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INTRODUICCION

Los estudiantes de la licenciatura en educación física deportes y recreación de la Universidad de El Salvador presentan el siguiente trabajo que lleva como título “incidencia de los videojuegos en las capacidades físicas condicionales” el cual se llevó a cabo con estudiantes del noveno grado del centro escolar José Dolores Larreinaga” 

Este centro escolar se encuentra ubicado en el municipio de Quezaltepeque del departamento de La Libertad, uno de los municipios con mayor índice de delincuencia y catalogado como de alto riesgo y es debido a tal situación que se vive día a día que los jóvenes de la zona buscan alternativas de recreación, donde no se ponga en riesgo su seguridad y esto los oriya a mantenerse dentro de sus hogares aislados de los problemas de la calle, pero no de los problemas de salud que el sedentarismo puede ocasionar.

Como primer capítulo podremos observar el planteamiento del problema y  la situación problemática además del enunciado del problema que dice: ¿En  qué  medida  los  video juegos  inciden  en  las  capacidades   físicas   condicionales  de  los estudiantes de  noveno grado del centro escolar José Dolores Larreynaga? 

Dentro del mismo capítulo encontramos los objetivos de investigación y los indicadores además de las hipótesis planteadas

El trabajo demás comprende de un segundo capítulo destinado a los fundamentos teóricos, donde extendemos información del ocio y la recreación, videojuegos, educación física y las cuatro capacidades físicas condicionales que son flexibilidad, resistencia, fuerza y velocidad, además de sus diferentes test de evaluación utilizados para la investigación .Test de CourseNavette para resistencia, Wall Squat Test o Sentadilla con Apoyo en la pared para fuerza, Test de Velocidad Máxima y Test de flexibilidad.

Ya para el capítulo cuatro tendremos los resultados los instrumentos; Las graficas nos muestran los datos de las pruebas físicas y su respectiva interpretación dejando espacio para el capítulo cinco donde se tienen las conclusiones y recomendaciones.

Al final del documento se encuentran los anexos donde se incluye el diagnostico institucional, su ubicación y la situación actual del país sin olvidar fotografías de los estudiantes y las instalaciones.



“INCIDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LAS CAPACIDADES FISICAS CONDICIONALES DE LOS ESTUDIANTES DE 9º GRADO DE LA ESCUELA JOSE DOLORES LARREYNAGA DEL MUNICIPIO DE QUEZALTEPEQUE DEL DEPARTAMENTO DE LA LIBERTAD COMPRENDIDO ENTRE LOS MESES DE ENERO A MAYO DE 2010”.

Capítulo 1. Planteamiento del problema. 

1.1. Descripción de la Situación Problemática

Es necesario reconocer la importancia vital que las actividades físicas tienen en el desarrollo biológico psicológico y social del ser humano; principalmente en sus etapas tempranas y escolarizadas, pues es donde su contribución al desarrollo de su capacidad orgánico funcional de sus personalidad y de su perfil social es determinante.

Cabe hacer mención que la práctica de actitudes físicas en las etapas anteriormente mencionadas se da tanto de manera formal (escolarizada) e informal (actividades físico recreativa) 

En el sector escolarizado, desde el nivel inicial hasta el nivel medio es implementada por el Ministerio de Educación MINED, a través de un programa de educación física en los centros educativos oficiales cuyos fines y objetivos están orientados a promover el desarrollo integral de esa población sin embargo a pesar del interés estatal en atender el sistema escolarizado en lo que respecta a la educación física esta no tiene una escolaridad total.

En su carácter informal, la práctica de actividades físicas recreativas se realizan en el tiempo libre sin el formalismo ni sistematización de un programa de educación física, sinomás bien de manera espontanea, voluntaria a través de diversos juegos recreativos, los cuales están supervisados en diversos aspectos tales como: la capacidad física, habilidades y destrezas, intereses y necesidades, espacios, implementos, etc.  
Los juegos como parte de un proceso informal de desarrollo del niño y del adolecente juega un papel relevante en la información de un individuo psicológico y socialmente equilibrado, ya que a través de los mismos desarrolla su autoestima, seguridad y confianza en sí mismo y una actitud positiva y perseverante hacia el logro de fines a la vez que fomenta el desarrollo de valores humanos y sociales tales como: respeto, cooperación, cumplimiento de normas, responsabilidad, honradez, subordinación del interés personal y del grupo.

En la actualidad la emigración, la sobre población, la desintegración familiar, la delincuencia, la pobreza, la expansión demográfica, la moda, la televisión y la tecnología, entre otros están influenciando drásticamente la conducta social de la población principalmente en los niños y adolecentes.

Cada día mas y mas jóvenes se ven involucrados en hechos delictivos; nunca antes como en la actualidad se había vivido una escalada de violencia entre la juventud, lo que evidencia la pérdida de valores de convivencia influenciados por múltiples factores sociales, agravados en su mayoría por aspectos de la guerra civil que vivió el país durante doce años hasta 1992. Ante esta realidad el estilo de la mayoría de niños y jóvenes en el país ha cambiado.

La conducta de los jóvenes presenta cada vez mayores manifestaciones de rebeldía, desobediencia e irrespeto a normas y derechos de los demás; así como también, un mayor interés por todo aquello que va en contra de los valores establecidos para una sana convivencia social.

El estado atreves del MINED, impulsa una política de reconvención social con fines y objetivos orientados a la promoción y recuperación de los valores de convivencia socialmente aceptados, utilizando para ello el tiempo escolarizado; sin embargo este esfuerzo no es suficiente pues lo jóvenes disponen de su tiempo libre en el cual no tienen regularizadas ni orientadas sus actividades quedando estas bajo la guía y responsabilidad de los padres quienes por su obligación laboral suelen desatender sus obligación en la educación de los hijos en el hogar por lo que se convierte en un campo fértil para el desarrollo de anti valores.
Durante este periodo de tiempo los juegos y otras manifestaciones de actividades recreativas son de mucho beneficio de acuerdo a lo que se manifestó a un principio sin embargo la falta de espacios físicos suficientes y adecuando la falta de seguridad, la carencia de programas sociales recreativos complementarios en las escuelas y en la comunidad coarta las posibilidades de recreación en un ambiente sano y natural provocando nuevas formas y modalidades de juegos que junto a los factores sociales existentes puede contribuir aunmas al deterioro de valores de convivencia social. 

Tal es el caso de la televisión, los juegos de videos y el internet ya que su programación y consumo no parece estar controlado por un organismo estatal que sancione y regule su consumo para evitar los efectos nocivos de la transculturación.

En El Salvador el acceso a esta tecnología se ha visto favorecido por las facilidades de crédito en el comercio formal,  así como también por el incremento de la piratería en el comercio informal, por lo que en la mayoría de los hogares salvadoreños el uso forma parte de las actividades de ocio cotidianas provocando cambios en las actividades y aptitudes en la población en general y en la población infantojuvenil en particular. 

1.2. Enunciado del Problema

¿En qué medida los videojuegos incidenenlas capacidades físicas condicionales  de los estudiantes de  noveno grado del centro escolar José Dolores Larreynaga?
1.3. Justificación
El juego como una actividad humana, libre y placentera, ha estado presente en el desarrollo socio cultural de los pueblos; ya que atreves de los mismos, el ser humano ha encontrado una forma natural de satisfacer sus necesidades vitales de movimiento, y por ende en su desarrollo integral.

Tal como es sabido, la práctica de actividades físicas contribuye al desarrollo biológico, psicológico y social del individuo coadyuvando a mejorar  su calidad de vida ; en tal sentido el juego resulta ser la actividad ideal para este fin ; principalmente durante las etapas de la infancia y la adolescencia , ya que como se manifestó inicialmente , además de ser una actividad libre y placentera contribuye al desarrollo de las capacidades físicas  condicionales y cualidades psicológicas y sociales de base , en cada una de las etapas de su desarrollo.

En la actualidad las manifestaciones recreativas (juegos) se han ido modificando , adaptándose a las necesidades e intereses de las personas de acuerdo a su estado de vida, influenciado por factores socio-económicos , culturales , tecnológicos ,etc. entre otros , alejándose cada vez mas de su objetivo natural de desarrollo integral.

El avance tecnológico ha permitido la creación  de juegos virtuales (videojuegos), los cuales si bien es cierto que promueven la diversión  y el esparcimiento, afectan negativamente el desarrollo orgánico funcional y promueve el sedentarismo alejando al joven de actividades donde estimula al aparato locomotor, esto debido a la falta de actividades físicas.
En nuestro país se ha popularizado el uso casero de los videojuegos, sin que se tenga una conciencia clara sobre sus efectos  en el desarrollo orgánico  de los jóvenes; en tal sentido la presente investigación cobra relevancia ya que en El Salvador no ha existido un estudio que pretenda demostrar  de forma objetiva la influencia negativa del uso inadecuado de los videojuegos, en el desarrollo de las capacidades motrices de los adolescentes.

Lo anteriormente descrito justifica la necesidad de realizar la presente investigación, la cual también se enmarca  en el contexto de la población salvadoreña, ya que atreves de la promoción y difusión de los resultados  de este estudio, el estado salvadoreño y el municipio de Quezaltepequedonde se enmarca la investigación podrían impulsar acciones y medidas que contribuyan a controlar las influencias negativas de los videojuegos con respecto al sedentarismo. 
El estudio es factible de realizarlo, si se aplica  las estrategias de investigación apropiadas ; y se cuenta con el respaldo de la institución para realizar el estudio de igual manera se hace analizar tiempos y recursos necesarios para su desarrollo, con el objeto de que su ejecución esté garantizada; a fin de presentar al sistema  educativo salvadoreño, a la Universidad de El Salvador y a la sociedad en general , un documento técnico como lo sería el trabajo de grado , que ayude a formular planes de acción en beneficio  de la sociedad salvadoreña.  

1.4. Alcances y Delimitaciones
1.4.1. Alcances.

Se busca conocer como el uso regular de los videojuegos influyen en las capacidades condicionales  de resistencia, fuerza, flexibilidad y velocidad y encontrar por medio de la comparación las diferencias que existen con los alumnos que no hacen uso de los videojuegos

En tales variables, la investigación queda circunscrita a la población estudiada.

1.4.2. Delimitaciones.
Delimitación Temporal.

Esta investigación estará comprendida entre el periodo del mes Enero a Julio de 2011. 


Delimitación Espacial.
Se llevará a cabo dentro de las Instalaciones del Centro Escolar José Dolores Larreynaga del municipio de Quezaltepeque  del Departamento de La Libertad.
1.5. Objetivos de la investigación.


1.5.1. Objetivo General.


Explicar en qué medida incide el uso regular de los videojuegos en las capacidades físicas condicionales.
1.5.2. Objetivos Específicos.

Conocer como el uso regular de los videojuegos influye en las capacidades físicas condicionales de resistencia, fuerza, flexibilidad y velocidad de los estudiantes.
Comparar los resultados de las evaluaciones físicas realizadas a los estudiantes que usan regularmente los videojuegos con aquellos  que no hacen uso de ellos.
1.6. Hipótesis
1.6.1. Hipótesis General (H G)
El usoen forma regular de los videojuegos inciden en el desarrollo de capacidades  físicas condicionales.
1.6.2.Hipótesis Específica I
El uso en forma regular de los videojuegos influye en las capacidades físicas condicionales de resistencia, fuerza, flexibilidad y velocidad.
1.6.3. Hipótesis Específica II

El uso en forma frecuente de los videojuegos influye en las capacidades al comparar los resultados de las pruebas físicas de los estudiantes que usan regularmente videojuegos con aquellos estudiantes que no hacen uso de ellos.

1.7. Indicadores.
1.7.1. Operalizacion de las Hipótesis  de trabajo
	Hipótesis general
	Variables 
	Indicadores

	El uso en forma regular de los videojuegos inciden en el desarrollo de las capacidades físicas condicionales


	V.I

Uso regular de los videojuegos 

V.D

Desarrollo De las capacidades físicas condicionales
	-Tiempo de ocio

-Compañía

-

	Hipótesis especifica  
	Variable
	Indicadores 

	El uso de forma regular de los videojuegos influye en las capacidades físicas condicionales de resistencia, fuerza, flexibilidad y velocidad 


	V.I

El tiempo de uso de los videojuegos.

V.D

Desarrollo de fuerza, resistencia, velocidad y flexibilidad 
	- Horas

	El uso en forma frecuente de los videojuegos influye en las capacidades al comparar los resultados 

de las pruebas físicas de los estudiantes que usan regularmente videojuegos con aquellos estudiantes que no hacen uso de ellos.


	V.I

Frecuencia de uso de los videojuegos

V.D

Rendimiento físico


	-Tiempo Libre


Capítulo 2. Marco Teórico.
2.1. Antecedentes de la Investigación

De acuerdo a la investigación realizada y según los antecedentes en El Salvador son nulos ya que al indagar sobre el tema en lugares como: La biblioteca nacional, biblioteca del Instituto Nacional de los Deportes (INDES) y biblioteca de la Universidad Pedagógica de El Salvador así como la de la Universidad Nacional de El Salvador  y su tesiario además de medios de comunicación escritos y la internet no se encontró información relevante acorde al tema de investigación, sin embargo se pudo recabar información con relación a los test necesarios para la realización de las pruebas de las capacidades físicas condicionales que a lo largo de la investigación se llevaron a cabo. Dejando como los únicos antecedentes históricos las investigaciones realizadas en el extranjero en países como México con el libro “Los Videojuegos Activos y la Salud de los Jóvenes. Beltran Carrillo VJ, Valencia Peris A., Molina AlventosaJp. 2010” España “Efecto Sobre La Condición Física y La Salud de un Videojuego Dinámico: EyeToyKinetic.C.Roero, F.Carreño, A.Gutierrez, M. Zabala. 2006” y Los Beneficios de Los Videojuegos como Ejercicio.Alasdair Thin.2009” Por tal razón la presente investigación cuenta con mucha relevancia tanto para Quezaltepeque como para El Salvador.
2.2. Fundamentos Teóricos.

2.2.1. Reseña Histórica de La Recreación y el Ocio
“El proceso de hominización se caracteriza y se fundamenta por la interacción del individuo sobre el medio como estrategia obligatoria de supervivencia, lo que implica un reconocimiento de sus potencialidades. Si bien es cierto que en las primeras etapas tal interacción no es plenamente consciente, más bien intuitiva, no por ello deja de ser una experiencia enriquecedora de sus habilidades naturales. El carácter gregario del individuo se hace más evidente al desarrollar una concepción comunitaria de la vida social y productiva. En este accionar de compartir las actividades y los beneficios de la misma, se va cohesionando paulatinamente el grupo surgiendo la normatividad como agente regulador  de las relaciones, sin implicar necesariamente la jerarquización ni la especialización.” 1
En este ámbito, el tiempo libre como tal no se da, pues el reconocimiento de la naturaleza y su adaptación o transformación son igualmente actividades productivas. 
Más aún, las manifestaciones recreativas, como los ritos y ceremonias, responden a la necesidad de interactuar  sobre los elementos; así mismo, la cultura material responde a criterios de utilidad, si bien que, combinados con lo estético, lo artístico. En este plano, la actividad productiva se combina con la capacidad creativa.
El surgimiento de la diferenciación social y la propiedad privada da paso al modo de producción esclavista donde se pone de manifiesto la diferencia entre el tiempo dedicado al trabajo y el dedicado al ocio, asumido o disfrutado según la condición de esclavo o de amo. La especialización de tareas entre la población libre da paso igualmente a la concepción del tiempo de descanso (compensador), no necesariamente tiempo de ocio.
Es en las sociedades mediterráneas, Griega y Romana, donde el tiempo  de ocio es verdaderamente  aprovechado para el desarrollo individual y la realización personal. En Grecia, el tiempo de ocio es destinado a la contemplación creadora del espíritu generando manifestaciones artísticas y científicas y planteamientos filosóficos. El ocio adquiere la propiedad de un medio para el enriquecimiento físico y espiritual.

En la sociedad romana, a diferencia, el ocio es considerado como un medio compensador de las energías para el trabajo. “Ocio se identifica con tiempo libre; negocio (nec-otium = negación del ocio) es tiempo ocupado. 
1-FUNLIBRE. Vacaciones creativas y culturales. Colección Tiempo Libre y Recreación No. 12. Bogotá. 2001
Ese tiempo de descanso es ocupado en entretención o diversión que distrae de la obligación laboral y que en muy pocas ocasiones enriquece verdaderamente el espíritu.  Las peleas de los gladiadores o los sacrificios de cristianos frente a los leones no se pueden considerar de ninguna manera como “diversión constructiva”.2
“Con la caída del Imperio Romano de occidente (siglo V) se da paso al modo de producción feudal donde persiste la diferenciación social basada en las relaciones de servidumbre y vasallaje, surgiendo una clase de terratenientes que, para nuestro tema, darán un enfoque particular a la concepción del ocio.” 3
El ocio es privilegio de la clase que no requiere desempeñar una labor productiva -indigna, por demás-, es ostentoso; las actividades recreativas como el deporte y la caza otorgan reconocimiento social. Para la clase trabajadora, los siervos, el tiempo de ocio es efímero y es dedicado a cohesionar la familia. Durante esta etapa surgen personajes como el bufón y el juglar quienes ofrecen diversión popular y en no pocos casos tendrá el privilegio de actuar en las cortes.

La burguesía de las ciudades empleará su poder económico para ganar prestigio mediante la realización de fiestas, bailes y festivales que incluyen la danza y el teatro y, ya entrando el Renacimiento, a través del patrocinio a los artistas, escritores e inventores, siguiendo en este último caso un criterio de utilidad. Para entonces, y según su apreciación, el tiempo de ocio debe ser igualmente productivo (reviviendo a su manera el ideal griego).
Con el surgimiento de la Reforma Protestante se modifica radicalmente la concepción del ocio considerando censurables y acusables las manifestaciones recreativas y se dignifica de tal manera el trabajo, que las actividades de ocio son estigmatizadas como libertinaje y por consiguiente “condenables”.
2- The Benefits Movement. Belmont: National Recreation & Park Association, 1999.,págs. 16
3- Max Neef, Elizalde, Antonio y Hopenhayn, Martín. Desarrollo a Escala Humana: Una opción para el futuro. Medellín: Proyecto 20 Editores, 1997.
2.2.2. El Ocio 

“La noción (idea vaga) de Recreación, en su sentido más general, está asociada a términos subjetivos y opiniones fundamentadas en el interés o la experiencia de quien la  asume, pudiéndose considerar por ello como una  actividad, un sistema, una idea, el jugar, el divertirse, el hacer deporte competitivo, toda entretención, etc. Concepciones fragmentarias que no abarcan la totalidad del fenómeno. Ante la dificultad de conceptualizar sobre un objeto tan amplio, es necesario relacionarlo con sus componentes, buscando por lo menos definir su razón de ser. Su fundamento.”4
Se tocara como punto de partida el carácter liberador del ocio, concepción antagonista con el puritanismo que consideraba al trabajo como el único y exclusivo elemento liberador. El centro del problema es el trabajo; éste, en cualquier modelo político a partir
de la industrialización, posee como característica a la alienación o conduce a ella: el obrero realiza tareas fragmentarias siendo el eslabón de una cadena mecánica donde el producto no tiene relación con él, generándose cierta servidumbre sicológica difícil de sobrellevar. Por esto se busca en el no trabajo un sentido distinto, un significado a la existencia.  

En términos marxistas, la alienación se define como “El acto en que el mundo de las cosas producidas por el hombre penetra en su propio interior haciéndole perder sus características humanas.”5 Para la sicología social, por lo mismo, “El trabajo deja de ser un fin en sí mismo, un acto libre, para transformarse en sólo un medio y ser vivenciado como obligación, yugo, monotonía, fatiga y aburrimiento.”6 Así el hombre se empobrece sicológicamente, humanamente, en vez de desarrollarse y ampliar su yo y su conciencia. Se deteriora su posibilidad de comunicación, de aprendizaje, de creatividad (por el carácter repetitivo del trabajo).

Por otro lado, el consumo es también factor alienante. Considerándolo como un acto en el cual no participan nuestras necesidades reales sino que obedece a condicionamientos externos como la ostentación, la apariencia o la moda.
El dinero como producto del trabajo otorga al individuo el poder para adquirir cosas, independientemente de que las utilice o no. O que las utilice mal. El tiempo libre es igualmente una mercancía que se adquiere o que se acumula para ser consumida, gastada hasta su agotamiento, como preparación para afrontar nuevos momentos de obligaciones (las vacaciones, por ejemplo).
Si se identifica al tiempo libre como tiempo de no trabajo, se incurre en notable contradicción por cuanto éste último se manifiesta como resultado de una necesidad de desprenderse de una obligación para ser disfrutado; responde a la necesidad de contrarrestar el cansancio o el aburrimiento del trabajo y, al ser necesario, no puede considerársele libre. Sería simplemente tiempo “liberado de...” (Obligaciones); tiempo
Hetero-condicionado (condicionado por otro), pues la libertad supone la anulación de la necesidad. Para que el ocio adquiera el carácter de liberatorio, no sólo debe anular la obligación primaria sino también los efectos de dicha obligación: el trabajo es la obligación, el cansancio, el aburrimiento, el estrés, son los efectos de la misma. 
4 Educación para el Tiempo Libre, Funlibre, Santafé de Bogotá, 1998
5-6 Vacaciones creativas y culturales. Colección Tiempo Libre y Recreación No. 12. Bogotá. 2001
El tiempo libre será tal en tanto posibilite la elección –igualmente libre- de utilizarlo “para...” (Algo), sin responder más que a auto-condicionamientos.

Funciones del Ocio

“ Según Jean Dumazedier, estudioso del tema, deben ser: 

.Descanso, en cuanto libera de la fatiga laboral.

.Diversión, por cuanto libera del aburrimiento y la monotonía, re-equilibrando al individuo frente a sus obligaciones.

.Desarrollo de la personalidad, en tanto posibilita una mayor participación social y cultural desinteresada.”7
Esta última función supone una verdadera disponibilidad del individuo para sí mismo, condición  esencial para su socialización. A partir de esta trilogía que implica conocimiento, placidez y desarrollo, se reconoce la recreación como un componente vital parta la formación del ser humano y a través de la cual se satisfacen necesidades de distensión, disfrute y crecimiento personal. En consecuencia, todo aquello que permita o estimule el desarrollo del hombre como totalidad, merece el calificativo de recreativo.

Aunque la recreación se puede lograr por medio de actividades, no es posible identificarla plenamente con ellas, puesto que éstas son solo medios que le permiten al individuo reconocerse y tomar decisiones. El carácter recreativo lo confiere el hombre mismo cuando, a través de ellos (los medios), se recrea, es decir, cuando la participación o práctica de una actividad cuenta con la actitud receptiva, positiva y transformadora que
produce una verdadera satisfacción, para el disfrute pleno de la vida, la alegría, la fe, la confianza, la solidaridad, la auto-realización, el deseo de superación y otros valores.

De esta manera, se puede afirmar que nos recreamos cuando hemos logrado sustraernos de lo habitual o rutinario, descubriendo en las cosas un nuevo sentido. Nos recreamos 
7 Jean DumazedierFormación de líderes comunitarios en Recreación 2004
con el diálogo sincero, en la verdadera amistad, con la lectura o re-lectura de un libro; en la contemplación de la naturaleza, cuando variamos o encontramos algo nuevo en lo que hacemos a diario, en la clase, en el trabajo, nos recreamos.

Se hace necesario insistir en la recreación como medio y no como fin último. Como medio, ayuda a orientar la vida y contribuye al desarrollo del carácter y estructuración de la personalidad, pues a través de las actividades recreativas se logra un equilibrio entre lo que se es y lo que se quiere ser. Su influencia es grande y va mas allá de la búsqueda de alegría, placer, distracción, calma, creación, factores que proporcionan un renovado impulso para volver a encontrarse en aquello que puede ser fundamental para la vida de cada uno, como lo es el trabajo, a través del cual realizamos lo que más nos gusta y nos permite crecer individual y colectivamente en la reciprocidad con los demás, asumiendo en la práctica con carácter recreativo. Re-crear (volver a crear), resume toda la filosofía de la recreación.
Características del Ocio

“Autonomía, ya que la actividad elegida por el individuo, ha sido libremente.

Autotelismo, las actividades realizadas en el tiempo libre para convertirse en ocio han de realizarse sin buscar una utilidad o finalidad ajena al mismo hecho de realizarla. Tiene que aportar alguna satisfacción personal.

Placer, toda actividad de ocio busca el placer de la persona o individuo.

Finalidad, hay que tener unos objetivos concretos dependiendo en el grupo humano con el que se integra la sociedad.

Dinero, depende del nivel económico o individuo.

Adaptación al medio, favorece la buena integración social del individuo.

Autodesarrollo, que nos aporte equilibrio, formación y desarrollo.

Interrelación, con los demás y con el trabajo ya que lo que hacemos en nuestro tiempo de ocio afecta a nuestro trabajo y a todos los aspectos de nuestra vida

Organización del tiempo, cuanto más se organiza el tiempo, mayor tiempo libre disponemos y por lo tanto mayor ocio.

Libertad de elección, de la actividad que queremos realizar y con quien o quienes.

Creatividad.Transformación social.”8

8- Jean Dumazedier Formación de líderes comunitarios en Recreación 2004
Tipos de Ocio
“Los tipos de ocio han ido evolucionando según el marco histórico y social de la persona. Según las lecturas las podemos clasificar en cuatro tipos:

Actividades corporales (paseos, excursiones y toda clase de deportes)

Actividades prácticas  (aquellas que implican una producción concreta y requieren algún tipo de trabajo manual, como el bricolaje, jardinería o trabajos manuales)

Actividades culturales ( se incluyen todas las prácticas culturales, sean elitistas o masivas, participativas, creativas o pasivas. Como escuchar música, teatro, leer, conferencias...)

Actividades sociales o colectivas (relaciones interpersonales, como conversaciones en cafés, plazas, fiestas de amigos, reuniones familiares...)” 9

2.2.3. Conceptos Básicos de la Recreación

La recreación  se entiende  que desde el principio, hombres y mujeres han estado sujetos a diversos tipos de presiones que con el tiempo crean cansancio y por ende, desánimo. Es por ello que las personas han buscado maneras de escapar de las presiones del diario vivir y darse espacios en los que puedan descansar y disfrutar.

 Según esa definición, recrearse necesariamente debe incluir la diversión o el pasarlo bien, con el objetivo de distraerse de las exigencias, especialmente laborales y así conseguir un alivio necesario para conllevar nuevamente, otra etapa de responsabilidades, con energías renovadas que permitirán un mejor resultado de ellas.
El término recreación proviene del  latín  recreatio, que significa restaurar y refrescar (la persona). De ahí que la recreación se considere una parte esencial para mantener una buena salud. El recrearse permite al cuerpo y a la mente una “restauración” o renovación necesaria para tener una vida más prolongada y de mejor calidad. Si realizáramos nuestras actividades sin parar y sin lugar para la recreación, tanto el cuerpo como la mente llegarían a un colapso que conllevaría a una serie de enfermedades y finalmente a la muerte. Debido a eso, la recreación se considera, socialmente, un factor trascendental. Los beneficios de recrearse van más allá de una buena salud física y mental, sino un equilibrio de éstas con factores espirituales, emocionales y sociales. Una persona integralmente saludable realiza sus actividades con mucha más eficiencia que una persona enferma.La recreación se asocia también con el factor intelectual y educativo. Investigaciones han demostrado que los niños aprenden mucho más en ambientes relajados, sin presión. Es por ello que la recreación es fundamental para el desarrollo intelectual de las personas. A la vez, el recrearse proporciona en sí, una forma de aprendizaje, a través de experiencias propias y de la relación de la persona con el exterior.

9-La importancia de la implementación de actividades recreativas, para el manejo del tiempo libre de las personas con limitación visual 2004
Es importante saber que la recreación es voluntaria, ya que cada persona es diferente y por ende, se recrea como considere necesario. Por eso también se dice que las actividades recreativas son tan numerosas como los intereses de los seres humanos. Algunas de las áreas de la recreación son: la difusión, el arte, la cultura, la música, el baile, la lectura, el servicio a la comunidad, los deportes, los juegos y la vida al aire libre, entre otras.
Funciones de la Recreación 
· “Actitud positiva:La recreación trae como consecuencia que las personas cambien la actitud negativa y se trace metas que con esta actitud puede llegar a cumplir, junto con el crecimiento personal del que se está recreando.

· Actividades Para El Tiempo: la recreación permite que el ser humano siempre tenga momento para todo y que siempre encuentre el momento preciso para recrearse.

· El Equilibrio Biológico Y Social: La recreación proporciona equilibrio integral al individuo.

· Mejor Calidad De Vida:La práctica recreativa siempre ayuda al mejoramiento de la calidad de vida. las actividades que dañan la persona no son recreación.

· Deparar bienestar.
· Dotar de mayor capacidad de expresión.
· Desarrollar la creatividad.
· Motivar y disponer para el Ocio.
· Expandir horizontes personales
· Responder a necesidades individuales
· Facilitar experiencias positiva.” 

Efectos de la Recreación
En el aspecto físico y mental mejoran la preservación y el desarrollo de la originalidad y el ingenio creativo

Aspecto físico: Existe un encuentro en la diversión, contra la severa disciplina del trabajo o del estudio.

Posibilita la recreación física, donde el cuerpo recobre un puesto entre los valores culturales, bajo aspectos de la salud , equilibrio físico u mental.

Permite el desarrollo del interés por la belleza, su apreciación, estimación y el poder complementarse entre sus pares.

Gracias a la recreación se evita el ocio, la vida sedentaria, la falta de creatividad, en especial en los niños. 

Aspecto psicológico: Permite y favorece el desarrollo social entre personas, como por ejemplo en el trabajo,  en el colegio y así crecer internamente
Las personas se muestran más relajadas después de haber pasado un momento agradable de recreación humana.
El ser humano se aleja de la vida rutinaria, de está era de tecnología.

El hombre deja de ser una persona antisocial y aprende a valorar las cosas simples de la vida, obteniendo así un buen desarrollo físico, donde hoy en día la vida se muestra monótona y alejada de la vida afable junto a la familia.

Tipos de  Recreación

La recreación puede ser activa o pasiva. larecreación activa implica acción, dícese en específico de la persona que mientras presta unos servicios disfruta de los mismos. Por el otro lado, la recreación pasiva ocurre cuando el individuo recibe la recreación sin cooperar en ella, porque disfruta de la recreación sin oponer resistencia a ella. Por ejemplo, ir al cine. Por el otro lado, los campamentos estimulan las posibilidades físicas e intelectuales del joven.

Juegos: Estos juegos pueden ser desarrollados en cada uno de los deportes individuales y colectivos. Entre estos juegos tenemos los tradicionales, los pres deportivos, los intelectuales y los sociales.

“Expresión Cultural y Social: Se encargan de la elaboración de objetivos creativos, representaciones y organización de equipos a través de los clubes deportivos y recreativos. Estos tienen el fin de organizar, planificar y dirigir la ejecución de una actividad deportiva o recreativa determinada de acuerdo a sus fines y objetivos. Ejemplo de estos clubes son: Los de excursionismo y montañismo.

Vida al aire libre: Son aquellas actividades que se desarrollan en un medio natural, permitiendo la integración del individuo con la naturaleza, preservando los recursos naturales y haciendo buen uso del tiempo libre. Sus características son: Conocimiento sobre parques naturales, Parques recreacionales y monumentos naturales, arreglo del morral y carpas, conservación y reforestación, conocimiento de las características y equipos para excursiones y campamentos.” 11
Áreas de la Recreación
Las actividades que comúnmente proveen experiencias recreativas toman una variedad de formas. Esto se debe a que la recreación depende de las actitudes e intereses particulares del individuo hacia Las actividades la actividad. Simplemente, se trata de la
selección de una variedad casi infinita de actividades recreativas disponibles durante el ocio. Por ejemplo, muchas personas disfrutan la pesca, cantar, patinar, fotografía, bailar o tomar parte en un juego. 

El interés por  las muchas formas de recreación  varían según la edad, intereses, habilidad física, capacidad intelectual y deseos del individuo por cambiar. Por otro lado, algunas actividades se pueden practicar y son disfrutables a través de  toda la vida. La recreación, pues, puede incluir leer un libro, sembrar flores en el patio, observa una espectáculo de titiriteros, escuchar un concierto sinfónico, crear una pintura al óleo, cuidar los nietos, acampar con la familia, jugar baloncesto con los amigos, colectar estampillas o cartas de béisbol, ir a bailar, jugar solitario. La recreación se puede experimentar por una persona mientras se encuentre sola, con otros, o en un grupo grande. 

En ciertas formas consiste de participaciones activas; en otras, de relajación silenciosa, escuchar u observar. Similar a la educación, la recreación es para la gente de cualquier país y de cualquier edad. El potencial de la recreación ara una vida creativa, satisfaciente y enriquecida aumenta los límites del ocio. En resumen, tenemos que las formas de las actividades recreativas puede ser: “Juegos, deportes, artesanías , música ,bailes , literatura idiomática y afines , drama , actividades recreativas de índole social, actividades especiales , actividades de servicio a la comunidad , Actividades al aire libre(campamentos , pasadías , giras , etc.) , pasatiempos(hobbies).” 12
11- 12  MejíasJossanyVenezuela2008República Bolivariana de Venezuela
2.2.4. Los Videojuegos
 Historia  de los Videojuegos.
“William Higginbotham, un físico estadounidense, diseñó en 1958 mediante un osciloscopio y una computadora analógica un videojuego llamado Tenis forTwo. [ El sistema de juego consistía en una simulación del tenis con el objetivo de entretener a los visitantes en una de sus exposiciones y en donde una línea horizontal y otra pequeña céntrica vertical a modo de red simulaban la pista. La jugabilidad consistía en el cálculo que mediante el osciloscopio los jugadores determinaban para golpear la supuesta pelota. El invento de Higinbotham no tuvo intención comercial y nunca fue patentado, reflejándose sólo como una simple curiosidad científica. Atari se encargó de desarrollarlo y comercializarlo bajo el nombre de Pong, el cual apareció en las primeras máquinas arcade recreativas. En realidad antes de que Pong se convirtiera en el juego más famoso y popular de aquella época, unos años antes el fundador de Atari, NolanBushnell creó el primer arcade comercial para 1 o 2 jugadores y se llamaba "ComputerSpace".

La primera consola que apareció fue la MagnavoxOdyssey que salió al mercado en el año 1972, la consola era tan primitiva que los jugadores tenían que anotar sus puntos en un papel ya que el aparato carecía de memoria alguna. Tres años después contraatacó Atari creando su primera consola doméstica, con el nombre insignia del aclamado juego AtariPong, la consola sólo permitía jugar a este juego lo cuál por aquellos tiempos era lo más parecido a llevarte la máquina recreativa a casa. Aun así la idea no fue muy bien acogida ni rentable al disponer de un sólo y único juego sin ninguna otra posibilidad. Entonces en 1977 dos años más tarde Atari consiguió su merecido y perseguido éxito con su nueva consola la Atari 2600 toda una revolución hasta entonces en el mundo de los primerizos videojuegos. Atari2600 contaba con la innovación de poder cambiar de juegos mediante el nuevo sistema de cartuchos. Esta consola sólo poseía 8 bits de potencia pero le bastaron en aquellos tiempos para combatir la competencia que empezaba a resurgir en las sombras. La 2600 se mantuvo en lo más alto liderando a sus rivales (como la "MagnavoxOdyssey 2" incluso compitió con la "MattleIntellivision" que tenía la potencia de 16 bits) durante muchos años gracias a su amplio catálogo de juegos, sus ganancias permitieron a la compañía comprar licencias de películas lo cual todavía impulsó muchísimo más su éxito que duró más de una década hasta que fue finalmente destronada por Nintendo.

En 1985 aparece la NES conocida como "Famicom" en Japón, llegó en un momento de crisis dónde parecía que el mundo de los videojuegos empezaba a tocar techo sin nada realmente nuevo ni sorprendente en el transcurso de los casi trece años que duró la hegemonía de la Atari2600. Nintendo respaldada por la genialidad de la creación de sus juegos dio un giro de tuerca y se lanzó al mercado consiguiendo pronto ser la primera videoconsola exitosa para su fabricante. Fue siendo habitual a lo largo de la historia que Nintendo incorporó el Tetris y el Mario Bros (edición El Bibliotecario) consiste en hacer pruebas en una biblioteca sin que el bibliotecario Mario te heche.”13
Nintendo y su plataforma NES llego a El Salvador a mediados de 1985, incorporado solo por medio de familiares que residían en Estados Unidos y Europa ya que pocos estaban interesados en adquirir un aparato con el cual solo se podía usar para jugar y que tenia el mito de aruinar los televisores devidodo a su alta consetracion de colores.

Pero ya para el año entrante 1986 ya existían a la venta solo en pocos centros comerciales y almacenes de prestigio. 
“Nintendo jugó a su favor de la exclusividad y el monopolio de sus juegos que obligaba a las empresas desarrolladoras a mantenerse fieles a ella y no ceder sus creaciones a otras plataformas competentes en el mercado. Aprovechó para abaratar su coste de fabricación a posteriori y consiguió un negocio completamente redondo y rentable. Mientras en la retaguardia esperaba Sega impacientemente con su Master System para plantar cara y arrebatar el éxito que tanto había cosechado Nintendo y su máquina. En 1986 Sega da por comenzada la batalla y lleva su nueva videoconsola doméstica a territorio americano y europeo dónde realmente si fue capaz (a diferencia de en Japón) de conseguir un notorio éxito llegando incluso a superar las ventas de la NES.Aun así dos años más tarde SEGA decidió apostar por una nueva máquina de 16 bits que le deparase mejores ventas y mayor popularidad ante una supuesta mejora en la calidad técnica del aparato. 
13 shigerumirayamoto, gameDesigner 2008
Presentó su Sega Mega Drive que aunque difícil en sus primeros años de vida finalmente consiguió estar a la altura y competir cuando unos años más tarde exactamente en 1992 llegó SuperNintendo que de la misma forma contaba con una potencia de 16 bits. MegaDrive consiguió y se labró un prestigio digno con juegos tan famosos como su estandarte y mascota Sonic el Puerco espín ultrasónico rival directo de la mascota de Nintendo: Mario, entre otros títulos también cómo "Outrun", y "VirtuaFighter" muchos convertidos directamente de sus recreativas. Nintendo en los años siguientes que duraron estas dos consolas decidió centrarse a crear más y mejores juegos que hicieran sombra a los títulos que aparecían para Sega mientras esta se enfocó más concienzudamente en el lanzamiento de multitud de consolas y la creación de nuevos periféricos y complementos adicionales que potenciaran las capacidades de su sistema.” 14La consola sega tiene gran aceptación en Centro America y en El Salvador, pero el dominio lo mantiene NES por muchos años mas sin ser sega una competencia fuerte al menos en el país. “En los últimos tiempos y tras los intentos de Sega con sus "add-ons" (ampliaciones para su Mega Drive como la Sega 32X o el Sega Mega-CD que dotaban a la consola de mayor potencial) llegó la Sega Saturn con la que termina la era de las consolas de 16 bits. Aun así a política de Sega se terciaba hacia un declive, quizá previsible, dado la gente que se había gastado tantísimo dinero en sus periféricos y que tan poco tiempo habían durado empezaban a sospechar de una imagen poco seria de la compañía. Por otro lado, el marketing de Sony consiguió tener alerta a todo el mundo ante la expectación que empezaba a crear su nueva consola. Cuando finalmente salió PSX, la Sega Saturn no puedo hacerle frente y su decadencia ante la competencia era más que evidente, desapareciendo tan sólo unos años después.
14 shigerumirayamoto, gameDesigner 2008
El principal rival de la PSX sería la nueva Nintendo 64 de 64 bits de potencia. Eran consolas muy distintas tanto de público como de catálogo para competir entre sí, lo cuál sirvió para que ambas coexistieran casi pacíficamente, a pesar de las notables diferencias técnicas y de hardware de cada una. PSX había conseguido la atención de jóvenes mayores ya casi desinteresados por otras consolas, que ofrecían un tipo de juego más adulto y serio. Y por otro lado Nintendo mantenía su política de destinar sus juegos a un público muchísimo más joven e informal. La consola de Sony aguantó años en el mercado con rivales de la talla de Sega, Nintendo, Atari o incluso su mismísima sucesora la PlayStation 2 y con un enorme y envidiable catálogo de juegos superior a cualquier otro. Introdujo a millones de personas en el mundo de las consolas como entretenimiento para gente de todas las edades. Durante este tiempo de notable ventaja de Sony, Sega preparaba en silencio la Dreamcast. Sega volvía a arriesgarse una vez más en su intento de recuperar el terreno perdido. Cuando apareció Dreamcast en 1998, la gente que todavía andaba ensimismada con su PSX poco podía hacer contra los 128 bits de Sega. La consola de Sega era una consola potente capaz de mover unos gráficos muy superiores a los de ningún sistema de videojuegos de esa época. Además, tenía un precio asequible, un buen catálogo de juegos, posibilidad de jugar "on line", módem incorporado y cuatro puertos para conectar varios mandos que venían de serie. A pesar de todo, parte de los posibles compradores de la consola no confiaban demasiado en los productos de Sega, y la cantidad de fieles de Sony esperarían indudablemente la llegada de la PS2. Sega había llegado quizá demasiado tarde para recuperar la confianza de la gente.” 15 
Para el año de 1998 no existían rastros de Sega y la gran mado en San Salvador ya no era Nintendo, quien aunque era el líder con su versión de 64 bites, el sistema de CD´s revoluciono el país y el mundo haciendo de PS1 la gran novedad que solo unos años ruraria.

15 shigerumirayamoto, GameDesigner 2008
“El lanzamiento oficial del Ps2fue el 4 de marzo del 2000 en Japón y el 26 de octubre en los Estados Unidos. Era todo lo que se podía esperar, una consola con formato de almacenamiento de datos DVD, capaz de reproducir los mismos, 128 bits de pura potencia, unas características técnicas debidamente bien aprovechadas y una gran cantidad de compañías que se volcaron y respaldaban a Sony aseguraron de nuevo el liderazgo de la consola en esta nueva generación hasta bien entrado el 2010. Esta compitió en un principio con Dreamcast, posteriormente con la NintendoGamecubecomercializada a finales del 2001 y principios del 2002. Xbox, consola desarrollada por Microsoft lanzada al mercado el 15 de noviembre del 2001 para los Estados Unidos, el 22 de febrero del 2002 en Japón y el 14 de marzo del mismo año para el mercado europeo, y que representaba su primera incursión en el mundo de los videojuegos, la cual tenia una potencia envidiable y características novedosas, como la inclusión de un disco duro interno, pero cuya falta de apoyo por las más grandes third-parties y el gran mercado y hegemonía de Sony y su Ps2 destinó a ser descontinuada.

En el año 2005 sale al mercado sin competidor alguno la Xbox 360,tomando ventaja de esta manera, aunque, sin embargo, la Ps2 seguía muy bien establecida y con un amplio margen de seguidores a la espera del Ps3. En 2006, el lanzamiento de la consola Wii de Nintendo marcó un nuevo paso en la evolución de los videojuegos. El control inalámbrico del Wii, el Wiimote, le dio a los jugadores una experiencia interactiva nueva y la libertad que tanto habían deseado, ya que ahora ellos podrían hacer los movimientos que querían que sus personajes hicieran simplemente con mover el control. La sencillez del Wiimote ha permitido que público que nunca había tenido contacto con los videojuegos, pudiera jugarlos sin tener las complicaciones de apretar muchos botones. La llegada del Wii hizo que se rompieran varios paradigmas de la empresa. Ese mismo año es lanzada la sucesora del Ps2: La Playstation 3, reanudando una vez más la competencia de consolas en la actual generación Recientemente Microsoft ha desarrollado Kinect, un periférico para Xbox 360 el cual detecta los movimientos del jugador sin necesidad de un control inalámbrico, y junto con este periférico, lanzó una nueva versión de la consola Xbox 360, denominada "Slim", de menor tamaño, más silenciosa, y con un acabado negro brillante. Por su parte, Sony también ha desvelado un sensor de movimiento llamado PlayStation Move, el cual usa periféricos similares a Wiimote y Nunchuck, en conjunto con EyeToy. Ambas nuevas tecnologías serán lanzados al mercado la segunda mitad del año 2010 con su respectivo catálogo de videojuego.” 16

Generos de Videojuegos

Los videojuegos se pueden clasificar como un género u otro dependiendo de su representación gráfica, el tipo de interacción entre el jugador y la máquina, la ambientación y su sistema de juego, siendo este último el criterio más habitual a tener en cuenta. La siguiente lista representa la descripción breve de cada uno de ellos:

Acción
Beat Em Up
Los Beat Em Up también llamados "videojuegos de lucha a progresión" son videojuegos similares a los de lucha, con la diferencia de que en este caso los jugadores deben combatir con un gran número de individuos mientras avanzan a lo largo de varios niveles. En los Beat Em Up suele ser posible jugar dos o más personas a la vez de forma cooperativa para facilitar el progreso.Ejemplos: SuperSmashBros. Melee (modoaventura), SuperSmashBros.Brawl (modoemisariosubespacial), Double Dragon, God of war, Splatterhouse, Final Fight, Streets of Rage, Die Hard Arcade, Devil May Cry, Viewtiful Joe, Battletoads.

Lucha
Los videojuegos de lucha, como indica su nombre, recrean combates entre personajes controlados tanto por un jugador como por la computadora. 
El jugador ve a los combatientes desde una perspectiva lateral, como si se tratase de un espectador. Este tipo de videojuegos ponen especial énfasis en las artes marciales, reales o ficticias(generalmente imposibles de imitar), u otros tipos de enfrentamientos sin armas como el boxeo o la lucha libre. Otros videojuegos permiten también usar armas blancas como pueden ser espadas, hachas, martillos, etc. o ataques a distancia, normalmente de carácter mágico o etéreo.

Aunque este género se introdujo a mediados de los años 1980, no se popularizó hasta la llegada de Street Fighter II. Con la llegada de los gráficos tridimensionales no cambió el estilo de juego, pero en cambio sí la forma de jugarlos.
Ejemplos: Street Fighter, Fatal Fury, Mortal Kombat, Tekken, Soul Calibur, Dragon Ball Z, Super Smash Bros. (saga)
Disparos
Disparos en primera persona
En los videojuegos de disparos en primera persona, conocidos también como FPS, las acciones básicas son mover al personaje y usar un arma, un arma se anuncia en la pantalla en primer plano y el jugador puede interactuar con éste. Esta perspectiva tiene por meta dar la impresión de estar detrás del personaje y así permitir una identificación fuerte (Perspectiva de primera persona). Las gráfica en tres dimensiones aumentan esta impresión.

Generalmente en estos videojuegos la calidad del guión no se trabaja mucho (salvo superproducciones tales como TheConduit o Halo), mientras que hacen destacar la calidad gráfica y la jugabilidad. Cada generación de juegos mejora con las últimas tecnologías y las nuevas posibilidades gráficas que rozan el fotorrealismo. 16shigerumirayamoto, GameDesigner 2008
La mecánica del juego (o gameplay) impone generalmente al jugador tener buenos reflejos y precisión.

Algunos videojuegos marcaron el género, tales como Doom, TheConduit, Unreal, Quake, Halo, HalfLife.

Es de notar que ciertos videojuegos de disparos en primera persona tales como Quake III, Counter Strike u otros menos conocidos como Soldier Front o Day Of Defeat sólo pueden jugarse en modo multijugador en línea.

Este género de videojuegos ha tenido durante mucho tiempo su cúspide en el PC, apareciendo en consolas solo en pequeñas ocasiones como Doom o Wolfenstein. No será hasta la llegada de la Nintendo 64 y su GoldenEye 007 que los juegos de acción en primera persona comiencen a tener éxito en el mercado de las videoconsolas. En el mercado de las portátiles los juegos de este género solo han empezado su auge con la llegada de Nintendo DS y el aclamado Metroid Prime Hunters.

Disparos en Tercera Persona
Los videojuegos de disparos en tercera persona, conocidos también como TPS, se basan en el alternamiento entre disparos y pelea o interacción con el entorno, pero a diferencia de los juegos de mira (primera persona), se juega con un personaje visto desde atrás y en ocasiones, desde una perspectiva isométrica.

Estos videojuegos sacrifican precisión por una gran libertad de movimientos.

Dentro de esta clasificación, han tomado fuerza un nuevo grupo de subgénero, el cual a pesar de seguir una historia, da un gran énfasis en permitirte moverte y hacer lo que tu quieras, el más representativo y polémico de este subgénero seria sin duda Grand Theft Auto, donde las posibilidades con el personaje son casi infinitas. Aunque no hay todavía un nombre con el que la industria se ponga de acuerdo, la subcategoria se ha denominado 'sandbox', aludiendo a que las posibilidades de moldear lo que quieres hacer es similar a una caja de arena.

Aquídentro de otros, como: BloodRayne, Mafia: The City of Lost Heaven, Magic Carpet, GunZ The Duel, Max Payne, Oni,Tomb Raider, The Suffering, Syphon Filter, No More Heroes, Rayman, Gears of War 1 y 2, Dead Space, Uncharted 2: Among Thieves o No More Heroes: Desperate Struggle entre otros

Shoot 'em up
Este género de videojuegos de disparos está basado en el continuo uso de un arma, con la diferencia de las otras secciones de que pasas la mayor parte del tiempo disparando, con frecuencia la pantalla está repleta de balas, tanto propias como del enemigo. Es común en este género distintos tipos de armas, o la mejora de las disponibles, avance automático o lateral, y enfrentamientos con jefes enormes al final de cada misión, los cuales en la mayoría de los casos, ocupan más de la mitad de la pantalla. Aunque el representante de este género podría ser el juego de los 80's Contra, también los juegos de naves tipo Gradius o r-Type son dignos exponentes del generoshoot'em up.

Aun en estos tiempos, se prefiere que la acción se desarrolle en 2D, aunque se incluyen o combinan elementos 3D para dar efectos de profundidad, explosiones o mayor efecto visual, sobre todo con los jefes.

Los exponentes más representativos de este género son sin duda Gradius, r-Type y muchos juegos inspirados en mechas o robots japoneses, como Macross. la evolución en 3D implica juegos como Zone of theEnders o Gundam. En el apartado de shoot'em up lateral, dominan Contra y Metal Slug, hasta evolucionar a shooters en 3D como The Red Star, de la difunta compañía Acclaim.

Sigilio

Los videojuegos de sigilo son un género relativamente reciente. Aunque la primera entrega de la serie Metal Gear, la abanderada de este género, apareció en 1987 el género de la infiltración no se popularizó hasta la salida de Metal Gear Solid en 1998. Estos videojuegos se basan en el sigilo, la furtividad y la estrategia en vez de buscar la confrontación directa con el enemigo.

Normalmente los videojuegos de sigilo aparecen como un subgénero de los videojuegos de disparos, aunque podemos encontrar videojuegos como Commandos, que se puede clasificar a la vez como juego de estrategia y de infiltración.

Ejemplos: Metal Gear, Splinter Cell, Hitman, Thief, Beyond Good & Evil.

Plataformas
En los videojuegos de plataformas el jugador controla a un personaje que debe avanzar por el escenario evitando obstáculos físicos, ya sea saltando, escalando o agachándose. Además de las capacidades de desplazamiento como saltar o correr, los personajes de los juegos de plataformas poseen frecuentemente la habilidad de realizar ataques que les permiten vencer a sus enemigos, convirtiéndose así en juegos de acción. Inicialmente los personajes se movían por niveles con un desarrollo horizontal, pero con la llegada de los gráficos 3D este desarrollo se ha ampliado hacia todas las direcciones posibles.

A partir del sistema de cambio de perspectiva (o movimiento de "cámara") utilizado en el famoso Super Mario 64 (de cuya técnica se basarón el resto de los juegos tridimensionales posteriormente) se ha permitido una verdadera libertad de movimiento en tales ambientes.

Los videojuegos de plataformas son uno de los primeros tipos de juegos que aparecieron en los ordenadores. Aunque este género fue muy popular en los 80 y los 90, su popularidad ha disminuido en los últimos años, aún más cuando se introdujeron los gráficos 3D en los videojuegos. Esto se debe en gran parte a que las 3D han hecho que se perdiese la simplicidad de desarrollo que caracterizaba este género.

Ejemplos: Super Mario, Sonic the Hedgehog, Megaman, Rayman, Donkey Kong.

Simulación
Este género se caracteriza en marcar un aspecto de la vida real, llevada a un juego, donde tienes total control de lo que pasa. En muchos de ellos se enfocan tanto en inmiscuir al jugador hasta hacerlo creer que lo que está pasando es real, sobre todo con los géneros de simulación de combate o de pilotaje. En otras subcategorias, se toma un concepto o una situación y se deja al usuario explotar las distintas opciones, entre las más populares están las simulaciones de construcción, que puede abarcar desde construir una casa, hasta proyectos imposibles para una persona, como un parque de diversiones o una ciudad completa.

Su desarrollo gira en torno a la música ya sean de tipo karaoke o en los que se debe bailar. Los máximos exponentes de estos simuladores son el Singstar para PS2, PS3 y Xbox y UltraStar para PC, también otros títulos como KarokeRevolution.

Simulación de combate
Género poco llevado a la práctica que se caracteriza por el elevado realismo en todos los aspectos relevantes en cuanto al desarrollo de las partidas. El máximo exponente de este subgénero lo encontramos en OperationFlashpoint y su secuela ArmedAssault .Ambos son juegos en los que un solo pero certero disparo significa la muerte, el movimiento de los personajes o el comportamiento del armamento tratan de ser absolutamente realistas. El primero de estos juegos cuenta con una modificación denominada VBS1, que se ha destinado al entrenamiento táctico de algunos cuerpos de élite de ejércitos como el de Estados Unidos o Australia.

Simulación de construcción.
Género muy popular en PC, donde el programa le proporciona al usuario todas las herramientas para construir un proyecto, el cual debe ser lo más apegado a la realidad como sea posible, en el cual se consideran desde gastos de construcción y mantenimiento, hasta una línea de tiempo, física y clima que afecta todas las decisiones que tomes. La particularidad de poder experimentar, tomar decisiones y afectar el desempeño de tu simulación, los hace tremendamente adictivos. Juegos desde simulación de jardines o plantios, hasta construcciones de casas, parques y ciudades. Los más populares sin duda son Sim City, en PC, donde el usuario toma el rol de alcalde y debe administrar una ciudad.

Simulación de vida
Tomando el mismo concepto del género, el simulador de vida se enfoca en controlar un personaje con capacidades y emociones humanas, y controlar todos los aspectos de su vida, desde donde vivirá, que estudiará, con quien se casará. El realismo colocado en estos juegos y una línea de tiempo que permite al personaje evolucionar, comer, dormir, convivir con otras personas, envejecer e incluso morir, hace que muchas personas tomen estos juegos como desahogo de todo lo que quisieran experimentar en su vida propia, pero sin riesgos. El más popular y culpable de definir este género es el juego de TheSims, además del juego en si, en PC se han lanzado muchas expansiones, donde se permite incorporar al juego principal elecciones como aprender magia, convertirse en una estrella de cine, tener citas, adoptar una mascota o tener y criar un hijo. La evolución de este juego llegó el año pasado con Spore, un juego donde comienzas siendo una bacteria, y dependiendo de las decisiones tomadas, puedes evolucionar a tu criatura de formas casi infinitas.

Arcade
Los videjuegosarcade, se caracterizan por la simplicidad de acción rápida de jugabilidad, esto obtuvo la gloria en la época de 1980. No requiere historia, solo juegos largos o repetitivos. SpaceInvaders, Asteroids, Pac-Man, MissileCommand, Galaxian, son ejemplos notables de arcade.

Deporte
Los videojuegos de deporte son aquellos que simulan juegos de deporte real, entre ellos encontramos, golf, tenis, fútbol, hockey, juegos olímpicos, etc. Una gran mayoría entre ellos, notablemente Tony Hawk's Pro Skater. El participante directamente lo juega a través del control. El propósito es el mismo que el deporte original, solo que a veces varía otros agregados. Casos como Super Mario Strikers es un ejemplo de fútbol con ciertas cosas adheridas.

Ejemplos: la serie de Tony Hawk's Pro Skater, 1080º, NBA y Fifa.
Carreras
Principalmente son videojuegos que se dedican a comenzar de un punto y llegar a una meta antes que los contrincantes. Juegos así se han desarrollado de su forma común en vehículos, hasta otras formas como juego de plataformas. La idea principalmente es competir en llegar primero, y algunas veces se suelte ampliar este concepto, originando herramientas y trampas para la carrera.

Los simuladores de carreras representan con la exactitud las carreras de la actualidad, seguido por variaciones en detalles y agregados.Ejemplos: NeedforSpeed, Mario Kart, Burnout, OutRun, F-Zero, Mach Rider.

Simuladores como Gran Turismo, Toca Touring Car, GTR, ForzaMotorsport, Colin McRae Rally.

Agilidad mental
Estos son juegos donde tienes que pensar y agilizar el pensamiento. El objetivo aquí es resolver ejercicios con dificultad progresiva para desarrollar la habilidad mental.

Ejemplos: Brain Age, Brain Academy, Tetris, profesor Layton, Flash Focus Vision.
Educación
Aunque antiguamente solo se ha usado para juegos infantiles, los juegos educativos son aquellos que enseñan mientras promueven diversión o entretenimiento (Didactismo). A diferencia de una enciclopedia, trata de entretener mientras se memoriza conceptos o información. En algunos casos se duda de que sea un género de video juego, ya que el concepto no está muy desarrollado, ya que en cierto caso estos juegos fallan enseñando más que leer y aprender que darlo a la práctica.

Antiguos videojuegos infantiles: Fine Artist, El autobús mágico.

Aventura
Aventura conversacional
Los videojuegos de aventura fueron, en cierto modo, los primeros videojuegos que se vendieron en el mercado, empezando por Colossal Cave Adventure en los años 1970. Este tipo de juego se hizo famoso con los juegos de la serie Zork y consiguió alcanzar cierto nivel de popularidad en los años 80 que duró hasta mediados de los 90. El jugador encarna a un protagonista que por lo general debe resolver incógnitas y rompecabezas con objetos diversos. Los primeros videojuegos de aventura eran textuales (aventuras textuales, aventura conversacional o ficción interactiva). En estos, el jugador utiliza el teclado para introducir órdenes como “coger la cuerda” o “ir hacia el oeste” y el ordenador describe lo que pasa. Cuando el uso de gráficos se generalizó, los juegos de aventura textuales dejaron paso a los visuales (por ejemplo, con imágenes del lugar presente) que substituyeron de este modo las descripciones por texto, que se habían vuelto casi superfluas. Estos juegos de aventura con gráficos seguían, no obstante, sirviéndose de la introducción de texto. Además, sigue existiendo una comunidad de autores y jugadores activos de ficción interactiva (véase la web del CAAD para el mundo hispanoparlante), aunque la participación de grandes empresas comerciales es más bien rara.

Aventura gráfica
A comienzos de los 1990, el uso creciente del ratón dio pie a los juegos de aventura de tipo "Point and click", también llamados aventura gráfica, en los que ya no se hacía necesaria la introducción de comandos. El jugador puede, por ejemplo, hacer clic con el puntero sobre una cuerda para recogerla.

A finales de los 1990, este tipo de juego sufrió una importante pérdida de popularidad, las presentaciones de productos de masas se hicieron raras, hasta el punto que hubo quiene predijeron la muerte de este tipo de videojuegos. No obstante, en 2005, los juegos de aventura experimentaron un retorno con títulos como TheMoment of Silence, The Black Mirror, Sherlock Holmes: TheSilverEarring o NiBiRu: Age of Secrets. Los grandes juegos de aventura de la historia incluyen títulos como Day of theTentacle, los juegos de la serie King'sQuest, la serie LeisureSuit Larry, la serie BrokenSword, la serie Gabriel Knight, la serie PoliceQuest, la serie SpaceQuest y los de Monkey Island.

He aquí otros ejemplos de juegos de aventura de LucasArts: Indiana Jones and theFate of Atlantis (1992), ManiacMansion (1987), TheDig (1995), Full Throttle (1995), Mundodisco, Grim Fandango (1998) y Sam & Max Hit the Road (1993), y Runaway de Dinamic Multimedia (2001), Lure of theTemptress de VirginInteractive (1992), Syberia y Syberia II ambos de Microïds (2003 y 2004, respectivamente), y la serie TheLegend of Kyrandia de CingAnotherCode: TwoMemories (2005), y 
Rol
Se caracterizan por la interacción con el personaje, una historia profunda y una evolución del personaje a medida que la historia avanza. Para lograr la evolución generalmente se hace que el jugador se enfrasque en una aventura donde ira conociendo nuevos personajes, explorando el mundo para ir juntando armas, experiencia, aliados e incluso magia. La inclusión del CD-ROMpermitió contar la historia más detallada, utilizando videos de duración media que hacen que el jugador se sienta como dentro de una película.

Aunque la mayoría de juegos de aventura incluyen una dosis baja de RPG, los videojuegos de rol puros se enfocan específicamente en subir experiencia y personalizacion del personaje, en juegos como The Elder Scroll IV, el crear y personalizar tu personaje puede llevar hasta 30 horas. Los RPG clásicos, inspirados en los juegos de tablero, realizan las batallas por turnos, es decir, el jugador usa su equipo y habilidades aprendidas para atacar mediante una serie de comandos y después debe quedar estatico y esperar a recibir el ataque del otro jugador o CPU. el mejor ejemplo de esto es Final Fantasy, y Dungeons&Dragons

Si bien en la actualidad todavía existen videojuegos de rol clásicos, la mayoría ahora usan el combate en tiempo real, es decir, no hay pausas y ambos atacan al mismo tiempo.

En otra subcategoría de los videojuegos de rol se han puesto de moda los RPG en línea o MMORPG (MassiveMultiplayer Online RPG) donde cada jugador crea un personaje y mediante una conexión a internet, entra a un mundo donde miles de jugadores se unen a la aventura, exploran, intercambian y evolucionan juntos. El juego con mayor auge es sin duda Tibia, lo mismo que DarkOrbit, donde la adicción a estar dentro del juego ha causado desde aislamientos y despidos de gente que abandona sus actividades con tal de seguir jugando, hasta personas que se conocen en el juego y terminan casándose en la vida real. Incluso se han registrado muertes por agotamiento en algunos países asiáticos

2.2.5. Impacto de los Videojuegos Sobre La Adolescencia

“Desde su inicio, los videojuegos han sido acusados de provocar adicción y de ser causantes indirectos de comportamientos asociales; pero esto, tiene mucho que ver con los contenidos de los mismos, ya que existe un alto número de videojuegos violentos, sexistas y racistas, muy poco recomendables para la formación de niños y adolescentes.

Entre los juegos de lucha, se encuentran los videojuegos con mayor contenido de violencia explícita y de sangre. El creciente realismo de las imágenes y de los movimientos de los personajes hace aumentar progresivamente el nivel de violencia de los juegos de este controvertido género. En EE.UU, Europa y Japón, más de 9 de cada 10 niños, entre 8y 16 años, han jugado alguna vez con una consola o un ordenador, y es la naturaleza violenta de muchos de los contenido lo que despierta especial preocupación.”17


2.2.6. La EducaciónFísica
El Concepto de Educación Física 

La Educación Física es una disciplina que se ocupa de la enseñanza y del aprendizaje de los diferentes campos de la actividad física. Su propósito es el desarrollo del cuerpo humano a través de diferentes ejercicios controlados y disciplinas deportivas. Además de fortalecer el cuerpo y mejorar la salud, la educación física pretende generar un bienestar mental en el estudiante. Otros nombres que recibe esta disciplina son: Cultura Física y Educación Deportiva.
La Educación Física contribuye al fortalecimiento de la persona en diversos ámbitos:

Educación: Permite el conocimiento teórico y práctico de las actividades físicas y deportivas.

Desarrollo Corporal: Permite incrementar el control de los movimientos físicos así como la capacidad de mover objetos con habilidad. Busca desarrollar capacidades físicas en la persona.

Salud: Un objetivo primordial de esta asignación es generar una rutina de ejercicios que permita a la persona mantener un cuerpo más sano.

Deporte: Permite conocer diferentes disciplinas deportivas.
17 Pedagogía/Educación SocialCastilla LeonEspaña1962

Recreación: Genera una actividad diferente al resto de las asignaturas. En muchos casos, se practica al aire libre para crear un contacto con el entorno natural.

Competencia: Permite mantener una relación de sana competencia con otras personas, así como también la práctica de actividades físicas y deportivas para la auto superación.

Mente: Contribuyen a una mente sana y despierta. Por otra parte, el conocimiento del cuerpo genera la autoestima.
Elementos Que Rodean La Educación Física
“Nuestros límites en el espacio (Morfología)
Nuestras posibilidades motrices (rapidez, agilidad, etc.)
Nuestras Posibilidades de expresión a través del cuerpo (Actitudes,mimica,etc.)Las percepciones de las diferentes partes de nuestro cuerpo.
El conocimiento verbal de los diferentes elementos corporales. 
Las posibilidades de representación que tenemos de nuestro cuerpo (desde el punto de vista mental o desde el punto de vista gráfico).” 18
Prehistoria de la Educación Física

        “La evidencia histórica en cuanto a la actividad del ser humano prehistórico ha sido obtenida fundamentalmente a través de dos métodos. El primero se deriva de estudios arqueológicos y antropológicos. De estas investigaciones se desarrollan interpretaciones y formulan conclusiones relacionadas con la vida social de esta población primitiva.”19
18- 19 Dómenech Sepúlveda, Pensamiento de la Educación Física y el Deporte P. 44 y 305 Puerto Rico: 2001

La segunda fuente de información se infiere del estudio de poblaciones modernas primitivas que se encuentran en nuestra civilización presente en ciertas áreas de África y Australia. Basado en la manera actual en que viven estas poblaciones, se plantean inferencias y conclusiones sobre lo que serían los principios de la educación

HYPERLINK "http://www.monografias.com/Fisica/index.shtml"física en la época prehistórica.

Los Aborígenes de nuestra época moderna se encuentran aún en la edad de piedra, de manera que proveen información vital de cómo sería la actividad física en la civilización primitiva. Sin embargo, se debe tener mucho cuidado al realizar inferencias y formular generalizaciones de esta fuente, puesto que dichas poblaciones no necesariamente representan lo que fue la civilización típica primitiva.” 16
A pesar de esto, a través de estos estudios se sabe que la población primitiva participaba en juegos y baile, con énfasis en el baile. Se cree que el baile fue el comienzo del movimiento corporal organizado, lo que conocemos hoy en día como ejercicio. Debido a que el lenguaje no era muy efectivo, el baile representaba una manera de comunicación y expresión.

“Este fenómeno se puede observar en las poblaciones primitivas (Ej. tribus indígenas) de nuestra época contemporánea. Se cree que existía un baile para todas las expresiones de las emociones humanas y sus manifestaciones sociales. De hecho, en estas tribus primitivas se empleaba el baile para ceremonias religiosas, para implorar lluvia, como un medio curativo de enfermedades o como preludio a la acción bélica. Podemos extrapolar la presencia de la actividad de baile en estas comunidades primitivas porque estos individuos se movían al ritmo de un sonido rítmico proveniente de algún instrumento rudimentario de percusión, tal como el tambor; comúnmente esto ocurría alrededor de una hoguera.

Los juegos también eran parte importante del diario vivir para estas poblaciones primitivas. En dicha época, el juego representaba aquella parte de la actividad total donde se participaba por simple diversión y espontaneidad. Además, el juego era un medio para preparar a los jóvenes para la vida adulta, puesto que el jugar era tomado de las actividades cotidianas diarias y representaban un medio reconocido para mejorar las cualidades físicas necesarias para sobrevivir, tales como la fortaleza muscular, velocidad y destrezas motoras particulares.

 La evolución humana tuvo su origen con el movimiento. En la sociedad primitiva, obviamente no existía un programa de educación física y deportes. No obstante, el desarrollo del Homo sapiens (Ej. el Cro-Magnon de la Edad Paleolítica) dependía grandemente de la acción de susmúsculosesqueléticos. La educativa principal de la sociedad primitiva era supervivencia (a nivel individual y como grupo). No existían maestros de educación física, solo continuas demandas físicas y proyecciones en la vida diaria del ser primitivo. Para aquella época, era necesario que el ser humano tuviera una buena aptitud física, de manera que pudiera subsistir en el medio ambiente hostil donde vivía.” 20
Por lo tanto, es posible que la actividad física primitiva estuviera relacionada en sus inicios con actividades de sobrevivencia, tales como la búsqueda continua de alimento, vestimenta, albergue, protección de un ambiente hostil y la propagación de las especies.

“La educación ofrecida a los varones jóvenes se concentraba en la educación física, puesto que esto ayudaba al desarrollo de la fortaleza y a ser más hábiles en términos motores. En otras palabras, la educación para esta época estaba casi en su totalidad dirigida hacia el mejoramiento de la capacidad física del ser humano primitivo, de manera que se pudiera desarrollar las destrezas de supervivencia y la conformidad” 21
Las necesidades fisiológicas fundamentales del ser humano primitivo (Ej. el hambre) lo obligaba a ejecutar regularmente una variedad actividades físicas o destrezas de supervivencia, tales como la habilidad para defenderse por sí solo y a otros; el desarrollo de destrezas requeridas para la búsqueda de alimentos (Ej. lanzar, pescar, trepar, nadar, correr, cazar ); habilidades para conseguir ropa y encontrar albergue y las destrezas necesarias para vivir como un individuo en el mundo.A largo plazo, estas actividades físicas cotidianas mantenían a este ser primitivo en buenas condiciones físicas. Todo esto era parte de las destrezas de supervivencia que necesitaba desarrollar el ser primitivo. Por otro lado, las destrezas de conformidad estaban diseñadas para asegurar la supervivencia del grupo al disponer las destrezas individuales al servicio de este grupo. 
20-Dómenech Sepúlveda, Pensamiento de la Educación Física y el Deporte  P. 44 y 305 Puerto Rico: 2001
21- LoryFreeman, Es mi cuerpo1982, p. 22
Era necesario el trabajo cooperativo entre la gente para poder satisfacer las necesidades del grupo, de lo contrario, el grupo no podría sobrevivir.
El ambiente físico de la sociedad primitiva requería que se tuviera una buena capacidad física. Por ejemplo, las inclemencias del tiempo, las cuevas como albergue, poca ropa para protegerse del frío y otras condiciones primitivas demandaban una apropiada fortaleza muscular, capacidad explosiva, agilidad, entre otras cualidades físicas.

El ser humano primitivo pudo subsistir a estas condiciones de vida adversas debido a su gran nivel aptitud física; fue posible este desarrollo físico por la activación constante de sus sistemas orgánicos, tales como los músculos esqueléticos, sistemacardiorespiratorio, entre otros.

Esto, a largo plazo, propiciaba una diversidad de adaptaciones fisiológicas en este ser primitivo. Todo indica, entonces, que una apropiada aptitud física para el ser humano primitivo era necesario e imperante para poder sobrevivir en la vida diaria difícil que tenían estos individuos. Se puede especular que las destrezas físicas requeridas para la sobrevivencia para dicha época fueron enseñadas a los hijos de generación en generación.

Podemos, entonces, inferir que los padres primitivos fueron los primeros maestros de educación física. Por ejemplo, el padre adiestraba a sus hijos en el uso del arco y la flecha, cómo trepar árboles, el empleo de sus extremidades para correr y nadar, entre otras destrezas.

La EducaciónFísica En La Escuela
Es tan amplio como el concepto de educación moral o ética, siempre ha sido relegado un tercer puesto dentro de la educación de alumnado, contrario totalmente a lo que con cierta edad se pregunta a la gente y dice que su principal preocupación es su salud, por encima del dinero. La educación física es la educación de la salud, del cuerpo-mente. Se debe enseñar los valores para que el alumno futura personal social, tenga los conocimientos mínimos que le permitan cuidar su cuerpo y mantener su salud. Como segunda concepto añado que la educación física tiene que dar las bases motoras comunes a todos los deportes a fin de que los alumnos si deciden ser deportistas de competición lleguen con unos conocimientos motores básicos a todos los deportes. (Javier Solas 2006) La educación física puede contemplarse como un concepto amplio que trata de desarrollo y la formación de una dimensión básica del ser humano, el cuerpo y su motricidad. Dimensión que no se puede desligar de los otros aspectos de su desarrollo, evolución-involución. Por lo tanto, no se debe considerar que la educación física esta vinculada exclusivamente a unas edades determinadas ni tampoco a la enseñanza formal de una materia en el sistema educativo, sino que representa la acción formativa sobre unos aspectos concretos a través de la vida del individuo, es decir, constituye un elemento importante del concepto de educación física continua de la persona. (Sánchez Buñuelos,1966) La educación física se convierte en una pedagogía de las conductas motrices, en la medida que trata de optimizar o mejorar las conductas motrices de los educados. El profesor de Educación física se convierte en un experto observador de las conductas motrices de sus alumnos, y una vez catalogadas y sistematizadas, trata de sugerir o plantear las situaciones motrices que provocan la optimización de las conductas observadas en función de un determinado proyecto pedagógico y de aquello que sea   de mayor interés y congenien para la persona afectada (lagartera,2000).La educación física es la disciplina pedagógica que mediante la actividad física, tiende a la eficiencia del movimiento desde las habilidades motrices más simples hasta las más complicadas, con la finalidad de propiciar y conservar el equilibrio de la capacidad funcional del educando. 


La EducaciónFísica Y La Actualidad 


Tenemos los profesionales de la educación física y del deporte tener en cuenta los movimientos en la pirámide de edades que sufre occidente y los países ricos en general. La mayor parte de la población son adultos, y en pocos años eran mayores. La educación física no puede ser ajena a estos cambios y muchos conceptos y métodos tienen que ser revisados. 

Es fácil encontrar en clases de gimnasia a personas que superan los 60 o 70 años, tanto en natacióncomo en cualquier otra actividad física. Las necesidades de estos grupos de edades así como la planificación y el desarrollo de los ejercicios, deben ir destinado a muy corto plazo. Esto difiere de la planificación a largo plazo del deporte y la educación física en jóvenes (deporte infantil).El concepto de la gimnasia o educación física en adultos es y tiene que ser totalmente distinta a la aplicada hasta ahora. La búsqueda como único objetivo de aumento de calidad de vida desde la potenciación de capacidades como el equilibrio, la flexibilidad o la fuerza y todas estas como hemos dicho a muy corto plazo, nos hacen replantearnos la mayoría de los programas de educación física y de planificación de ejercicios. (Norberto Perezplata 2008)

Para muchos, el deporte es fundamental en sus vidas. Pero toda persona tiene una aproximación temprana con el deporte. Esta aproximación se da por medio de la educación física. La cual hoy en día, se imparte en la mayoría de los colegios del mundo. Par ella, existen personas capacitadas, las cuales deben ir a la universidad o a algún instituto técnico. Ya que la educación física, es una pedagogía del deporte. 

Por lo mismo, el profesor de la cátedra, no puede ser cualquier persona. Debe conocer muy bien las técnicas, diversos deportes, tener conocimientos del cuerpo humano y de la resistencia de los jóvenes, según su edad y peso. Sobretodo hoy en día, donde vemos con mayor frecuencia la muerte súbita de niños y jóvenes, en los colegios y escuelas, al momento de estar practicando algún deporte. 

La educación física, como lo dice su nombre, tiene que ver con el aprendizaje. El conocer la importancia que tiene el deporte en la vida del ser humano. Por medio de ella, podemos entender lo relevante que es practicar algún ejercicio, para la prevención de diversas enfermedades, que son causadas por el sedentarismo. Una de las principales y, que se ha degenerado en una pandemia, como la obesidad. Asimismo, los problemas cardíacos, ventriculares y otras funciones vitales. También atrasar la natural acción degenerativa que vivirá nuestro cuerpo. Asimismo, lo relevante que es el deporte, para mantenernos saludables en el aspecto psíquico. Como fuente de vitalidad, ánimo y contenedor del estrés. 

La educación física, también nos demuestra lo importante que es el trabajo en equipo. Ya que al practicar deportes de compañía, conocemos el valor de coordinar esfuerzos, para lograr una meta. Función vital en el mundo laboral, de hoy en día. Por otra parte, nos hace pensar, reaccionar rápidamente, delegar y confiar en otros, diversas decisiones que nos afectan directamente. 

Por último, pero no menos importante, por medio de la educación física, podemos visualizar a aquellas personas que podrían llegar a ser campeones, en alguna disciplina. Poder pronosticar a los futuros medallistas olímpicos o seleccionados nacionales de alguna área en particular. Procesos que a gran escala, incentivan al resto de la población, a comenzar con algún plan de ejercicio por medio de la imitación y la motivación, que significa el tener a un astro deportivo. 

2.2.7. Las Capacidades Físicas

Las capacidades físicas básicas son condiciones internas de cada organismo, determinadas genéticamente, que se mejoran por medio deentrenamiento o preparación física y permiten realizar actividades motoras, ya sean diarias, recreativas o deportivas y son las siguientes:

Las Capacidades físicas condicionales 
Flexibilidad
La flexibilidad muscular es la capacidad del músculo para llegar a estirarse sin ser dañado. Esta magnitud viene dada por el rango máximo de movimiento de todos los músculos que componen una articulación, así mismo hay que indicar que es de carácter involutivo ya que se va perdiendo con el paso del tiempo .

Factores de dependencia e influencia
La flexibilidad depende de:

· La elasticidad muscular: es la capacidad de los músculos de acortarse y alargarse pudiendo volver a su forma original.

· Movilidad articular: grado de movimiento de cada articulación. Varía según la articulación y la persona. 
En ella influyen:

· La herencia (genes)

· El sexo (las mujeres son más flexibles)

· La edad (a menor edad más flexibilidad)

· El tipo de trabajo habitual (posturas)

· La hora del día (por la mañana es mejor que a lo largo del día)

· La temperatura ambiente y la temperatura muscular (a más temperatura, mayor será).

· El grado de cansancio muscular

Crecimiento de los músculos
Dado que los músculos que pasan por el crecimiento en tamaño pero no en longitud, cuando un músculo crece a través de su hipertrofia muscularlado opuesto (el antagonista) se tiene que alargar, y la flexibilidad absoluta es el término para describir un músculo de longitud, en sí misma, donde relativa flexibilidad es la flexibilidad de un conjunto, en comparación con sus antagonistas movimiento.

Práctica de flexibilidad

1. El método estático pasivo: Es la forma de trabajar la flexibilidad más utilizada y la que más beneficios trae, gracias a su sencillez y mínimo riesgo. El músculo se estira lentamente hasta su máximo sin que se produzca dolor o alguna sensación desagradable. El estiramiento pasivo consiste en asumir una posición y mantenerla con ayuda de otra parte del cuerpo, de una asistente o de algún aparato

2. El método estático activo : La eficacia midiendo en tiempo empleado y resultados supera al anterior, pero requiere de mayor esfuerzo y concentración. También aumentan los riesgos. La forma general de trabajo es: se estira un músculo hasta su tope, una vez en esta posición el antagonista intenta recuperar la posición inicial mediante una contracción isométrica de unos segundos, mientras continua la fuerza, ya de un compañero o del propio sujeto, para buscar un nuevo tope de elongación.

3. El FNP o método de facilitación neuromuscular propioceptiva:Es la manera más eficaz teniendo en cuenta el tiempo empleado, pero también es la más dificultosa y exigente, además necesita de un profesional o un compañero preparado. Se estira un músculo hasta su tope, una vez en esta posición el antagonista intenta recuperar la posición inicial mediante una contracción isométrica de unos segundos, el compañero o una pared impide que el movimiento, luego el músculo que se estira se relaja, pero sin perder la elongación (posición de estiramiento), para nuevamente intentar una máxima elongación del músculo que estamos estirando. También es llamado el método basado en la contracción-estiramiento, en el que se realiza una contracción isométrica durante 6-8 segundos y más tarde se realiza un estiramiento, consiguiendo mayor amplitud en el movimiento. El ejercicio debe de realizarse repitiéndolo de 8-10 segundo y de 3 a 5 veces.

4. El método balístico: Es la forma desechada por su poca eficacia y su alto riesgo de lesión. Pero usada con resultados durante muchos años, pero su eficacia es menor al resto, así como su riesgo es mucho mayor. Su forma básica de realización es con un movimiento ejercido por fuerzas internas, en el cual se lleva una articulación a su máximo de estiramiento, repitiendo el proceso un número determinado de veces. Algunos autores consultados no recomiendan esta forma de mejora de la flexibilidad en resumidas cuentas por las siguientes razones: Al ser el estiramiento del músculo muy rápido, este no cuenta con el tiempo necesario para adaptarse a esta nueva elongación y en cambio se fuerza las partes menos flexibles de las que componen una articulación. La propia fisiología del músculo cuando se le impone una elongación repentina responde reflejamente con una contracción involuntaria. Esto produce un aumento de la tensión en el músculo, haciendo muy difícil la mejora del rango de movimiento y disminuyendo la pérdida de flexibilidad.

Fuerza
La fuerza muscular es la capacidad de superar una resistencia mediante una contracción muscular. Conjunto de contracciones musculares que tienen como fin vencer, mantener o al menos generar la fuerza suficiente para intentar superar una resistencia

Es la expresión de la tensión muscular transmitida al hueso a través del tendón. Se puede medir con la resistencia máxima (RM) que se puede oponer a una contracción muscular.

Algunos ejemplos de ejercicios de fuerza muscular son: levantamiento de pesas, aeróbicos y el fisicoculturismo

Tipos de contracciones
· Una contracción concéntrica ocurre cuando un músculo desarrolla una tensión suficiente para superar una resistencia, de forma tal que este se acorta y moviliza una parte del cuerpo venciendo dicha resistencia. Un claro ejemplo es cuando llevamos un vaso de agua a la boca para beber, existe acortamiento muscular concéntrico ya que los puntos de inserción de los músculos se juntan, se acortan o se contraen.

· Una contracción excéntrica se da cuando una resistencia dada es mayor que la tensión ejercida por un músculo determinado, de forma que éste se alarga. Se dice que dicho músculo ejerce una contracción excéntrica, cuando el músculo desarrolla tensión alargándose, es decir extendiendo su longitud adoptando una forma más alargada.

· En una contracción isométrica el músculo permanece estático sin acortarse ni alargarse, pero aunque permanece estático genera tensión.

Manifestaciones
Hay varios tipos de manifestaciones entre ellos los más comunes son estos:

Manifestación activa
Indica la tensión capaz de generar un músculo por acción de una contracción voluntaria. Contiene fundamentalmente tres grupos:

· La fuerza máxima, capacidad límite de generar fuerza de un modo voluntario y depende del diámetro de sección transversal, el número de miofibrillas de actina y miosina en el interior de las fibras musculares y de la Eficiencia Neuromuscular. Se puede distinguir entre fuerza absoluta o relativa.

· La fuerza veloz, que puede ser definida genéricamente como la capacidad del sistema neuromuscular de vencer una resistencia a la mayor velocidad posible. Dentro de esta manifestación encontramos dos manifestaciones configuradas por el tercer principio de la Biomecánica (Hochmutch):

· Fuerza explosiva: se explica con la curva fuerza-tiempo (se necesita un tiempo óptimo para alcanzar la máxima fuerza, así como una carga intermedia-alta), en esta manifestación tiene mayor relevancia el tiempo de aplicación de la fuerza tal y como muestra la primera parte del tercer principio de la Biomecánica.

· Fuerza rápida: se manifiesta con una gran velocidad inicial y de trabajo, y se demuestra con la curva fuerza-velocidad (a velocidad 0, la fuerza es igual a la máxima y viceversa, por lo que a cargas intermedias se producen la velocidades más altas). Tiene su base en la segunda parte del tercer principio de la Biomecánica.

· La fuerza resistencia, es definida como la capacidad de mantener una manifestación de la fuerza durante un tiempo determinado. Depende de adaptaciones musculares y del metabolismo energético, así como de la capacidad del sistema neuromuscular de resistir la fatiga nerviosa.
Manifestación reactiva
· La manifestación elástico-explosiva, que tiene lugar cuando la fase excéntrica se realiza a gran velocidad, provocando una transición muy rápida del CEA con la consiguiente liberación de la energía mecánica elástica en energía cinética de una forma explosiva. Se ha calculado que se pueden obtener beneficios de un 40% con el aprovechamiento de la energía elástica, sobre la manifestación explosivo-tónica. Podemos ilustrarla con el ejemplo de caer desde una determinada altura y amortiguar la caída flexionando las rodillas para salir hacia arriba rápidamente.

· La manifestación reflejo-elástico-explosiva, tiene lugar cuando el alargamiento previo a la contracción es de amplitud limitada y se produce en un tiempo escaso y a una velocidad muy elevada. Estas acciones favorecen el reclutamiento de U.M., por estimulación del reflejo miotático (que permite reclutar hasta un 60% de U.M.; en contracción normal entre el 40-50%), lo que permite el desarrollo de una gran tensión en un período breve.

Resistencia 
Resistencia aeróbica
La resistencia se obtiene a través del metabolismo físico, que realizan las células musculares mediante combustiones, es decir, reacciones químicas en presencia de oxígeno. Por estas reacciones las proteínas, las grasas y el glucógeno almacenados en los músculos se oxidan. Este proceso tiene lugar al realizar esfuerzos de más de 3 minutos con una frecuencia cardiaca entre 150 y 170 pulsaciones por minuto. Consiste en la capacidad biológica que permite mantenerse en un esfuerzo prolongado a una intensidad media o baja. Dichos esfuerzos aeróbicos se realizan manteniendo un equilibrio entre el aporte de oxígeno y su consumo, definiéndose por lo tanto este tipo de resistencia como aeróbica. Es la cualidad que nos permite aplazar o soportar la fatiga, permitiendo prolongar un trabajo orgánico sin disminución importante del rendimiento. La resistencia es la capacidad de realizar esfuerzos de muy larga duración, así como esfuerzos de intensidades diversas en períodos de tiempo muy prolongados ya que resistencia necesita tanto un corredor de maratón, como un corredor de 1.500, 800 ó 400 m., ó un saltador de longitud.

Resistencia anaeróbica
Es el tipo de resistencia utilizada cuando la intensidad es tan grande que no podemos tomar todo el oxígeno que necesitamos, por lo que estamos ante una deuda de oxígeno, y pronto tendremos que parar la actividad. Se consideran anaeróbicos aquellos ejercicios de resistencia que requieran tal intensidad que no puedan efectuarse durante más de 3 minutos (aproximadamente).

Existen dos tipos de resistencia anaeróbica:

· Resistencia anaeróbica aláctica. Los esfuerzos son intensos y de muy corta duración (0-16 s). La presencia de oxígeno es prácticamente nula. La utilización de sustratos energéticos (ATP, PC) no produce sustancias de desecho.

· Resistencia anaeróbica láctica. Esfuerzos intensos y de corta duración (15 s-2 min), la utilización de sustratos energéticos produce sustancias de desecho (ácido láctico) que se va acumulando y causa de forma rápida la fatiga.

Velocidad
Concepto de velocidad como capacidad física básica
· Harre (1987): “la capacidad que se manifiesta por completo en aquellas acciones motrices donde el rendimiento máximo no queda limitado por el cansancio”.

· Zatsiorsky (1978): “capacidad de realizar acciones motrices con máxima intensidad en el menor tiempo posible”.

· De estas dos definiciones extraemos 2 características:
· Acción de gran intensidad.

· Duración corta.

· Unida a estas dos características debemos marcar una tercera: la eficacia que determina la facultad para lograr un efecto determinado.
· Frey (1977): «capacidad que permite, en base a la movilidad, a los procesos del sistema neuromuscular y de las propiedades de los músculos para desarrollar la fuerza, realizar acciones motrices en un lapso de tiempo situado por debajo de las condiciones mínimas dadas”.

Por otro lado hay autores que defienden que la Velocidad no es una Capacidad Física Básica:

· J.M. García Manso (1996) dice que se trata de una capacidad híbrida ya que depende de la fuerza, la resistencia y la flexibilidad. Además en los deportes de adversario o colectivos depende de otros factores como son la técnica, la táctica, y todos los aspectos relacionados con la toma de decisión.

· Grosser (1992) señala que la velocidad depende totalmente de la fuerza hasta considerarla una manifestación rápida de esta, y además dependerá de la resistencia y de la flexibilidad.

2.2.8. Pruebas  de Evaluación Para las Capacidades Físicas Condicionales

Test de CourseNavette


.Otras denominaciones: Test de Leger-Lambert 
.Objetivo: Valorar la potencia aeróbica máxima. Determinar el VO 2 máximo. 

.Desarrollo: Consiste en recorrer la distancia de 20 metros ininterrumpidamente, al ritmo que marca una grabación con el registro del protocolo correspondiente. Se pondrá en marcha el magnetófono y al oír la señal de salida el ejecutante, tendrá que desplazarse hasta la línea contraria (20 metros) y pisarla esperando oír la siguiente señal. Se ha de intentar seguir el ritmo del magnetófono que progresivamente ira aumentando el ritmo de carrera. Se repetirá constantemente este ciclo hasta que no pueda pisar la línea en el momento en que le señale el magnetófono. Cada periodo rítmico se denomina "palier" o "periodo" y tiene una duración de 1 minuto. 
.Material requerido para el test
.Un gimnasio, sala o espacio con cabida para una pista de 20 m de longitud;

.Una cuerda de 20 m para medir la distancia;

.Cinta adhesiva para el trazado de los pasillos;

.Magnetófono:
.Una cinta grabada previamente del procedimiento

Cuadro de ponderación
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Edades Edades

14 15 14 15

10 11.5 12 10 10 10 10

9.5 11 11.5 9.5 8.5 8.5 9.5
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Wall Squat Test o Sentadilla con Apoyo en la pared

Objetivo : Evaluar la fuerza isométrica  de la pierna, el músculo de destino es el cuádriceps.
 El equipo necesario:es una pared u otra superficie vertical lisa y un cronómetro.

.Instrucciones de calentamiento: Hacer estiramiento local y corto . También puede hacer unas pocas sentadilla  libres y de descanso de 2-3 minutos antes de comenzar la prueba.

Preparación: Con los pies separados shoulderwide pie hacia atrás con la espalda contra la pared o en hoja de la puerta. Manos de la Cruz sobre el pecho y mirar hacia adelante.

Ejecución: Póngase en cuclillas con la espalda deslizando a lo largo de la pared hasta que los muslos queden paralelos al piso. Inicio cronómetro. Mantenga la posición el mayor tiempo posible. Detener el cronómetro tan pronto como los músculos fallen
	Tiempo
	20 seg.
	21-35 seg
	36-50 seg.
	51-65 seg.
	66-85 seg
	85 seg.

	Ponderación
	Muy    malo
	  Malo
	  Justo
	 Regular
	 Bueno
	Muy bueno


Cuadro de Ponderación

Test de Velocidad Máxima
Objetivo: Medir la velocidad máxima de desplazamiento

Ejecución: Correr 20m hasta llegar a una línea, en la que entrará en máxima velocidad, empezando a contar el tiempo hasta que recorra los 40m. 

Ponderación:

Excelente..................4"5 

Bueno.......................4"8 

Mediano...................5"2 

Bajo........................ 5"5 

Malo....................... 5"9

PUESTA EN ACCIÓN: 
Recorrer 20 m a la máxima velocidad posible. 

Excelente...................2"3 

Bueno.......................2"7 

Mediano.....................3" 

Bajo........................ 3"3 

Malo....................... 3"5
Test de flexibilidad
Material: Ninguno 

Ejecución: Partiendo desde la posición parado con manos extendidas hacia arriba, el ejecutante flexiona el tronco adelante y hacia abajo, tratando de tocar con las palmas de las manos en el suelo, delante de la punta de los pies. Se mantiene esa posición durante 3 segundos. 

Valoración de la prueba: se otorga convencionalmente 0, 5, lo, 15 y 20 puntos, según llegue al dorso del pie, al suelo con los dedos extendidos, al suelo con los puños cerrados o con la palma de las manos respectivamente. 
Cuadro de Ponderación

	    Logro
	Por encima del dorso del pie (Nivel 1)
	Tocar el dorso del pie (Nivel 2)
	Al suelo con los dedos extendidos (Nivel 3)
	Al suelo con los puños cerrados (Nivel 4)
	Al suelo con la palma de la mano (Nivel 5)

	  Valoración
	      0
	          5
	       10
	        15
	      20


2.3. Definición de Términos Básicos.

.Actividad física: Comprende un conjunto de movimientos del cuerpo obteniendo como resultado un gasto de energía mayor a la tasa de metabolismo basal
.Aparatolocomotor: Está formado por el sistema osteoarticular (hueso s, articulaciones y ligamento s) y el sistema muscular.

.Capacidad anaeróbica máxima: Se define como la capacidad del organismo para funcionar eficientemente al realizar actividades físicas de corta duración.
.Capacidades físicas básicas condicionales: Son condiciones internas de cada organismo, determinadas genéticamente, que se mejoran por medio de entrenamiento o preparación física y permiten realizar actividades motoras, ya sean soberanas o deportivas.

.Desarrollo Corporal: Permite incrementar el control de los movimientos físicos así como la capacidad de mover objetos con habilidad. Busca desarrollar capacidades físicas en la persona.

.Educación Física: Es una disciplina que se ocupa de la enseñanza y del aprendizaje de los diferentes campos de la actividad física

.Entrenamiento de fuerzaEs el uso de la resistencia para lograr la contracción muscular, y así incrementar la resistencia anaeróbica, la fuerza muscular y el tamaño de los músculos.
Flexibilidad: Es la facultad de desplazar los segmentos óseos  de las personas deportistas

.Isquiotibiales:Son antagonistas de las funciones del vasto medial. 

.juego de vídeo Es un software creado para el entretenimiento en general y basado en la interacción entre una o varias personas y un aparato electrónico que ejecuta dicho videojuego;computadoraeste dispositivo electrónico puede ser una , una máquina árcade, una videoconsola, un dispositivo.

.Juegosvirtuales Que se transmite en video o juegos de video.

.Ocio: Al tiempo libre que se dedica a actividades que no son ni trabajo, ni tareas domésticas esenciales y pueden ser recreativas.

.Recreación: Es el uso del tiempo de una manera planeada para el refresco terapéutico del propio cuerpo o mente.

.Sedentarismo: Es la carencia de actividad física fuerte como el deporte

.Test de Course-Navette: Es una prueba para silenciar la potencia aeróbica máxima. Consiste en recorrer una distancia de 20m.

.Velocidad:Es una magnitud física de carácter vectorial que expresa el desplazamiento de un objeto por unidad de tiempo

.Video  o consola:Es un sistema electrónico de entretenimiento para el hogar que ejecuta juegos electrónicos (videojuegos) que están contenidos en cartuchos, discos ópticos, discos magnéticos o tarjetas de memoria.

.Velocidad: Prueba para esta característica mide la distancia de desplazamiento de la persona.
.VO2 máx.: Es la cantidad máxima de oxígeno (O2) que el organismo puede absorber, transportar y consumir por unidad de tiempo determinado, vale decir, el máximo volumen de oxígeno en la sangre que nuestro organismo puede transportar y metabolizar
Capitulo 3. Metodología de la Investigación.
3.1. Tipo de Investigación

La investigación es de tipo  Descriptiva

“Es el tipo de investigación concluyente que tiene como objetivo principal la descripción, generalmente las características o funciones del problema en cuestión (Malhotra, 1997, p. 117).
3.2. Población

La población está constituida por la totalidad de estudiantes entre 14 y 15 años sección “C”  19 y por la totalidad de alumnos de la sección  “D” de 21 de noveno grado turno vespertino haciendo un total de la población de 40 estudiantes del Centro Escolar José Dolores Larreynaga De Quezaltepeque.
3.3. Muestra

Por ser una población reducida se trabajara con toda la población.
3.4. Estadístico, Métodos, Técnicas e Instrumentos de Investigación
3.4.1. Estadístico.

Es porcentual por que los datos están organizados en tablas  y representan los resultados gráficamente.
3.4.2. Métodos

En esta investigación se emplea el método Hipotético Deductivo
3.4.3. Técnicas e Instrumentos de Investigación
 La técnica de investigación es la encuesta, el instrumento de recolección de datos es el cuestionario dividido en dos partes. Estos instrumentos están basados en la primera parte en la búsqueda de información acerca de la relación que tiene los alumnos con su tiempo de ocio y su recreación activa, como distribuyen su tiempo para los videojuegos  y la actividad física.

En la segunda parte se considera la evaluación de sus condiciones físicas  actuales, en esta se determinaran las capacidades de resistencia, fuerza, velocidad y flexibilidad, para las cuales se utilizaran los siguientes tests:

Test de CourseNavette

.Otras denominaciones: Test de Leger-Lambert 
.Objetivo: Valorar la potencia aeróbica máxima. Determinar el VO 2 máximo. 

.Desarrollo: Consiste en recorrer la distancia de 20 metros ininterrumpidamente, al ritmo que marca una grabación con el registro del protocolo correspondiente. Se pondrá en marcha el magnetófono y al oír la señal de salida el ejecutante, tendrá que desplazarse hasta la línea contraria (20 metros) y pisarla esperando oír la siguiente señal. Se ha de intentar seguir el ritmo del magnetófono que progresivamente ira aumentando el ritmo de carrera. Se repetirá constantemente este ciclo hasta que no pueda pisar la línea en el momento en que le señale el magnetófono. Cada periodo rítmico se denomina "palier" o "periodo" y tiene una duración de 1 minuto. 
.Material requerido para el test
.Un gimnasio, sala o espacio con cabida para una pista de 20 m de longitud;

.Una cuerda de 20 m para medir la distancia;

.Cinta adhesiva para el trazado de los pasillos;

.Magnetófono:
.Una cinta grabada previamente del procedimiento
Wall Squat Test o Sentadilla con Apoyo en la pared

Objetivo : Evaluar la fuerza isométrica  de la pierna, el músculo de destino es el cuádriceps.
 El equipo necesario:es una pared u otra superficie vertical lisa y un cronómetro.

.Instrucciones de calentamiento: Hacer estiramiento local y corto . También puede hacer unas pocas sentadilla  libres y de descanso de 2-3 minutos antes de comenzar la prueba.

Preparación: Con los pies separados shoulderwide pie hacia atrás con la espalda contra la pared o en hoja de la puerta. Manos de la Cruz sobre el pecho y mirar hacia adelante.

Ejecución: Póngase en cuclillas con la espalda deslizando a lo largo de la pared hasta que los muslos queden paralelos al piso. Inicio cronómetro. Mantenga la posición el mayor tiempo posible. Detener el cronómetro tan pronto como los músculos fallen
Test de Velocidad Máxima
Objetivo: Medir la velocidad máxima de desplazamiento

Ejecución: Correr 20m hasta llegar a una línea, en la que entrará en máxima velocidad, empezando a contar el tiempo hasta que recorra los 40m. 

Test de flexibilidad
Material: Ninguno 

Ejecución: Partiendo desde la posición parado con manos extendidas hacia arriba, el ejecutante flexiona el tronco adelante y hacia abajo, tratando de tocar con las palmas de lasmanos en el suelo, delante de la punta de los pies. Se mantiene esa posición durante 3 segundos. 

Valoración de la prueba: se otorga convencionalmente 0, 5, lo, 15 y 20 puntos, según llegue al dorso del pie, al suelo con los dedos extendidos, al suelo con los puños cerrados o con la palma de las manos respectivamente. 
3.5. Metodología y Procedimiento

3.5.1. Metodología
Inicialmente se desarrollara un listado de preguntas, que luego será aplicado a  los alumnos del grupo muestral; este cuestionario va relacionado con las variables de este  trabajo las cuales son los videojuegos y las capacidades físicas condicionales, el cual busca descubrir qué porcentaje de los alumnos poseía algún tipo de videojuego de cualquier consola y además que si ellos realizan  actividad física  a menudo .Se obtuvo un porcentaje favorable de los parámetros buscados. 

La segunda parte consistirá en la elaboración y el desarrollo de pruebas para la evaluación de las capacidades físicas condicionales ,para el diseño de estos test se revisaron diferentes materiales bibliográfico de diferentes autores que parten de la evaluación de las capacidades físicas  para encontrar un rango de buena actitud física : Test de CourseNavette,Test(Evalúa la resistencia) ,Wall Squat Test(Evalúa la fuerza),Test de Velocidad Maxima(Evalúa la velocidad), y Test de Flexibilidad (Evalúa la flexibilidad ,siguiendo estos parámetros se elaboraron y se adaptaron las pruebas para este grupo.

Estos test poseen unos cuadros de ponderación en los que se evalúa el grado de condición, capacidad y actitud física.

3.5.2. Procedimiento
Consistirá en la aplicación de una serie de  Pruebas de evaluación estandarizadas y adaptadas con el fin de evaluar las capacidades físicas condicionales(Resistencia ,fuerza,velocidady flexibilidad).Para el desarrollo de estas pruebas se tuvo la colaboración de el profesor que imparte la cátedra de Educación Física y de los alumnos ,el espacio utilizado para la realización de estas pruebas fueron varios según las necesidades para cada test, fundamentalmente se utilizaron tres espacios: La cancha de baloncesto un pasillo y una aula. 

Inicialmente se utilizo el aula para la aplicación del cuestionario de preguntas, con todos los materiales disponibles para ello.

 En la cancha de baloncesto se ubicaron las señalizaciones para la ejecución del test de CourseNavette; en otro sector de la misma  se ordenaron los grupos para la aplicación del test de velocidad máxima.

Para la realización del Wall Squat Test ,se destino un pasillo el cual poseía una pared con una superficie adecuada para  esta prueba , en la misma zona se realizo el test de flexibilidad ,también por ser una área techada ,ventilada y cómoda para los alumnos 

Capitulo 4. Análisis  e Interpretación de Resultados

4.1 Organización y clasificación de los datos.


	Pregunta/Respuestas         
	Frecuencia

	1. ¿Cómo inviertes tu tiempo libre?

	 Ver TV
	10

	 Escuchar Radio
	1

	Navegar en Internet
	6

	Juegos de video
	7

	Salir a jugar
	6

	Uso de celular
	4

	Tareas y Estudio
	6

	2.  ¿Tienes video juegos?

	Si
	36

	No
	4

	3. Si posees videojuegos los tienes en

	Consola
	10

	TV
	6

	Celular
	8

	Portatil
	4

	Computadora
	8

	4.¿Cada cuánto juegas en casa?

	A diario
	15

	Fines de semana
	1

	varias veces al dia
	3

	De vez en cuando
	13

	Nunca, solo en salas de juego
	1

	Solo en casa de amigos
	3

	5.¿Asistes a salas de juegos?

	Maquinitas
	2

	Ciber Café
	7

	World Game
	2

	Game Statios
	0

	MundoFeliz
	4

	6.¿Con quienes juegas?

	Hermanos y hermanas 
	7

	Papa y Mama 
	0

	Solo
	17

	Con Amigos
	12

	Otros:                                                    
	4

	7. Si tienes consola en tu casa cual de estas tienes:
	3

	Nintendo
	1

	SuperNintendo
	7

	Nintendo 64
	0

	Game Cube
	1

	Xbox
	4

	Xbox 360
	3

	Wii
	0

	Sega
	0

	sega Dreamcast 
	4

	Playstation
	7

	Playstation 2
	1

	Playstation 3
	1

	Game Station
	1

	Funstation
	7

	TV                                                    
	0

	Otros:  

	8.De los siguientes portátiles cuales tienes:
	3

	Gameboy
	7

	Gameboy Color
	3

	PSP
	1

	sp
	2

	DS
	3

	3DS 
	0

	GameShark
	22

	Celular
	0

	Otros:                                         

	9.¿Tienes celular con juegos?
	27

	 Si 
	13

	No

	10. ¿Practicas algundeporte?
	24

	 Si 
	16

	No   

	11. ¿Asistes al gimnasio?
	3

	Si 

	No  ¿Cuánto tiempo?__________________

	12. ¿Perteneces a algún grupo juvenil o movimiento donde se practique actividad física?
	22

	Si 
	18

	No  

	13. Que prefieres
	10

	Jugar videojuegos 
	30

	Jugar en la cancha
	



Capitulo 4.2 Análisis  e Interpretación de Resultados
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Grafico 1.Basándonos en los resultados obtenidos el 25% de los alumnos encuestados invierten su tiempo libre en ver televisión seguido por el 17.5% que prefieren hacerlo jugando videojuegos, el 15% navegando en internet, asi mismo el 15% en salir a jugar al igual que hacer tareas y estudiar; el 10% de los jóvenes invierten su tiempo en el uso de su celular no asi el escuchar radio con solo un 2.50%.
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Grafico 2.La grafica anterior nos muestra que el 90% de los estudiantes encuestados poseen videojuegos mientras que solo el 10% de ellos no tienen. 
4.2 Resultados de las Encuestas de la Investigación
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Grafico 1.Basándonos en los resultados obtenidos el 25% de los alumnos encuestados invierten su tiempo libre en ver televisión seguido por el 17.5% que prefieren hacerlo jugando videojuegos, el 15% navegando en internet, asi mismo el 15% en salir a jugar al igual que hacer tareas y estudiar; el 10% de los jóvenes invierten su tiempo en el uso de su celular no asi el escuchar radio con solo un 2.50%.
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Grafico 2.La grafica anterior nos muestra que el 90% de los estudiantes encuestados poseen videojuegos mientras que solo el 10% de ellos no tienen. 
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Grafico 3.Podemos observar que los alumnos que tienen consola de videojuegos es de un 25%, muy seguido por los que los tienen en computadora con un 20% al igual que en celular, pero los que lo tienen en su televisor es un 15% de los jóvenes, además podemos ver que los videojuegos portátiles solo un 10% de ellos los poseen 
¿Cada cuánto juegas en casa?
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Grafico 4.Esta grafica nos muestra que un 37.50 de los encuestados juegan a diario con los videojuegos pero el 32.50% lo hacen regularmente, el 2.50 lo hacen los fines de semana o solo en sala de juegos, pero ninguno de ellos lo hacen en casa de amigos ni varias veces al día.
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Grafico 5.La grafica nos muestra claramente que el 42.50% de los alumnos prefieren jugar solos, un 30% con amigos y un 17.50% con hermanos y hermanas, un 5% aseguran jugar con sus tíos y nadie juega con sus padres. 
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Grafico 6.De las consolas que actualmente existe en el mercado podemos ver que el 17.50% poseen nintendo 64, PlayStation 2 y videojuegos incluidos en los televisores, pero un 10% de ellos aseguran tener Xbox 360 o PlayStation, seguido por Nintendo y Nintendowii con el 7.50% , además el playstation 3, Xbox, GameStation, Funstation y el SuperNintendo poseen cada uno el 2.50% de los alumnos. Descartando las consolas Game Cube, Sega y Sega Dremcast.
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Grafico 7.Con la grafica anterior nos damos cuenta que el 55% de los jóvenes poseen entre sus juegos portátiles el celular el 17.50% juegan con el Gameboy color y con el PSP, con SP el 2.50% de los encuestados y el DS y 3DS. Poseen un 5% cada uno.
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Grafico 8.Después de analizar la grafica podemos determinar que los jóvenes que tienen celulares con videojuegos asciende al 67.50% no así el 32.50% que no los poseen. 
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Grafico 10.El 60% de los jóvenes encuestados dicen hacer algún tipo de deporte y el 40% restante responde no hacer deporte de ningún tipo. 
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Grafico 11.Del estudiantado encuestado  92.50%  no asisten al gimnasio y el 7.50% mencionaron si hacerlo y en lapso de una hora a una hora y media diariamente. 
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Grafico 12.Con el grafico anterior podemos afirmar que el 55% de los alumnos pertenecen a algún grupo juvenil o movimiento donde se practica alguna actividad física, dejando al 45% alejado de estas agrupaciones. 
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Grafico 13.Al preguntarles a los alumnos que preferían entre jugar con videojuegos y jugar en la cancha estos respondieron que el 75% prefieren hacerlo en la cancha y el 25% prefieren hacerlo con videojuegos.
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Grafico 14.Queda muy claro en la grafica anterior que el 17.50% de los encuestados asisten a cibercafé para jugar videojuegos, una 10% lo hacen en el mundo feliz y un 5% en las salas de juegos conocidas  como maquinitas al igual que en la sala de juegos Word game, excluyendo totalmente al GameStation.
. Resultados de la prueba  de fuerza de los alumnos que hacen uso de videojuegos

	Tiempo
	Número de alumnos

	10 a 20 seg.
	4

	21 a 35 seg.
	18

	36 a 50 seg.
	4

	66 a 80 seg.
	2


Resultados de la prueba de fuerza de los alumnos que no hacen uso de videojuegos

	Tiempo
	Número de alumnos

	10 a 20 seg.
	2

	21 a 35 seg.
	2

	36 a 50 seg.
	6

	66 a 80 seg.
	2


Cuadro de ponderación del Wall Squat Test

	Tiempo
	20 seg.
	21-35 seg
	36-50 seg.
	51-65 seg.
	66-85 seg
	85 seg.

	Ponderación
	Muy    malo
	  Malo
	  Justo
	 Regular
	 Bueno
	Muy bueno


. Representación grafica
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Grafico 1.  La prueba de Fuerza dejo como resultado de ponderación muy mala a un 14% de alumnos que practican videojuegos, 17% de alumnos que no practican videojuegos, para la calificación mala quedaron 65% que  tienen practica  y 17% de que no tienen practica de videojuegos, en justo calificaron14% de los que poseen videojuegos y 49% de los que no poseen videojuegos, un 7% de los que practican videojuegos y el 17% de los que no practican obtuvieron una ponderación de muy bueno.
Resultados de la prueba de flexibilidad de los alumnos que hacen uso de videojuegos
	Valoración
	Número de alumnos

	Nivel 1
	3

	Nivel 2
	3

	Nivel 3
	10

	Nivel 4
	9

	Nivel 5
	3


Resultados de la prueba de flexibilidad de los alumnos que no hacen uso de videojuegos 
	Valoración
	Número de alumnos

	Nivel 1
	1

	Nivel 2
	0

	Nivel 3
	3

	Nivel 4
	6

	Nivel 5
	2


Cuadro de ponderación del Test de Flexibilidad
	    Logro
	Por encima del dorso del pie (Nivel 1)
	Tocar el dorso del pie (Nivel 2)
	Al suelo con los dedos extendidos (Nivel 3)
	Al suelo con los puños cerrados (Nivel 4)
	Al suelo con la palma de la mano (Nivel 5)

	  Valoración
	      0
	          5
	       10
	        15
	      20


Representación grafica
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Grafico 2.El 11% de los que practican videojuegos y 8% de los que no practican alcanzaron el nivel 1, los que llegaron al nivel 2 con 11% de los que practican videojuegos y el 0% de los que no practican, para el nivel 3 el 35% de los practican y el 25% de que no practican, en el nivel  4 el 32% de los que practican  y el 50% de los que no practican, los que alcanzaron el nivel 5 resultaron el 11% de los que practican y 17% de los que no practican
Resultados de la prueba de velocidad de los alumnos que hacen uso de videojuegos
	Tiempo
	Número de alumnos

	5.5 seg
	9

	6 seg.
	14

	7seg.
	5


Resultados de la prueba de velocidad de los alumnos que no hacen uso de videojuegos

	Tiempo
	Número de alumnos

	5.2 seg
	6

	5.9 seg.
	5

	6seg.
	1


Cuadro de ponderación

	Tiempo
	4.5seg.
	4.8seg
	5.2seg.
	5.5seg.
	5.9 seg

	Ponderación
	Excelente
	Bueno
	 Mediano
	Bajo
	Malo


Representación grafica 
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Grafico 3.El 32% de los alumnos  que practican videojuegos y el 50% de los alumnos que no practican videojuegos obtuvieron mediana calificación, con baja calificación resultaron50% de los que practican y 42% de los que no practican y con mala ponderación el 18% de los que practican videojuegos y el 8% de los que no practican.

Resultados de la prueba de resistencia de los alumnos que hacen uso de videojuegos 
	Periodo
	Número de alumnos

	1
	4

	1.5
	6

	2
	7

	2.5
	3

	3
	5

	4
	2

	5
	1


Resultados de laprueba de resistencia de los alumnos que no hacen uso de videojuegos

	Periodo
	Número de alumnos

	2
	3

	2.5
	3

	3
	4

	4.5
	1

	5
	1


Cuadro de ponderación
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Grafico 4. Para la prueba de resistencia se obtuvieron el 36% de los alumnos que practican videojuegos y el 25% de los alumnos que no practican con 24.3 litros de consumo de oxigeno, con 27.8 litros resultaron el 36% de los que practican y el 25% de los que no practican, el 18% de los que practican y el 34% de los que no practican con 29.5litros ,un 7% de los alumnos que practican contra 8% de los que no practican consumieron 31.2 litros, y el 3% de los que practican videojuegos y 8% de los que no practican videojuegos con 32.9 litros.
4.3. Resultados de la investigación 

Resultados finales de la investigación 

Como resultados de la investigación referente a las respuestas de la encuestas realizadas referente al uso de videojuegos con relaciona a su tiempo libre se obtiene que un 25% de los alumnos encuestados prefieren ver televisión, mientras que un 15% prefieren las actividades al aire libre, un 17.50% usan videojuegos dejando un 55% a otras actividades sedentarias como: navegar por internet, usar el celular y escuchar música además de estudiar. Tomando en cuenta que el 90% de los estudiantes poseen videojuegos ya sea en su casa con un 40% dispositivos portátiles con un 30% y un 20% en la computadora. Siendo el 70% de los alumnos que usan regularmente o a diario los videojuegos, dejando solo un 30% quienes usan muy escasamente. 

Por otro lado el 60% de los estudiantes practican deportes pero solo un 75% prefieren asistir a un gimnasio aun así dando preferencia a jugar en la cancha de su comunidad con 75% a un 25% que prefieren los videojuegos

Resultados de los test 

En los resultados del test de fuerza (Wall Squat Test), se obtuvo que el 21% de los estudiantes que usan a diario los videojuegos alcanzaron calificaciones buena y muy buena, mientras que los que no utilizan los videojuegos alcanzaron el 67% reflejando que existe un marcado margen entre unos y otros.

Para la prueba de flexibilidad el mejor resultado lo obtuvieron los que no poseen videojuegos se colocaron en los niveles valorados  4  y 5 siendo estos un 67%, en este mismo rango se ubican el 40% de los estudiantes que hacen uso de los videojuegos.

La prueba de velocidad lanza que un 50% de los jóvenes que practican videojuegos  se posicionaron en la ponderación excelente y bueno, del mismo modo el 32% de los que si utilizan videojuegos.
El test de resistencia (Test de CourseNavette) constata que el 11% de los estudiantes que si practican videojuegos alcanzaron el periodo 4 y 5, mientras los que no poseen se ubicaron en el mismo periodo conformando 17%. 

Capitulo 5. Conclusiones y Recomendaciones
5.1. Conclusiones

De acuerdo con los resultados obtenidos se concluye que el uso de videojuegos en forma regular sí influyeen las capacidades físicas condicionales de resistencia fuerza flexibilidad y velocidad, ya que dedican más tiempo libre en los videojuegos que a practicar algún deporte o realizan actividad física

Concluimos además que los alumnos que no invierten su tiempo libre en el uso de videojuegos desarrollan mejor sus capacidades físicas condicionales, prefiriendo el deporte o la recreación activa.
5.2. Recomendaciones

En la actualidad los jóvenes presentan un alto grado de sedentarismo por lo que se sugiere equilibrar el tiempo de uso de los videojuegos con prácticas que incluyan actividades físico recreativas.

La población estudiantil debe de abocarse  a sectores de grupos deportivos organizados como grupos de danza y baile, clubes deportivos, grupos de scouts, ect.

Las autoridades del centro escolar deben de promocionar más actividades extracurriculares con el fin de desarrollar las capacidades físicas condicionales y el sano esparcimiento.

Dentro de las clases de educación física se debe desarrollar pruebas de evaluación con el objetivo de monitorear las condiciones físicas de los alumnos y esta se debe de realizar por lo menos dos veces al año.

Hacer énfasis en las clases de educación física con actividades que conlleven al desarrollo de las capacidades físicas condicionales las cuales son fuerza, resistencia, velocidad y flexibilidad.

ANEXOS

DIAGNÓSTICO 

Introducción

La historia reciente de El Salvador acostumbra señalarse a partir de los Acuerdos de Paz de 1992. Los Acuerdos de Paz que dieron fin a la guerra civil han marcado modificaciones de importancia en los aspectos de institucionalización de nuevas formas de gobierno y del ejercicio del poder, introduciendo al país a una transformación democrática institucional. Pero tal división no puede borrar la historia precedente que dio origen a la guerra civil de doce años, precedentes socioeconómicos, políticos y culturales, cuyas raíces no han desaparecido y están firmemente presentes en la estructura económica, social y política del país en el presente siglo.

Las estructuras que posibilitan la distribución injusta de los recursos naturales, productivos y los productos del trabajo, continúan presentes generando mayor pobreza y expulsando, ya no solamente del mercado de trabajo nacional, sino del territorio nacional a cientos de miles de salvadoreños. Se calcula que el número de salvadoreños que viven en el extranjero y han emigrado en la última década, suma cerca del tercio de la población interna del país. De esa manera el peso relativo de los ingresos del país recibidos en términos de remesas enviadas por esos salvadoreños es enorme en la economía de El Salvador, representando una cantidad casi similar al presupuesto nacional.

Veremos en detalle las características de la situación del país:

FACTORES ECONÓMICOS

El Salvador ha experimentado grandes transformaciones, económicas políticas, culturales y sociales, en lo que respecta a los últimos treinta años. La economía, de los factores que ha cambiado de forma sorprendente en los últimos tiempos. El sector agropecuario ha  dejado de jugar el papel central de la economía del país, la fuerza del sector agro exportador como motor de la economía del país a partir del cultivo y exportación de los productos tradicionales como café, algodón y caña de azúcar, son casi recuerdos nostálgico de la historia económica del país. Además se ha producido un estancamiento del sector industrial.

Al mismo tiempo que se ha producido la caída de estos sectores cabe mencionar el crecimiento de otros indicadores como las actividades comerciales y de servicios, la actividad maquilera y las remesas familiares. Este último es el elemento económico actual más importante en nuestro país.

Se ha configurado una nueva estructura productiva basada en actividades comerciales y servicios que está sustentada en gran medida por el ingreso de recursos externos provenientes principalmente de las remesas de salvadoreños que viven en el extranjero.

El sector industrial tradicional de círculo completo de producción local, ha mostrado por su parte, en el mismo período señales de estancamiento. El modelo industrial sustentado específicamente en los servicios de la actividad maquilera se ha  repuesto y está en los planes de desarrollo industrial del gobierno. Esta actividad genera alrededor de noventa mil empleos equivalente al cuatro por ciento de la población económicamente activa (PEA), representando su producto, un cincuenta y ocho por ciento de las exportaciones totales, aunque si se deduce las fuertes importaciones que el sector Realiza se tiene que las exportaciones netas de las maquilas constituyen el diecisiete por ciento de las exportaciones totales.

Existen aspectos como la evasión de impuesto de las maquilas, (los limites que estos imponen) que afectan la recaudación tributaria de los gobiernos central y principales, la demanda de servicios e infraestructura que
esta industria genera, los remos salarios que ofrece y el incumplimiento de los derechos laborales estipulados en el código de trabajo, así las condiciones laborales de los trabajadores de las maquilas no en los requisitos mínimos en materia de seguridad y salubridad laboral. Además genera inestabilidad laboral por las leyes especiales protectoras que las rigen.
Respecto a la importancia de las remesas en la economía del país, puede señalarse que para el mes de noviembre del 2007 ingresaron en términos de remesas registradas, $230.6 millones, una cifra nunca antes registrada y acumularon $2, 300 millones en los primeros once meses del año, superando la cantidad de $2,105 millones del 2006. A pesar del ingreso que reciben las familias salvadoreñas, no se evidencia una mejora significativa en las condiciones de vida ya que la mayoría de familias lo dedican al consumo para la cobertura de necesidades básicas como: alimentación, educación, salud, vestuario y recreación. 

Destacan como departamentos de mayor recepción de remesas, de La Unión y San Miguel. Es también en ellos en los que se registran los mayores niveles de inmigración.

De acuerdo a un estudio de 2006, de la Cooperación Técnica Alemana sobre Percepciones de Desarrollo Local en la Región de La Paz, la migración incide económicamente en nuestro país no solamente en términos de circulante en el sector de comercios y servicios, sino también en otros aspectos. Se están generando modificaciones en el comportamiento del mercado de suelos y de la vivienda en los municipios. Los precios del suelo y la vivienda están aumentando, a raíz del flujo de remesas y de la capacidad de pago de ciertos vecinos que son receptores de esas remesas, dificultando aún más el acceso a la vivienda a otros sectores de la población que no cuentan con tales recursos.

Por otro lado, el fenómeno de la migración y la recepción de remesas están generando procesos de transculturización, que entre otros, se expresan en diferencias de calidad, estándar y estilos de vida entre vecinos. Mientras unos continúan viviendo sin acceso a servicios básicos de agua, luz, o de medios tecnológicos, y se desvalorizan como fuerza de trabajo, otros vecinos, cuentan con servicios de aire acondicionado computadoras, etc. a la vez que se desmovilizan como fuerza natural.

Uno de los aspectos importantes a estudiar en nuestra economía es el tratado del libre comercio (TLC) aprobado en el año 2004. De acuerdo a los promotores del tratado, se abrirán oportunidades de exportación y de creación de nuevas fuentes de trabajo aunque hay preocupación en la Asociación Nacional de la Empresa Privada (ANEP), principalmente en el sector que produce, quienes dudan de que estén listos para "aprovecharse" estás oportunidades; considerando las normas de calidad y fitosanitarias que los Estados Unidos exigen a los bienes foráneos.

Algunos analistas consideran esto como retórica, por que el acuerdo no le da ventaja a la industria salvadoreña, pues el 90% de las exportaciones industriales no pagan aranceles desde hace años, debido a que goza de los beneficios de la Iniciativa de la Cuenca del Caribe, (ICC); que es una facilidad que otorga el gobierno norteamericano a los productos de las maquilas y a otros bienes.

El sector agrícola es el que muestra más preocupación ya que consideran que pueden crearse impactos negativos en la mayoría de sectores productivos y en el medio ambiente. Después de las negociaciones del TLC, El Salvador logró asegurar libre entrada a Estados Unidos del 89% de productos tales como: café, fríjol, maíz, sorgo, arroz, productos no tradicionales (loroco, pupusas, miel de abeja, queso duro y otros); y aumentar cuotas de entrada a Estados Unidos de productos como: azúcar, lácteos y maní. Estos logros no son suficientes porque se han reducido la producción y productividad por área en 
los cultivos nacionales, siendo actualmente mayor la importación de la mayoría de estos productos que la exportación. El sector agropecuario no cuenta hasta la fecha, a pesar de promesas gubernamentales en los últimos años, con una política de dinamización del sector agrícola y tampoco una política de incentivos para los agricultores, los únicos bienes que pueden verse beneficiados son: las frutas, el azúcar y los productos nostálgicos.

1. LA POBREZA

El desempleo es un factor que incide en la pobreza o economía de nuestro país. De acuerdo a datos de la Dirección General de Estadística y Censos, el subempleo calculado para 2004 era de 37 %, más un desempleo abierto de aproximadamente 8% (cifras de proyección), lo que resulta para ese año en un desempleo real de 45%. Las proyecciones para estos años posteriores estarían dando un desempleo muy cercano al 50%.

En el año 2005, la Facultad Latinoamericana de Ciencias Sociales, sección El Salvador, con el financiamiento del Fondo de Inversión Social para el Desarrollo Local, realizó una investigación sobre los niveles de pobreza el país. El resultado fue la producción del llamado Mapa de la Pobreza en el País, donde los municipios del país fueron clasificados en municipios de pobreza extrema baja, moderada, alta y severa. En dicho estudio se calcula que aproximadamente el 42% de las familias del país se encuentran en la denominada pobreza total, un 19 % en pobreza extrema y un 22% en pobreza relativa. Las características son: limitado o ausencia de acceso a los servicios básicos de educación, salud, agua, electricidad, ingresos económicos familiares mensuales por debajo de los 127 dólares.

2. CRIMINALIDAD Y SEGURIDAD CIUDADANA

Uno de los desafíos que enfrenta el país, es el rescate efectivo de la seguridad ciudadana, para mantener el orden y tranquilidad pública. La sensación de inseguridad que vive la población ha ido en aumento en los últimos años, de acuerdo a estudios del Instituto Universitario de Opinión Pública de la Universidad Centroamericana José Simeón Cañas. Y esto tiene indudablemente relación con los elevados índices de homicidios registrados en la época de posguerra, a pesar de la aplicación de políticas de represión la delincuencia como los planes Mano Dura y Súper Mano Dura y la incorporación del ejercito en las calles. 

Un estudio realizado para FUNDASAL y en un artículo publicado en la revista ECA de la UCA se muestran los resultados siguientes sobre la delincuencia en el país  a pesar de que los datos proporcionados por el Instituto de Medicina Legal (IML), la Policía Nacional Civil (PNC) y la Fiscalía General de la República (FGR) de El Salvador difieren entre sí, en 64 homicidios, los tres reportes evidencian un aumento de la tasa de homicidios para el 2005, correspondiente a entre 56.05 y 57.0 homicidios por 100 mil habitantes. Las mismas instituciones coinciden en señalar que la mayoría de las personas asesinadas fueron hombres jóvenes en las edades entre los 18 y 30 años. Esto significa un aumento de 16 homicidios por cada 100 mil habitantes (28 puntos porcentuales más respecto a 2004), lo que nos colocaría como el país más violento de América Latina, superando a Honduras y Colombia".

El mismo artículo señala que "Una de las formas de medir los impactos de la violencia en el país es, considerar el impacto en pérdida de vidas entre la población joven del país. El informe Juventud en Ibero América: Tendencias y urgencias del año 2004, de la Comisión Económica para Latinoamérica (CEPAL), da cuenta que para 1999 el 46.1 % de jóvenes varones salvadoreños y el 10.6 % de las jóvenes entre las edades de 15 a 24 años que morían por causas externas, morían a causa de homicidios; constituyéndose así El Salvador en el tercer país en América Latina, después de Brasil y Colombia con un elevado nivel de mortalidad entre los jóvenes, por dicha causa. De acuerdo al aumento de homicidios registrados en 2005, es casi seguro que tal nivel de muertes por homicidios entre los jóvenes también ha aumentado. Los jóvenes también son parte de las estadísticas de ejecutores de homicidios."

Por su parte, el informe del Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) sobre los impactos económicos de la violencia en El Salvador evidencia que la criminalidad y la inseguridad ciudadana ocasionan costos considerables para la población, tanto en términos de costos sociales como económicos. Según el informe, tales costos alcanzaron en 2003 los mil setecientos dieciséis millones de dólares, cantidad que duplica los presupuestos de educación y salud del país, para el 2005.

El gobierno trata de explicar el aumento de los homicidios poniendo de manifiesto el incremento de pandilleros, los cuales matan a un gran número de particulares y a la vez se asesinan entre ellos. Los planes de seguridad no están dando los resultados esperados, aun cuando han multiplicado la captura de pandilleros y mantenga a centenares de ellos tras las rejas: se puede notar que no existen programas efectivos de reinserción que puedan ayudar a estas personas, las cuales no han tenido la oportunidad de pertenecer al sistema educativo y que les cierra muchas puertas tomando en cuenta que en nuestro país las oportunidades son escasas. Es importante destacar que la violencia de nuestro país no está limitada a las pandillas si no que el panorama delictivo es más amplio, ya que existe un mercado de narcotraficantes en el cual se encuentran implicadas personas de muchas clases sociales, paradójicamente los que lideran este grupo hegemónico siempre están fuera de la aplicación de la justicia por tener vínculoscon personas que forman parte de los poderosos que manejan este país. En el año 1993, se inicia el proceso de agrupamiento de normativas tendientes a regular las conductas de los menores de edad en el país. Los resultados de este proceso fueron aprobación de la ley del menor infractor que en consecuencia con la constitución política de 1983 y la convención sobre los derechos del niño y niña de 1989, ha pretendido respetar los derechos de menor. Dado a la necesidad de hacer una ley que apoye y vele por la niñez salvadoreña se crea en el año 2010 la ley LEPINA la cual se encuentra vigente.

Este ha sido el instrumento jurídico aplicado a los jóvenes estudiantes que cometen delitos. Actualmente la sociedad salvadoreña se enfrenta a una ola se situaciones violentas que ponen en riesgo la estabilidad social y debilitan aun más las estructuras democráticas. Los departamentos que registran las tasas más altas de homicidios son aquellos que fueron menos afectados por el conflicto bélico durante 1980, mientras que los departamentos con menores tazas de homicidio (Chalatenango y Morazán) son aquellos en los que la guerra registro mayor intensidad y violencia. 

Diariamente ocurren agresiones físicas, sexuales y psicológicas (como amenazas y cohesión basadas en el potencial de violencia física o sexual) de las cuales se cuenta con datos poco precisos debido al registro de este tipo de delitos, aunque se sabe que las jóvenes, las mujeres y los niños son los más afectados. En 2008, la PNC registró 3,056 denuncias de delitos "dentro del ambiente familiar' de los cuales 520 casos fueron tipificados como de violencia intrafamiliar, maltrato a la niñez y sobre todo de agresión sexual registrados por el ISDEMU en diferentes juzgados. También se ha destacado en años recientes en los medios masivos salvadoreños, las manifestaciones del crimen organizado, el narcotráfico, los puntos de asalto, el tráfico regional de vehículos hurtados y la explotación sexual a menores de edad, para citar algunas. Otras como las bandas de secuestradores, roba furgones y de atracos bancarios llegaron a ser muy flagrantes pero parecen haber sido controladas de manera más efectiva en los últimos años.

3. VIVIENDA.
Una de las mayores demandas que surgen de servicios básicos y de bienes en la población salvadoreña es la vivienda, la cual es sumamente importante por las actitudes que forma en las personas, tales como el arraigo, la garantía de seguridad y reconocimiento. La necesidad de vivienda ha llevado a una apreciable cantidad de familias marginales en zonas menos propicias de un alto riesgo en los alrededores de las urbes salvadoreñas, de manera que cada invierno surgen desplazados, que demandan de lugares dignos para habitar, el 21.9% de la demanda habitacional está representado por familias con ingresos inferiores a los dos salarios mínimos, lo que conforma grandes dificultades de financiamiento encontrando para el caso la existencia del fondo social para la vivienda, como opción para este sector, dado el objetivo de su creación.
La oferta de vivienda está dada por la producción de viviendas nuevas por parte dela empresa privada y las ONG'S dicha oferta es insuficiente comparada con la necesidad de vivienda nueva generada por el crecimiento de los hogares. La reproducción anual de vivienda de las organizaciones no gubernamentales (ONG' s) es un promedio de 3 mil 418 unidades facilitando a la población de escasos recursos, el acceso a la vivienda. Si se analizara la demanda versus oferta de vivienda, se cubre únicamente el 41% de la demanda, mientras que para el 59% no se resuelve el problema.

El Salvador se ha caracterizado por tener un mercado de los llamados notificadores ilegales, quienes se han constituido en una válvula de escape para el problema social de la tenencia de la tierra, en el sentido que a pesar de los problemas citados de este tipo de notificaciones, estas empresas han sido responsables de más de 300 mil lotes transferidos a familias de escasos recursos en áreas rurales, dándole respuesta a una demanda insatisfecha de viviendas de la producción formal.
4. MEDIO AMBIENTE.
El tema ambiental adquiere importancia porque nuestras tierras agrícolas presentan altos niveles de erosión y las cuencas hidrográficas y bosques naturales están bajo grave presión, las condiciones del medio ambiente domestico favorecen la expansión Los problemas evidentes en relación al deterioro del medio ambiente, podemos citar: la tala indiscriminada de árboles causada por la urbanización y construcción de centros comerciales, la contaminación ambiental generada por empresas industriales, abonado a esto el incumplimiento de leyes medioambientales debido a los intereses de ciertos sectores del país ; la contaminación de ríos, lagos, lagunas y océanos a causa de no brindar un tratamiento adecuado a las aguas que conllevan sustancias tóxicas, la contaminación de los suelos generada por el uso de fertilizantes y pesticidas en la agricultura.

Otro aspecto que tiene que ver con el problema ambiental es el de la contaminación, mucho del cual es producido por la concentración de vehículos de los cuales existen aproximadamente medio millón y el 55% de estos ubicados en San Salvado. El 75% del parque vehicular son modelos de más de 10 años y se encuentran en mal estado mecánico, lo que lo convierte en generadores de grandes niveles de emisiones contaminantes.

Efecto negativo en el medio ambiente lo ejerce la degradación de los recursos hídricos superficiales del país, presentando altos niveles de contaminación química y biológica en el 90% de dichos recursos. Los ríos han alcanzado altos niveles de contaminación bacteriológica y química de manera general, todos los ríos que en su recorrido pasan por los asentamientos humanos, industriales y agroindustriales de las cuales el 21% no presenta vertidos, el 70% no realiza tratamientos de sus aguas residuales y solo el 9% lo hace.

A nivel nacional se estima que el tratamiento de aguas servidas es menor de 2% 
Afluentes es menor del 5%. En El Salvador desde hace muchos años existe la ley del medio ambiente, así como un Ministerio de Medio Ambiente y Recursos Naturales. Sin embargo este último deja mucho que desear en cuanto a su labor especifica de hacer cumplir la ley; en la actualidad no existen políticas ambientales que sean coherentes con las necesidades del país. Se debe apostar a un crecimiento económico pero también debe buscarse cierto equilibrio entre el desarrollo económico y la conservación del medio ambiente.

5. SALUD

En los últimos años el gobierno ha contado con altos niveles de inversión en el área de la Salud., ampliando la red de hospitales regionales y la atención medica de primeras atenciones, sin lograr la cobertura que las necesidades de la población exigen. El Ministerio de Salud pública da una cobertura de 35% de la demanda nacional por medio de su red hospitalaria y de clínicas comunales, a esto se suma el ISSS que cubre un 15% de la demanda nacional, restando el sector privado que constituye un 17% de atención. Un nuevo programa se ha hecho presente en las posibilidades de salud y este es FOSALUD, el cual se ha llevado a cabo por medio del impuesto a los productores de cerveza, fabricantes de cigarrillos, las empresas que prestan servicios de seguridad y los importadores de armamento. El gobierno propone llevar a cabo una reforma del sector salud impulsada de forma concertada, que nos permita llegar a tener un sistema de salud eficiente y consolidada. Pese a dichos esfuerzos, los problemas de mortalidad y morbilidad general o infantil, causados por enfermedades infecciosas, respiratorias, diarreicas y parasitismo intestinal continúan manifestándose con fuerza, dando principales causales: la calidad del agua y del aire, falta de saneamiento y poca propaganda el VIH/SIDA.
La cobertura nacional es de 55.8% para agua potable y 66.7% para saneamiento, en contraste a la escasez de agua se presentan las inundaciones en la zona costera del país, provocadas principalmente por los desbordamientos de los ríos Lempa, Río Grande de San Miguel, Paz y Jiboa, relacionadas básicamente por el mal manejo que se hace de las cuencas hidrográficas del país. Otro factor que afecta la salud es el aire, debido a que la emisión de gases contaminantes a la atmósfera, la exposición constante al ozono disminuye la función respiratoria de las personas, los óxidos de nitrógeno aumentan la susceptibilidad a infecciones respiratorias principalmente en asmáticos y que en ambos casos la fuente principal de dichas emisiones es la quema de combustible en vehículos automotores.

La Recreación
En nuestro país el área  de recreación físico deportiva salvadoreña esta basada  en la interacción de las personas buscando relacionarse, asistiendo a  asociaciones ,grupos o clubes en los cuales se desarrollan diversas actividades que van encaminadas  en la búsqueda de satisfacción y el buen provecho del tiempo libre ;todavía en nuestro país  no existe un ente gubernamental que genere y promueva el desarrollo de la recreación con programas que contengan planificaciones físicas activas.

Los juegos de video son parte de las ocupaciones del tiempo libre de gran parte de los niños, jóvenes y adultos ;sin embargo no existe un control y una regulación de su uso ,tal es el caso de llegar a sobrepasar el tiempo libre útil, y de crear malos hábitos como la no realización de actividades físicas activas    
Datos de la Institución

Nombre del Centro Escolar: Centro Escolar José Dolores Larreynaga

Lugar: Avenida 3 de Mayo y 9ª Calle Poniente # 43 Quezaltepeque, La Libertad, San Salvador

Código: 11171

Modalidad: CDE

Fundación: 1925

Cantidad de alumnso turno vespertino: 400 

Escudo



Instrumento de Investigación
Universidad de El Salvador

Facultad de ciencias y humanidades

Departamento de Ciencias de la Educación

Licenciatura en Ciencias de la Educación, Especialidad en Física Deportes y recreación

Saludo: Reciban un cordial saludo esperando que tengas éxitos en sus estudios, les solicitamos completar la siguiente encuesta con la mayor sinceridad posible. Objetivo: Conocer las tendencias de recreación, referentes al uso de los videojuegos y su actividad física diaria.

Nombre:________________________________________Edad:_____Grado:______Seccion:__________ Sexo:________

1. ¿Cómo inviertes tu tiempo libre?

( Ver TV


(Escuchar Radio
( Navegar en Internet
( Juegos de video

( Salir a jugar

( Uso de celular
(  Tareas y Estudio
2. ¿Tienes video juegos?

( Si


(No

3. Que aparato tienes con videojuegos :

( Consola 

( TV

(Celular

(Portatil 

(Computadora

4. ¿Cada cuanto juegas en casa?

(A diario


(Fines de semana
(varias veces al dia

( De vez en cuando

(Nunca, solo en salas de juego

( Solo en casa de amigos


5. ¿Asistes a alguna de las siguientes salas de videojuegos?

( Maquinitas

(Ciber Café
(World Game
( Game Statios
(Mundo Feliz

6. ¿Con quienes juegas?

( Hermanos y hermanas 
( Papa y Mama 
(Solo

(Con Amigos

Otros:__________________________

7. Cual de las siguientes consolas posees:

(Nintendo
(Super Nintendo

(Nintendo 64

(Game Cube
(Xbox

(Xbox 360
(Wii


(Sega


(Sega Dreamcast 
( Playstation

(Playstation 2
(Playstation 3

( Game Station

(Funstation
(TV  Otros:_________________________

8. Señala las consolas portatiles que tengas : 

(Gameboy 
( Gameboy Color
(PSP
(SP
( DS
( 3DS 
( GameShark
Otros:____________

9. ¿Tienes celular con juegos?

(Si 

(No

10. Escribe cuales juegos de video tienes: 1)___________  2) ___________3) _____________

4)___________5)__________6)___________7)__________8)____________9)__________10_____________________

11. ¿Practicas algun deporte?

(Si 

(No   ¿Cuál?_____________________

12. ¿Asistes al gimnacio?

(Si 

(No  ¿Cuánto tiempo?__________________

13. ¿Pertences a algun grupo juvenil o movimiento donde se practique actividad fisica?

(Si 

(No  

14 ¿Te gusta la clase de educacion fisica?

(Si 

(No  

15. Que prefieres

(Jugar videojuegos 
(Jugar en la cancha  

PONDERACION DE LAS PRUEBAS DE EVALUACION DE LAS CAPACIDADES FISICAS CONDICIONALES

	TEST
	PONDERACION

	Test de Course Navette
	

	Wall Squat Test
	

	Test de Velocidad Maxima
	

	Test de Flexibilidad
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Fotografías del Centro Escolar
[image: image26.jpg]



[image: image27.jpg]i 2 -~ 3~ R B u -
José Dolores Larreynaga
Quezaltepeque La Libertad 4 6 e L7 40

Gobierno de El Salvador
Ministerio de Educaciéon





[image: image28.jpg]: o2res Larreynaga
Quez: > La Libe ad 11171





[image: image29.jpg]



. Fotografías  de la Realización de las Encuesta[image: image30.jpg]



[image: image31.jpg]



[image: image32.jpg]



. Fotografías de la Realización de Las pruebas de Evaluación de Las Capacidades Físicas Condicionales
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Facultad de ciencias y humanidades

Departamento de Ciencias de la Educación

Licenciatura en Ciencias de la Educación, Especialidad en Física Deportes y recreación
Saludo:Reciban un cordial saludo esperando que tengas éxitos en sus estudios, les solicitamos completar la siguiente encuesta con la mayor sinceridad posible. Objetivo: Conocer las tendencias de recreación, referentes al uso de los videojuegos y su actividad física diaria.

Nombre:________________________________________Edad:_____Grado:______Seccion:__________ Sexo:________

11. ¿Cómo inviertes tu tiempo libre?

( Ver TV


(Escuchar Radio
( Navegar en Internet
( Juegos de video

( Salir a jugar

( Uso de celular
(  Tareas y Estudio
12. ¿Tienes video juegos?

( Si


(No

13. Que aparato tienes con videojuegos :

( Consola 

( TV

(Celular

(Portatil 

(Computadora

14. ¿Cada cuanto juegas en casa?

(A diario


(Fines de semana
(varias veces al dia

( De vez en cuando

(Nunca, solo en salas de juego

( Solo en casa de amigos


15. ¿Asistes a alguna de las siguientes salas de videojuegos?
( Maquinitas

(Ciber Café
(World Game
( Game Statios
(Mundo Feliz

16. ¿Con quienes juegas?

( Hermanos y hermanas 
( Papa y Mama 
(Solo

(Con Amigos

Otros:__________________________

17. Cual de las siguientes consolas posees:

(Nintendo
(Super Nintendo

(Nintendo 64

(Game Cube
(Xbox

(Xbox 360
(Wii


(Sega


(Sega Dreamcast 
( Playstation

(Playstation 2
(Playstation 3

( Game Station

(Funstation
(TV  Otros:_________________________

18. Señala las consolas portatiles que tengas : 

(Gameboy 
( Gameboy Color
(PSP
(SP
( DS
( 3DS 
( GameShark
Otros:____________

19. ¿Tienes celular con juegos?

(Si 

(No

20. Escribe cuales juegos de video tienes: 1)___________  2) ___________3) _____________

4)___________5)__________6)___________7)__________8)____________9)__________10_____________________

11. ¿Practicas algun deporte?

(Si 

(No   ¿Cuál?_____________________
12. ¿Asistes al gimnacio?

(Si 

(No  ¿Cuánto tiempo?__________________

13. ¿Pertences a algun grupo juvenil o movimiento donde se practique actividad fisica?

(Si 

(No
14 ¿Te gusta la clase de educacion fisica?

(Si 

(No
15. Que prefieres

(Jugar videojuegos 
(Jugar en la cancha  
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