciones entregrupos se aplicaran las pruebas T-Student para muestras independientes. En cuyo
caso los datos no tengan normalidad entonces para analisis intragrupo se aplicaron la prueba

Wilcoxon y para las relaciones entregrupos seria W de Manwhitney.

Para la variable cualitativa se us6 la prueba Mc Nemar para buscar relaciones intragrupo
y Chi Cuadrado de Pearson para relaciones entregrupos siempre y cuando ninguno de los valores

esperados en la tabla de 2x2 sea menor a 5, en cuyo caso se usaria Test Exacto de Fisher.

Este estudio tuvo una confiabilidad de 95% con una significancia estadistica de P < 0,05.

Se utilizé el paquete estadistico SPSS version 25 para Windows.

5.11. Aspectos éticos.

Como parte del estudio investigativo se cita la resolucion 8430 de 1993 en donde se habla
de los riesgo y aspectos éticos para la investigacion en seres humanos. En lo referente a riesgos
se toma como una intervencion de riesgo minimo (de acuerdo con el articulo 11), ya que el
protocolo consta de ejercicios habituales y similares a los relacionados en el entrenamiento,

adicional a ello no hay oposicién.

Aspectos como el respeto a la dignidad y la proteccion de sus derechos y bienestar, este
estudio por tanto hace parte de los procesos €ticos correspondientes a la integridad de los
deportistas observados. Para esto se informara previamente y clara a los deportistas y padres de

familia sobre lo que se va realizd, se les hizo firmar un consentimiento y asentimiento en donde



se autoriza la utilizacion de la informacién obtenida, uso de fotos y videos, ademas se les

informa sobre los riesgos minimos.

Este estudio ademas paso por los diferentes entes encargados en supervisar y autorizar los
procesos investigativos correspondientes (Comité de carrera del Instituto Universitario de

Educacion Fisica de la Universidad de Antioquia).

Ademas de lo anterior por tratarse de menores de edad se realizé un consentimiento
informado y asentimiento donde se autorice la participacion de los deportistas en la investigacion

por parte de su representante legal, basado en el articulo 25.

El estudio no cont6 con ningun riesgo adicional o extra, solo los riesgos cotidianos a los

cuales se esta expuesto sencillamente por practicar el futbol.



6. RESULTADOS.

En este apartado se da una amplia mencion de las caracteristicas de los sujetos, los
resultados obtenidos tanto en el pre-test como en el pos-test de las diversas variables y de ambos

grupos, tanto GC como GE.

La muestra estuvo conformada por 20 jugadoras de futbol de la categoria infantil quienes
fueron sometidas a criterios de inclusion y exclusion y ademas aceptaron participar del estudio
mediante un consentimiento y asentimiento informados. Las participantes del grupo
experimental asistieron a un 85,5% de las sesiones y las del grupo control asistieron a un 80,5%

de las sesiones de entrenamiento.

La ilustracion 3 representa el diagrama de flujo del estudio en cuestion, mientras que las

tablas 5 y 6 muestran los datos basales de los grupos.



6.1. Diagrama de flujo.

llustracion 3. Diagrama de Flujo.
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6.2. Anélisis univariado
En este apartado se muestran las pruebas de normalidad y estadisticos de descripcion de
los sujetos en cuanto a las caracteristicas fisicas (tabla 5) y otras variables (tabla 6) arrojadas por

el programa SPSS version 25.

Tabla 5. Caracteristicas Fisicas de los Sujetos.

Edad Talla Peso IMC
GRUPO (afios) (cm) (kg) (kg/m?)
G O om0 o
GRUPO
SN L % :D.S. - 158,7;3,80 53,2;429 21,34;203
Med : R.I. 141 - - -
Sra O om s o
GRUPO -
EXPERIMENTAL X : DS - 158,4;6,73 52,09;598 20,76, 2,04
Med ; R.I. 13;0,25 - - )

cm: centimetros. kg: kilogramos. m2: metros al cuadrado. X: media o promedio. D.S.: Desviacién Estandar. Med:
Mediana. R.l.: Rango Intercuartil.

La edad del grupo control tiene una mediana de 14 y un rango intercuartil de 1, este grupo
cuenta con un promedio de talla de 158,7cms * 3,80 y un peso promedio de 53,2kg + 4,29. Por
otro lado el grupo experimental tiene una mediana de 13 afios con un rango intercuartil de 0,25,

una talla promedio de 158,4cms £ 6,73 y un peso promedio de 52,09kg * 5,98.

Tabla 6. Otros: Experiencia Deportiva y Cointervenciones.

Experiencia Deportiva

GRUPO ~
(afios)

GRUPO Normalidad

CONTROL (Shapiro-Wilk) 0,08




X ; DS 33;14

Med ; R.1. -
Normalidad
(Shapiro-Wilk) 0,83
GRUPO
EXPERIMENTAL % : DS 45:31

Med ; R.I. -

*h: horas. *X: media o promedio. *D.S.: Desviacién Estandar. *Med: Mediana. *R.I.: Rango Intercuartil.

El promedio de las horas semanales que los sujetos tenian como entrenamiento y son
denominadas cointervencion en el presente texto; cointervencion tanto en el club como otros se

representan en la siguiente ilustracion.

Cointervencion (h)

0,9

0,4

= GC Atl. Nacional = GC Otros = GE Atl. Nacional GE Otros

llustracién 4. Cointervencion.

h: horas.



6.3. Anélisis bivariado.
En este apartado se muestran los diferentes resultados de cada una de las variables, tanto

en el pre-test como en el pos-test y sus diversas comparaciones intragrupo y entregrupo.

En el anélisis entregrupo de los pretest se confrontan los pretest del GC vs GE en cuanto
al KORA (tabla 7) y Efectividad de Pase y Control (tabla 8), por lo tanto, se muestran el indice
de rendimiento creativo y su tratamiento estadistico y también la cantidad de pases y controles

junto a su efectividad y tratamiento estadistico.

6.3.1. Analisis entregrupo de los pretests.

Tabla 7. GC vs GE Pretests - KORA

GC vs GE PRETEST - KORA

Indice de Creatividad - Valor 0
Grupo Tactica (promedio) Estadistico (t) 0 IC 95%

Normalidad

(Shapiro-Wilk) 0,157

GC Promedio 457
Desviacion

. 1,78

Estandar 1,005 0328  -0,70:2,008

Normalidad

(Shapiro-Wilk) 0,313

GE Promedio 3,70
Desviacion

Estandar 1,00

GC: Grupo Control. GE: Grupo Experimental. t: t student para muestras independientes. IC: Intervalo de
Confianza.

En los pretests el indice de creatividad del grupo control tiene un promedio de 5,47 +
1,78, mientras que el grupo experimental tiene un resultado de 3,70 £+ 1,0. Entre ambos pretest se
evidencia que no hubo diferencias estadisticamente significativas por lo cual los grupos se

consideraron homogéneos (t=1,005; p=0.328; IC 95%-0,70 ; 2,008).



Tabla 8. GC vs GE Pretest 2 vs 2; Pases y Controles.

GC vs GE PRETEST -2VS 2

GC

GE

GC

GE

Si Efectivos
46

Si Efectivos
41

Si Efectivos
39

Si Efectivos
38

Pases
No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
27 73 0,63
No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
25 66 0,62

GC vs GE PRETEST -2 VS 2

Controles
No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
9 48 0,81
No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
7 45 0,84

GC: Grupo Control. GE: Grupo Experimental.

Estadistico (Chi

Cuadrado) Valor p
0,12 0,914
Estadistico (Chi
Cuadrado) Valor p
0,16 0,83

El promedio de efectividad en los pases del grupo control y grupo experimental fue de

0,63 y 0,62 respectivamente; segun el tratamiento estadistico los grupos fueron homogéneos

puesto que X?=0,12 con un valor p=0,914.

Por otro lado, los controles en el GC tuvieron un promedio de efectividad de 0,81 y de

0,84 en el GE. Segln X?=0,16 y el valor p=0,83 no hubo diferencias estadisticamente

significativas, de esta manera en este aspecto los grupos también se consideran homogéneos.

6.3.2. Analisis intragrupos de pretests y postests.

Los resultados arrojados teniendo en cuenta y contrastando los datos de los pretest y

postest de cada una de las variables se muestran en las siguientes tablas: creatividad tactica (tabla

9), efectividad del pase (tabla 10), y efectividad del control (tabla 11):



Tabla 9. GC Pretest vs Postest — KORA.

GC - PRETEST vs POSTEST - KORA

Indice de .
Test Creatividad ESta?t')S“Co Valor | - 9504
Tactica (promedio) P
Promedio 4,35
Pretest DeS\{laC|on 1,78
Estandar
- 0,31 0,75 -0,30; 0,40
Promedio 4,30
Postest Desviacion
Estandar 1,61

GE - PRETEST vs POSTEST - KORA

Indice de -
Test Creatividad EStag:l)StICO Valor IC 95%
Tactica (promedio) P
Promedio 3,70
Pretest Desviacion
Estandar 1,005
. -2,22 0,05 | -0,806 ;0,006
Promedio 4,10
Postest  Desviacion
Estandar 1,074

*t: t student para muestras relacionadas. *IC: Intervalo de Confianza. *Diferencias estadisticamente significativas

En la comparacién del pretest y postest del GC se ve que no hubo cambios

estadisticamente significativos en el indice de creatividad tactica puesto que t=0,31; p=0,75; IC: -

0,30 ; 0,40. Por otro lado entre el pretest y postest del GE los datos t=-2,22; p=0,053; IC=-0,806 ; 0,006

por lo que se entiende que los juegos psicocinéticos generaron cambios estadisticamente significativos en

el indice de creatividad tactica p=0,053.

Tabla 10. GC Pretest vs Postest; GE Pretest vs Postest. Test 2 vs 2, Pases.

GC - PRETEST vs POSTEST -2 VS 2

Pases
Test Estadistico Valor
(McNemar) p
Pretest Si Efectivos | No Efectivos | Total Promedio de Efectividad 200 0.157
41 25 66 0,62




Postest

Si Efectivos

No Efectivos

Total

Promedio de Efectividad

41

23

64

0,64

GE - PRETEST vs POSTEST -2 VS 2

Pases
Test Estadistico Valor
(McNemar) p
Si Efectivos | No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
Pretest
46 27 73 0,63 5.00 0.082

Postest Si Efectivos | No Efectivos | Total Promedio de Efectividad ' '

ostes 49 26 75 0,70

En el GC segun el estadistico McNemar=2,00; p=0,157 se evidencia que no hubo

cambios estadisticamente significativos en la efectividad de los pases entre el pretest y postest.

En otro lugar, se evidencia en el GE segun el estadistico McNemar=>5,00; p=0,082 que tampoco

hubo cambios estadisticamente significativos entre el pretest y el postest, sin embargo; se debe

mencionar que el valor p=0,082 en el GE muestra tendencia a la significancia estadistica. El

porcentaje de cambio fue de 6,37%.

Tabla 11. GC Pretest vs Postest; GE Pretest vs Postest. Test 2 vs 2, Controles.

GC - PRETEST vs POSTEST-2 VS 2

GE - PRETEST vs POSTEST- 2 VS 2

Controles
Test Estadistico Valor
(McNemar)
Si Efectivos | No Efectivos | Total Promgd_lo de
Pretest Efectividad
> : = Progﬁﬁo de 2,00 0,157
Si Efectivos | No Efectivos | Total S
Postest Efectividad
36 9 45 0,64

Controles

Test

Estadistico
(McNemar)




Promedio de

Pretest Si Efectivos | No Efectivos | Total Efectividad
7 4 7
° i X Prorg,ed?o de 2,00 0.15
Postest Si Efectivos | No Efectivos | Total Efectividad
37 11 48 0,76

En la efectividad de los controles entre el pretest y el postest del GC no se encontraron
diferencias estadisticamente significativas puesto que McNemar=2,00; p=0,157. De igual manera
se vio que en el GE entre el pretest y postest de esta misma variable no se encontraron

diferencias estadisticamente significativas ya que McNemar=2,00; p=0,15.

6.3.3. Analisis entregrupo de los pretests

La comparacion entre los postest de ambos grupos y de cada una de las variables:

creatividad tactica (tabla 12) y efectividad de los pases y controles (tabla 13) se muestran a

continuacion.

Tabla 12. GC vs GE Postest — KORA.
GC vs GE POSTEST - KORA

Indice de .
Grupo Creatividad Téctica ESta?tl)St'CO Vel IC 95%
(promedio)
Promedio 4,30
Desviacion
GC Estandar 1,61
Levene
0,101
GE Promedio 4,10 0,32 0,74 -1,09 ; 1,49
Desviacion 1,07

Estandar



*GC: Grupo Control. *GE: Grupo Experimental. *t: t student para muestras independientes. *IC: Intervalo de
Confianza.

En cuanto al indice de creatividad tactica, entre el grupo control y el grupo experimental

se ve que ambos promedios son similares, GC con un promedio de 4,30 £ 1,61 y en el GE con un

promedio de 4,10 + 1,07; si bien el indice de creatividad tactica del grupo control es mayor que

el del grupo experimental; segin los datos arrojados por la prueba Levene=0,101 se habla de la

homogeneidad de varianzas y por la estadistica t=0,32; p=0,74; IC=-1,09 ; 1,49 se puede decir

que no hubo diferencias estadisticamente significativas entre ellos. Por lo tanto, es valido decir

que al finalizar tanto el grupo que recibi6 intervencion como el que no la recibié terminaron

siendo homogeneos, pero cabe recordar que entre el pretest y el postest del GE en la variable

indice de creatividad tactica hubo una diferencia estadisticamente significativa.

Tabla 13. GC vs GE Postest, Test 2 vs 2; Pases y Controles.

GC vs GE POSTEST -2VS 2

Pases Efectivos

GC vs GE POSTEST -2VS 2

Estadistico
(Chi Valor p
Cuadrado)
Si Efectivos No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
GC 41 23 64 0,64 0.024 0.87
Si Efectivos No Efectivos @ Total Promedio de Efectividad ' '
GE 49 26 75 0,65

Controles Efectivos

Estadistico
(Chi Valor p
Cuadrado)
GC Si Efectivos No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
36 9 45 0,80
: : : - — 0,57 0,81
GE Si Efectivos No Efectivos | Total Promedio de Efectividad
39 11 50 0,78

*GC: Grupo Control. *GE: Grupo Experimental.



En cuanto a la comparacion entre el GC y GE en los postest de la efectividad del pase, se
muestra que seglin X?=0,024; p=0,87 no hubo diferencias estadisticamente significativas entre
ellos. De igual manera para la efectividad del control se ve que los valores X?=0,57; p=0,81

muestran que entre el GC y GE tampoco hubo diferencias estadisticamente significativas.



7. DISCUSION

Segun los criterios de causalidad de Hill, se pueden sustentar los datos del presente
estudio dado que, en comparacién con otros estudios, el criterio de causalidad de la relacién
dosis respuesta, se ve que 8 sesiones no generan cambios en la efectividad del pase y el control,
lo que puede ser muy poca dosis para generar una respuesta adecuada. En contraste, para mejorar
en la creatividad téctica fueron suficientes 8 sesiones (p=0,05); pero se presencia en los otros
estudios (a continuacién) como con una dosis mas alta se generan respuestas 0 cambios mucho
mas favorables (p=0,025). Cabe aclarar que, en algunas investigaciones, aunque se evaluo el
componente cognitivo, se evaluaron otros aspectos. Es valido acatar que todo el grupo tenia alta
intensidad horaria semanal de cointervencion y que como es normal cada sujeto es un organismo

totalmente diferente y de manera diferente interactta en los entrenamientos.

Por otra parte, desde el criterio de causalidad de la plausibilidad biolégica; los juegos
psicocinéticos estimulan la plasticidad que tiene el cerebro, aquella capacidad que le permite ser
moldeado o trabajado a partir de estimulos y en este caso especialmente sobre la atencién, la
concentracion y la anticipacion; al principio es comun encontrar errores en la ejecucion, pero
después de diversas ejecuciones en las cuales se realizan estas actividades se genera la
mielinizacidn, los impulsos nerviosos viajan a mayor velocidad y esto implica que haya un
aumento de actividad neuronal. Cuanto més se practica una misma habilidad, se produce una
mayor cantidad de mielina y este factor potencia el rendimiento a las neuronas lo que a su vez
favorecera que el cerebro incorpore nuevos conocimientos; en este caso, mejor atencion,
concentracion y anticipacion las cuales podrian ser la causa de una mejor creatividad tactica, es

decir, serian las herramientas para producir soluciones tacticas mas originales, flexibles y fluidas.



En el estudio realizado por Valencia, Arias (2017) después de la intervencién del MDCAJ
donde se incluian los juegos psicocinéticos se evidencio una mejora en el desempefio tactico
puesto que p<0,05 (p=0,025), igualmente en el estudio actual en donde después de ocho sesiones
de aplicacion de Unicamente los juegos psicocinéticos se evidencio una mejora en el indice de

creatividad téctica estadisticamente significativa.

En otro estudio realizado por Arias, et al (2013), se evidencio que luego de aplicar 10
sesiones del MDCAJ (incluidos los juegos psicocinéticos) se evidenciaron ciertas mejores en
variables de juegos ofensivas en relacion a la forma de juego (TSAP), mientras que en este
también se evidencio que los juegos psicocinéticos mostraran diferencias estadisticamente

significativas en el KORA.

Giraldo y Arias (2017) en el estudio realizado en basquetbolistas, muestran que 12
semanas de la aplicacion del MDCAJ genera cambios estadisticamente significativos en el indice
de eficacia (SEAJ), en comparacion con este estudio que muestra que 8 sesiones de juegos

psicocinéticos lograron significancia en la creatividad tactica.

En el estudio de Valencia y Arias (2017) donde compararon el MDCAJ con el MDID de
12 sesiones cada una, concluyeron que el MDCAJ puede ser un modelo apropiado para la
ensefianza del futbol, esto apoya los juegos psicocinéticos y los resultados del presente estudio
en donde con 8 sesiones se obtuvo diferencias estadisticamente significativas en el GE

relacionado con el componente cognitivo, en este caso la creatividad tactica.

En Alemania, en el estudio que tuvo como muestra 48 sujetos, donde se aplicaron 48

sesiones del entrenamiento de la atencion, evidenciaron un incremento considerable en el



rendimiento creativo; esto se puede apoyar con el presente estudio donde la atencion es trabajada
por los juegos psicocinéticos y si bien no se dieron resultados estadisticamente significativos
luego de 8 sesiones, se obtuvo un incremento en el indice de rendimiento creativo en el GE.
Teniendo en cuenta lo anterior Memmert (2010) menciona que 70 jévenes nacidos en 1991/92

mejoraron luego de medir en un intervalo de 6 meses pretest y postest su creatividad tactica.

En el estudio donde se llevo a cabo un programa de entrenamiento estandarizado para
deportes de pelota para nifios con un 1Q mas alto que otros, se evidencio que luego de 6 meses
(60min una vez a la semana) los nifios con I1Q mas alto mejoraron su creatividad tactica mientras
que los otros no (Memmert, 2010); por lo tanto teniendo en cuenta esto y el presente estudio
podria decir que es necesario un tiempos considerable (méas de 8 sesiones) y que las condiciones
cognitivas de cada sujeto y el tipo de juegos juegan un papel importante a la hora de mejorar el

indice de creatividad tactica.

En el primer estudio que se encontro donde se evidencio la aplicacion del test 2 vs 2
(Vegas, 2006) en 60 nifios entre 10 y 11 afios el pase y el control fueron las habilidades mas
predominantes entre las 712 totales, de 106 pases ejecutados fueron efectivos el 57,5% y de 88
controles ejecutados fueron efectivos 76,1%; en este estudio las jugadoras tuvieron un porcentaje
de efectividad de los pases entre 62% y 65% Yy un porcentaje de efectividad de los controles entre
78% Yy 84%, lo cual también se puede comparar con el estudio de Gonzales, et al (2012) en
donde mediante el test 2 vs 2 analizo 24 futbolistas de 8 afios y las variables de juego mas
comunes, mostro que la efectividad de los pases es 83,35% mientras que el del control es de

84,8%,.



8. CONCLUSIONES.

Dados los resultados del presente estudio y teniendo como apoyo los antecedentes de

estudios realizados anteriormente se concluye que:

v’ Se rechaza la hipétesis nula puesto que los juegos psicocinéticos si generaron
cambios estadisticamente significativos en el indice de creatividad téctica.

v’ Se acepta la hip6tesis nula puesto que los juegos psicocinéticos no generaron
cambios estadisticamente significativos en la efectividad del pase, recordando que
se mostro una tendencia a la significancia.

v’ Se acepta la hip6tesis nula puesto que los juegos psicocinéticos no generaron

cambios estadisticamente significativos en la efectividad del control.

Al parecer 8 sesiones de juegos psicocinéticos logran influenciar el aspecto cognitivo del
futbol en este caso la creatividad tactica, pero no el aspecto tecnico del futbol; en este caso la
efectividad del pase y del control. Cabe resaltar que en algunas variables se evidencio una
tendencia a la significancia quizas por la alta complejidad de realizar los juegos en cancha de
arena y es prudente recordar que los grupos semanalmente tenian mucho tiempo de

cointervencion.



9. RECOMENDACIONES.

Se recomienda replicar este estudio:

- En muestras de iguales o similares caracteristicas para corroborar y/o contrastar los datos
del presente estudio.

- En muestras mas grandes para obtener una mayor confiabilidad en los datos.

- En muestras de diferentes edades para observar las diferentes respuestas dependiendo de

los afios de los sujetos.

En el sexo masculino, para ver cOmo se comportan estos aspectos en ellos.

Otras recomendaciones:

- Aplicar mas de 8 sesiones de juegos psicocinéticos y con mayor duracion por sesion para

poder obtener cambios estadisticamente significativos.



10. LIMITACIONES.

El presente estudio tuvo diversas limitaciones dadas por muchos motivos propios ya sea

del deporte como tal o de la academia.

En primer lugar, se tenian planeadas 16 sesiones de juegos psicocinéticos, las cuales se
vieron reducidas a 8 puesto que el tiempo para el cual se debia finalizar el proyecto para entregar
a la Universidad asi lo obligo. El estudio no se comenz6 con mas anterioridad puesto que se
requeria disponibilidad de espacio y tiempo en el Club Atlético Nacional y de los evaluadores;

esto fue complejo dado que es un club de alta competencia y estaban en plena temporada.

Debido a que es un club que debia optar por conseguir el titulo de campeon, en diversas
semanas no se pudieron llevar a cabo las 2 sesiones de juegos psicocineticos; esto puesto que se
le debia dar prioridad a los entrenamientos programados por el entrenador del equipo.
Adicionalmente, los juegos psicocinéticos se tenian programados para las primeras partes del
entrenamiento, pero estos solo se pudieron hacer cuando el entrenador principal daba el espacio,

al principio o al final.

Ciertas jugadoras pertenecen también a la seleccién Antioquia femenina de futbol por lo

cual esto genero disminucion en la asistencia a los entrenamientos.

El terreno de entrenamiento de las jugadoras era cancha de tierra; esto le brindaba mucha

complejidad a la ejecucion de los juegos psicocinéticos.

El andlisis de los tests fue complejo dado que no hubo otro observador y en el caso del

KORA, fue complicado dar puntuaciones y entender bien el funcionamiento de las calificaciones



puesto que este proviene de Alemania y adicionalmente no se encontrd guia detallada del

proceso de evaluacion.
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12. ANEXOS.

lustracion 5. Consentimiento informado.

UNIVERSIDAD DE ANTHOCHLA
mstituto Universitario de Educacion Fisica

{Modelo de Formato para Consentimiento Informado

Titulo del proyecto

Identificacion de los profesionales responsables de la investigacion

MNombre Completo

Filiacion con la entidad
que realizara la
investigacion

Formacion académica

Teléfono - celular

Correo electronico

Justificacion y objetivos de la investigacion

Procedimientos a los que se someteran los participantes

Riesgos potenciales

Posibles beneficios

Garantias para aclarar dudas

Libertad de levantar el consentimiento informado




UNINERSIDAL DE AN THOCHUTA

nstituto Unhersitario de Educacidn Fisica

[Modelo de Formato para Consentimiento Informada

Confidencialidad

Compromiso de entregarle informacion nueva

Compensacion por la participacion y por dafios durante la investigacion

Declaracion de consentimiento (para personas de 18 arios en adelante; los
menores de edad, deben tener un asentimiento informado, firmado por el padre

o la madre del menor, o un representante legal)

“Cerfifice haber lsido y entendido fodos los procesos y procedimisnfos consignados
en el esfudic mencionads, por fanis, manifiesto mi inferéz y estoy de acuerds en
participar en la investigacion. El permize gue otorgo =e da de forms volunfana, =in
presiones ni coacciones, entiendo loz nesgos ) beneficios gue =e derivan del estudio,
¥ fengo claro gue puedc inferrumpir mi parficipacion en el momentc que asi lo
congidere. Se me suminizirara una copia firmada de esfe consenfimianto bajo mi
peticidn”.

[Espacio para firmas)

Investigador principal Fecha

Nombre del Participante (letra) Firma del participante

Nombre del testigo (letra) Firma del testigo




llustracién 6. Asentimiento informado.

EANTHIOUILA

tario de Educacion Fisica

[Modelo de Formato para Asentimiento)

Titulo del proyecto

Identificacion de los profesionales responsables de la investigacion

Nombre Completo

Filiacion con la entidad
que realizara la
investigacion

Formacion académica

Teléfono - celular

Correo electronico

Redactar cada uno de los apartes gue constituyen el asentimiento considerando la
edad de los participantas

Justificacion y objetivos de la investigacion

Procedimientos a los que se someteran los participantes

Riesgos potenciales

Posibles beneficios

Garantias para aclarar dudas




D DE ANTIOOUILA
tario de Educacidn Fisica

[Modelo de Formato para Asentimiento)

Confidencialidad

Compromiso de entregarle informacion nueva

Compensacion por la participacion y por dafos durante la investigacion

Declaracion de asentimiento (para personas menores de 18 anos

“Certifico haber entendido y leido fen cazc de gue e menor sepa leer) fodos los
procesos ) procedimientos consignados en ef estudio mencionado, por tanfo,
manifiesto mi interés y estoy de scusrdo en participar en la investigacion. EI permizo
gue olorgoe se ds de forma volunfans, sin presiones ni coscociones, enfiendo los
riezgos y beneficios que se denvan del esfudio, y tengo claro que puedo inferrumpir
mi parficipacidn en el momenio gue a=i lo considere. Se me suminisirard wna copia
firmada de este consentimienfo bajo mi pebicidn®

[Espacio para firmas)

Inwvestigador principal Fecha

Mombre del Participante (letra) Firma del participants

Nombre del Representante Legal {letra) Firma del Representante Legal




llustracién 7. Aval comité de carrera.

hﬂedellfn, 21 de septiembre de 2018

Estudiante
luan Fernando Vargas
Ciudad

Cordial saludo,

Le informo gue el Comité de Carrera en su pasada reunion del 19 de septiembre, segin
acta Mo. 131 definid gue su proyecto de final de practica denominado:

“EFECTOS DE LOS JUEGOS PSICOCINETICOS SOBRE LA CREATIVIDAD TaiCTICA, LA
EFECTIVIDAD DEL PASE ¥ DEL CONTROL EN JUGADORAS DE FUTBOL". Es aprobado comao
pertinente tematicamente, se anexan las correcciones pertinentes para ser consideradas
por Ud. v su asesor.

Cordialmente;

CARLOS ALBERTO AGUDELO VELASQUEZ
Coordinador

c.c. Wilder Valencia (asesor)



llustracion 8. Planilla game test situation taking advantage of openings - KORA.




llustracién 9. Planilla test 2 vs 2.

Test 2vs2
0%

NO EFECTIVOS
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o
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Las variantes que aplican para todos los juegos son:

ANANENEN

\

Condicionar cantidad de toques, entre menos, mas complejidad.

Condicionar el uso de las piernas, solo izquierda, solo derecha, ambas.

Condicionar las superficies de contacto.

Condicionar la altura de los pases (ras de piso, media altura, hacer el ejercicio sin que el
bal6n caiga).

Cambiar las direcciones de los pases o los recorridos.

lHustracién 10. Juego psicocinético 1.




llustracion 11. Juego psicocinetico 2.

Posicion basica

Calocar tantos conos de demarcacion come jugadores presentas. Colocar los conos formando un circulo con
una distancia de 2 qt. Entre ellos. Uno de los conos debe ser ubicado en la mitad del circulo. Cada jugzdor se
ubica al frente de uno de los conos con |z vista dirigida hacia el cono de |z mitad. Un jugador determinado
del circulo estd en posesion de un balan, el jugador que esta junto al cono de Iz mitad se orienta haciz el
poseedor del baldn.

Desarrcllo

El pozeedor dal balan |A) pazz 2l jugador en la mitad (B), corre detras del pase y == ubica junta al cono en |2
mitad. El jugador en la mitad (B] regepciona =l baldn, == gira un poco haciz la derecha, pass al proxime
jugador en el circulo {C], corre detras del pase y 52 ubica delante del cono en donde el jugador receptor [C)
esta. El jugador () pasa a (&) v corre detras del balon. Este intercambic de pases y posiciones se continua
con todos los otros jugadores del crcula.

Aumento de la complejidad

Cuando el balén circula de forma fluidz y los jugadores intercambizn sus posiciones sin errores, s= retiran los
conos de marcacion v se introduce un segundo balén. El juege se iniciz con posesion de balon de dos
jugadores ubicados en posiciones opuestas en el drculo v dos jugadores en |z mitad, cada uno de los cusles
s orientz respectivamente hada uno de los jugadores en posasion de beldn. Cusndo se presenten errores
se detiznan los dos balones y el jusgo se inicia de nuevo con los dos balones al mismao tiempo.

Indicaciones

Cuando los jugadores dominen |3 tarea, se introducen balones adicionsles. La complejidad del jusgo ==
sumenta progresivamente a traves de |z introduccdon de balones adicionzles hasta lograr una proporcion
de un balgn por cada tres jugadores participantes. Cuando s2 presente un error con |z circulacion de uno de
los balones, no se detiene la circulacion de los otros. La circulacion del belon con el que se cometio |z falta
debe iniciar de nuevo sin perturbar la circulacién de los otros balones.

(Tomado de Arias, Arias y Giraldo; 2013).




lHustracion 12. Juego psicocinetico 3.




lHustracion 13. Juego psicocinetico 4.




lHustracion 14. Juego psicocinetico 5.




lHustracion 15. Juego psicocinetico 6.




llustracion 16. Juego psicocinetico 7.




lHustracion 17. Juego psicocinetico 8.
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