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Resumen
La presente investigación titulada “Modelo de Tecnologías de Información para la captación del talento deportivo en centros escolares 
peruanos” nace de la necesidad, por parte de instituciones estatales, de una herramienta de tecnología de información que ayude a 
las entidades competentes para mejorar la captación de competencias humanas en actividades deportivas y que los centros de edu-
cación escolar en el Perú carecen de este instrumento. Es por esta razón, que no todos los talentos son captados y los que se reclutan, 
en su mayoría, lo son por factores de suerte o voluntad propia. Esta investigación se realizó bajo el enfoque cualitativo y cuantitativo 
con un alcance descriptivo, donde se aplicó instrumentos como la entrevista y la observación a entrenadores, docentes de educación 
física, además de personal profesional involucrado en la gestión deportiva. Como producto de este estudio, se ha logrado perfilar un 
modelo de Tecnología de Información que permite integrar y desarrollar el talento deportivo a través de indicadores competitivos 
para medir sus destrezas y habilidades, que permitirán comprobar si el atleta captado tiene la capacidad deportiva para competir en 
los futuros torneos internacionales y reducir significativamente la deserción y pérdida de talentos.

Palabras clave: Información; tecnologías; talento; deporte; escuela.

Abstract
This research entitled "Information Technology Model for attracting sports talent in Peruvian schools” stems from the need, by state 
institutions, for an information technology tool that helps competent entities to improve in the capture of human skills in sports acti-
vities and that schools in Peru lack this instrument. It is for this reason, that not all talents are captured and those who are recruited, 
for the most part, are recruited by factors of luck or their own will. This research was carried out under the qualitative and quantitative 
approach with a descriptive scope, where instruments such as interviews and observation were applied to trainers, physical education 
teachers, as well as professional personnel involved in sports management. As a product of this study, it has been possible to outline 
an Information Technology model that allows the integration and development of sports talent through competitive indicators to 
measure their skills and abilities, which will allow to verify if the captured athlete has the sporting ability to compete in Future inter-
national tournaments and significantly reduced defection and loss of talent.

Keywords: Information; technologies; talent; sports; school.

Citar como: 
Laredo-Montero, A., Astete-Flor, C. & Mejía-Cavero, J. (2020) Modelo de Tecnologías de Información para la captación del talento deportivo en centros es-
colares peruanos. Revista Peruana de Computación y Sistemas, 3(2):19-28. http://dx.doi.org/10.15381/rpcs.v3i2.19303

Recibido 03/09/2020 - Aceptado 10/12/2020 - Publicado: 21/12/2020

Correspondencia:
Dirección: Dirección: Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Facultad de Ingeniería de Sistemas e Informática. Calle Germán Amézaga N° 375, Ciudad 
Lima 1.

http://dx.doi.org/10.15381/rpcs.v3i2.19303



20   Revista Peruana de Computación y Sistemas 2020; 3(1)

Laredo-Montero et al.

1. Introducción

En la actualidad, el deporte es tan importante para 
la vida humana como otras ciencias porque proporcio-
na diferentes capacidades, además de las capacidades 
de aprendizaje (como el trabajo en equipo) concede las 
habilidades motoras, mejora la salud poblacional y se 
comporta como un ingrediente más contra el estrés en 
el estudiante. Es por eso, que también el estado debe 
poner énfasis en la orientación de los jóvenes hacia las 
disciplinas deportivas. A partir de ello, es conveniente 
realizar una gestión que tenga la responsabilidad de se-
ñalar aquellos indicadores que facilite la identificación 
del talento deportivo en los jóvenes estudiantes, con el 
fin de participar en competencias de alto nivel; para lo-
grar este propósito con más exactitud se debe recurrir 
a las tecnologías de la información. Este conjunto de 
técnicas que se agrupan en un modelo de gestión ase-
gura que el deportista sea elegido por sus capacidades y 
habilidades en una disciplina correcta.

Por otro lado, existe un escaso número de investi-
gaciones que presentan nuevos modelos en base a tecno-
logías de información que permiten medir, de manera 
integral y correctamente, el proceso de datos que brinde 
indicadores eficientes para captar y seleccionar aquellos 
estudiantes que poseen el talento deportivo de una forma 
integral [1]. Esto debido a la poca resiliencia por parte del 
entrenador a usar las tecnologías, pues no saben cómo 
usarlas adecuadamente, registrando sus mediciones ma-
nualmente y, por parte de los deportistas que desconocen 
las ventajas si las aprovechan adecuadamente.

Por lo que también, es un desafío que enfrentan 
continuamente, las entidades dedicadas a la forma-
ción, desarrollo y competencia de las diferentes disci-
plinas deportivas. Para ello, se utilizan diversas estra-
tegias de tecnologías de información y comunicación 
(TICs) donde se involucran muchas especialidades, no 
solo las de negocio, sino también en salud y deporte 
[2] En la actualidad se comprueba que el mal uso de las 
tecnologías de información en el deporte produce altas 
brechas en captar nuevos deportistas, debido a que ge-
neralmente las personas a cargo de las direcciones de-
portivas no están familiarizadas con la tecnología; por 
lo tanto, en la actualidad en su gran mayoría, registran 
información muy básica de solo datos antropométricos 
en un cuaderno, posteriormente transferidas manual-
mente a un hoja excel y posteriormente enviado por 
correo electrónico a las instancias competentes, conlle-
vado en muchos casos a tener datos consolidados pero 
con error de información por digitación, empleando 
así mismo una verificación manual de los datos antro-
pométricos por parte de los expertos, trayendo consigo 
decisiones erróneas o no exactas finalmente en la cap-
tación de deportistas calificados.

Si bien es cierto, cada vez más las TIC se integran 
al deporte, para que su integración sea efectiva, el ase-
soramiento adecuado del profesor de educación física 
debe ser más eficiente; sino, como dice Garzón  [3], 
al no tener unos indicadores apropiados para captar y 

medir correctamente un talento deportivo, y no contar 
con tecnologías que ayuden a ese proceso de integrar 
indicadores eficientes, se pueden perder muchos depor-
tistas calificados en el camino. También es una realidad 
que solo algunos llegan a consolidarse más por volun-
tad propia y factor suerte que por un sistema integral 
monitoreado, haciendo más rezagado el desarrollo del 
deporte peruano.

Actualmente el Instituto Peruano del Deporte 
[IPD] solo implementa sistemas de información para la 
parte administrativa y no para la gestión deportiva, ya 
que se desconocen sistemas estándares para los deportes. 
Además, las pocas consultoras de sistemas que han pos-
tulado para desarrollar una solución terminan desertan-
do debido a que los propios involucrados desconocen 
el proceso de formación deportiva a un nivel necesario 
para modelar un sistema que, como señala Ramírez [4], 
las TICs que se utilizan en el deporte no tienen la inte-
gración madura entre la tecnología y los procesos de la 
organización deportiva.

En ese sentido, Moreno [5] determina que el aban-
dono del deporte por parte de los deportistas en eva-
luación (o los postulantes que deseaban hacer carrera 
deportiva) se debe a que los modelos existentes para la 
captación del talento no eran satisfactorias, ante lo cual 
recomendó realizar nuevos modelos apoyados por la tec-
nología con el fin de evitar perder talentos, tal es el caso 
de un deportista seleccionado que terminó abandonan-
do el deporte dedicándose a la actividad de ludopatía, 
un problema psicológico que no fue determinado al ini-
cio, y posiblemente se descartó en su lugar a otros talen-
tos con menos problemas socio-culturales en el Centro 
Experimental Deportivo (CEDE) del Instituto Peruano 
del Deporte (IPD).  

Ante todos estos problemas, se suma una más, que 
no será de estudio profundo en esta investigación pero 
que vale recalcar, para futuros trabajos, y es que “las ins-
talaciones deportivas pueden ser uno de los escollos más 
importantes a la hora de planificar un campus. En este 
sentido, se debe analizar qué tipo de campus se puede 
abarcar, con qué capacidad y con qué horarios. [6]

Esto nos lleva a reflexionar que los modelos actua-
les de captación de talentos en el Perú, por parte de los 
entrenadores o especialistas realizan esta actividad de 
forma visual, sin apoyo de ninguna métrica estándar ni 
sistema de información que filtre algún dato erróneo, 
tal como lo indica el propio director del Centro Experi-
mental Deportivo, indicando que “si existiera indicado-
res respecto a la evolución en línea de uno de mis chicos 
a lo mejor a ninguno los perdería”.

Por lo tanto, existe deficiencias en la captura de 
información porque es manual, como se describe en 
la figura 1, por lo que esta información no es validada 
ni filtrada, ni está disponible. Esto termina por tomar 
decisiones erróneas y poco acertadas respecto a la ges-
tión deportiva en una institución que forma talentos 
deportivos.
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Existe poca información sobre un modelo de tec-
nologías que midan integral y correctamente los proce-
sos y datos de la gestión deportiva de manera eficiente 
y oportuna que permitan captar, desarrollar y producir 
más talentos deportivos.

Así mismo, los entrenadores no se comportan 
como formadores de talento, ni utilizan indicadores 
multidisciplinarios que puedan elaborar un diagnósti-
co integral con proyección de desarrollo, que no solo 
se limiten en medidas antropométricas, sino que estén 
establecidas en la evaluación deportiva integrada con 
tecnología de información. [7]

La presente propuesta de modelo que contenga 
Tecnologías de la Información (TI) para la gestión de-
portiva, servirá como base para estandarizar de manera 
óptima la medición e integración de los indicadores de-
portivos que en la actualidad se realizan por separado 
y con escaso tratamiento de datos, por lo que también 
servirá como punto de partida la creación de un mode-
lo único de TI que garantice efectivamente la consoli-
dación de gestionar el rendimiento para lograr el éxito 
competitivo en todos los deportes.

Este trabajo está seccionado en cinco partes: En la 
primera, elabora una introducción donde se resume la 
situación actual y la importancia del modelo; en la se-
gunda, se realiza la revisión de la literatura sobre las dis-
tintas tecnologías de información y su aporte a la ciencia 
del deporte. En la tercera sección se realiza la metodología 
seguida para detallar la construcción del modelo propuesto, 
así su validez para desarrollarlo. En la cuarta sección se 
presenta el modelo propuesto con el resultado empíri-
co verificando la estructura y funcionalidad del modelo 
planteado. Finalmente, en la quinta sección se presentan 
las conclusiones de la investigación.

2. Revisión de la literatura

Existen estudios sobre la relación de las TICs con 
el Deporte y de qué manera éstas influyen en el rendi-
miento o no. Es así como estudios que realizaron Tejero, 
Castro y Balsalobre [1] en la Universidad de Santiago de 
Compostela de España resume que “tradicionalmente la 
relación que existía entre las Tecnologías de la Informa-
ción y de la Comunicación y el deporte era muy esca-
sa inicialmente”. La mayor parte de su aplicación en el 
mundo del deporte se reducía al ámbito del rendimiento 
deportivo. Es decir, solo a la alta competitividad, pero 
no a los procesos iniciales de formación deportiva como 
la captación de talentos.

Si sumamos a que en la actualidad no existe sufi-
ciente documentación sobre modelos de gestión depor-
tiva podemos entender que cada país o comunidad di-
seña a su manera la mejor estructura posible para poder 
gestionar su deporte, y a su vez éstas adaptan la tecnolo-
gía como mejor sea posible también. [8].

Afortunadamente, en la actualidad la situación 
está cambiando y las TIC ofrecen ahora una gran va-
riedad de avances que son empleados y adaptados en 
otras materias para complementar las actividades y co-
nocimientos que se les imparten a los deportistas para 
medir su rendimiento; y debido a la poca información 
de modelos de TI aplicados a la gestión deportiva, se ha 
encontrado estudios de innovaciones tecnológicas des-
tinados para funciones distintas en su origen y que son 
aplicados a la medicina, por ejemplo, APPS para medir 
el stress laboral. [9]

Tal es el caso, del estudio de Cerón, et al sobre 
“Estrategias basadas en tecnologías de la información y 
la comunicación para la reducción de factores de riesgo 

Fig. 1. Ficha manual para evaluación deportiva.
Fuente. Dirección Nacional de Recreación y Promoción del Deporte – IPD.
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cardiovascular en personas laboralmente activas”, donde 
afirma que existe experimentación en el uso de aplica-
ciones móviles para problemas de salud cuando han sido 
creadas para otro propósito.  [10]. 

Pero a medida que se implantan metodologías, 
modelos y se desarrollan aplicaciones tecnológicas para 
poder medir correctamente el rendimiento y optimizar 
el performance del deportista, aún no se logra que las 
TIC se integren de tal manera que realmente contribu-
yan a impulsar el rendimiento de manera óptima. Un 
estudio sobre “El desarrollo de las competencias TIC en 
los contextos formativos” determina que los estudian-
tes no llegan a ser competentes en cuanto al uso de las 
TICs, por lo tanto, los atletas en formación tampoco 
utilizan correctamente la tecnología en su propio bene-
ficio [11]. Uno de los motivos es el ingreso de informa-
ción que no está orientada y clasificada correctamente 
para la formulación de indicadores, lo cual imposibilita 
a las TICs mostrar los resultados que sean idóneos en la 
construcción de un modelo que permita ver las cualida-
des más resaltantes del deportista.

Se debe tener en cuenta que no todo es simple 
en la implementación de las TIC’s en el desarrollo 
del deporte, ya que se necesitan de la fusión de todos 
los especialistas de distintas especialidades y no solo 
deportivas para poder realizar un muestreo de datos 
que realmente sirvan para una buena medición y to-
mar decisiones acertadas tanto para la evaluación del 
talento escondido o del nato que recién denota alguna 
excepción, sino también de los deportistas que en el 
camino necesitan saber de manera adecuada su pro-
pia evolución. Como lo recomienda García S., Xabel 
en su estudio sobre “el Papel del Perfil Resiliente y las 
Estrategias de Afrontamiento sobre el estrés-recupera-
ción de los deportistas de competición”, que aboga por 
la inclusión de otros tipos de controles como los de 
psicología y que han demostrado mucha eficacia en los 
resultados finales. [12]. 

Este proceso no depende del todo de las TICs si 
es que no se diseñan estructuras de datos de tal manera 
que indiquen el real estado y síntomas del rendimien-
to. Anticiparse y prever la evolución o involución de un 
deportista es el reto que muchos autores dedican actual-
mente al estudio del cual dependen muchos deportistas 
que han sido ignorados por una mala captación y mo-
nitoreo, va más allá de una visión estática del proceso 
de tecnología deportiva adoptando un enfoque más di-
námico y flexible. Por eso, las organizaciones deportivas 
han tenido que cambiar significativamente la forma en 
que prestan sus servicios. [13]

Este problema también contribuye a que las TICs 
no se integren en un solo modelo de captación de talen-
to deportivo porque los profesores de educación física, 
en su mayoría, prefieren seguir usando sus métodos tra-
dicionales de medición aun sabiendo que son más próxi-
mos al error, pero se sienten más familiarizados. [14].

Sin embargo, Molina et al, mencionan que las de-
mandas de tecnologías siguen llegando al deporte por lo 
que “las TIC son una de las herramientas más atractivas 
para conseguir datos relevantes” [15] y los docentes de 
educación física, cada vez más, utilizan tecnologías de la 
información y comunicaciones en sus clases, pero su uso 
aun no es significativo ya que lo utilizan mayormente 
para gestiones administrativas y no de medición, ade-
más, el texto de Alvarado [16] resume que las TIC pue-
den aportar mucho más al desarrollo del deporte, pero 
todo dependerá de su correcto uso tanto por los propios 
deportistas, profesores de educación física y todos los 
involucrados en la gestión deportiva.

2.1. Tecnologías de la Información para el 
Deporte.

Actualmente, los adelantos tecnológicos lo nota-
mos con más frecuencia usualmente en cualquier tema 
y, desde luego, el deporte no podía ser una distinción.

Estas herramientas mejorarían el rendimiento de-
portivo del atleta para conseguir mejores exámenes y así 
lograr ser más competitivos en la disciplina que practi-
ca, marcando la diferencia en aquellos pequeños detalles 
tan difíciles de alcanzar. [17].

Estas nuevas tecnologías cambiarán conforme se 
implementen para cada disciplina deportiva. Sin embar-
go, no son aplicadas de forma adecuada para la forma-
ción de un deportista y no demandan muchas innova-
ciones para la captación, la tendencia tecnológica va más 
por la élite y el alto rendimiento. [18].

2.2. Tecnologías de Información aplicables en 
Educación Física.

2.2.1. Tecnología Inmersiva: Esta tecnología con 
sistemas ciber-físicos avanza rápidamente. Las experien-
cias de realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) 
llegan a comercializarse rápidamente al público en gene-
ral, incluidos los aficionados al deporte. Varios intentos 
se han diseñado para utilizar la tecnología de realidad 
virtual con el fin de experimentar y disfrutar deportes 
que podrían ser costosos, peligrosos o de difícil acceso 
debido a limitaciones geográficas. Por ejemplo, los simu-
ladores de equitación de realidad virtual se desarrollado 
con fines educativos y ahora cualquiera puede disfrutar 
de forma segura de deportes extremos como ciclismo de 
montaña y paracaidismo a través de la realidad virtual 
[19]. A este modelo también se le denomina realidad 
mixta, pues el término se ha usado para la simulación de 
realidad, creando el efecto inmerso.

2.2.2. Tecnología de Captura de Movimiento:

La web del instituto especializado en diseño digital 
Arteneo menciona que “la Captura de Movimiento, MO-
CAP, [del inglés motion capture, o motion abreviada mo-
cap] es una técnica de grabación de movimiento de actores 
y animales vivos trasladando dicho movimiento a un mo-
delo digital, realizado en imágenes de computadora”.  [20].
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2.2.3. Big Data: Ramírez  [4] menciona que “Big 
Data es un término que describe el gran volumen de 
datos, tanto estructurados como no estructurados, que 
inundan los negocios cada día”. Pero lo que interesa con 
este modelo como se organizan los datos. Esta tecnolo-
gía permite a los profesores organizar una vasta cantidad 
de datos de muchas evaluaciones, inclusive al mismo 
tiempo y enviarlas a una nube o a una base de datos de 
almacenamiento que se encontraría en el IPD.

2.2.4. Modelo Cloud IT.: Moreno [5] define a 
Cloud computing [Computadora en la nube] como un 
“nuevo modelo de prestación de servicios de negocio 
y tecnología, que permite incluso al usuario acceder a 
un catálogo de servicios estandarizados y responder con 
ellos a las necesidades, de manera flexible y adaptativa”. 
La idea de esta tecnología es que los profesores trans-
fieren los datos desde una nube digital desde cualquier 
punto del país a la base.

2.2.5. Telepsicología: La Telepsicología según 
Brown citado en Botella, et al [6] consiste en:

“el uso la tecnología de las telecomunicacio-
nes para poner en contacto a los pacientes con 
los profesionales de la salud con el propósito de 
posibilitar un diagnóstico efectivo del paciente”; 
asimismo, puede ser una contribución para la 
investigación y otras actividades vinculadas con 
los intereses del sector salud. [11, p25]. No todas 
las personas tienen la misma capacidad de inte-
ractuar y/o enfrentar situaciones adversas, por lo 
que los deportistas deben ser evaluados constan-
temente, pero a traves de la tecnologia, permi-
tirá hacer escalas psicológicas mas precisas y en 
tiempo record, lo que ayudará al profesional de 
salud trabajar el o los aspectos que crea conve-
niente desde cualquier región y enviar informes 
de forma simultánea.

3. Metodología propuesta

Para el modelo propuesto se identificó una serie 
de indicadores que se obtienen de la ficha que brinda el 
IPD para la captación de talento en los deportes colecti-
vos e individuales. Una vez que se tiene estos indicado-
res, se pasa a describir las fases de la metodología que se 
utiliza para el presente modelo descrito en tres fases, lo 
cuales se ven en la figura 2: 

De acuerdo con la metodología para diseñar este 
modelo, se dividieron en tres fases, que son:

Fase 1. Análisis: Se selecciona los indicadores, como 
parte de recolección de información, que serán extraídos 
de la ficha de evaluación que brinda el IPD, mediante 
su manual técnico metodológico que se dispone de los 
“Lineamientos para la Organización y Desarrollo de las 
Actividades”. [21]. Finalmente, se desprende qué indi-
cadores antropométricos (físicos) tácticos y psicológicos 
se usan para ver en qué disciplina(s) se desarrollaría el 
nuevo deportista.

Fase 2. Evaluación: En esta fase, se coloca en una 
matriz de doble entrada (Fig. 3) las tecnologías de infor-
mación que sirven para el modelo que pueden ayudar a 
captar talento en los aspectos físicos, técnicos, tácticos y 
psicológicos del joven deportista.

Fase 3. Diseño: se transparenta la información de 
manera eficiente siguiendo los 4 aspectos de evaluación 
de talento y se halla la tecnología más idónea para eva-
luarlo. Así se elabora el diseño del modelo de TI para 
la capacitación del evaluador de Educación Física y su 
aplicación en la captación de talento deportivo.

Por otro lado, la metodología de investigación se 
ciñe a un tipo Aplicado, pues aplica aspectos teóricos 
para obtener un resultado. Esta investigación permite 

Fig. 2. Metodología para la definición del Modelo de tecnologías de información 
en captación de talentos deportivo.
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crear las condiciones necesarias o adecuar las existentes 
a través del esclarecimiento de los recursos óptimos de 
la Tecnología de Información, que son de utilidad para 
integrar a los indicadores para captar talento, pues la fi-
nalidad de esta publicación es la de diseñar un Modelo 
de TI con gestión de Indicadores que permita descubrir 
cuáles son las habilidades atléticas que todo chico debe 
tener para cierta disciplina deportiva, sea colectiva y/o 
individual. Asimismo, la presente investigación tiene un 
Enfoque cualitativo ya que se integrará en el instrumen-
to los tipos de indicadores de manera cualitativa.

3.1. Aplicación de las Tecnologías de 
Información.

Dentro de Tecnologías aplicadas a la captación de 
talento deportivo se ha revisado seis, que son los más 
importantes:

3.1.1. Tecnología Inmersiva: Como tecnología es 
muy usado en simulaciones de información por parte 
de entrenadores y captadores de talento en sistemas de 
información que proporcionan datos, estadísticas y ran-
kings, que permite la realidad mixta para uso deportivo. 
Estas tecnologías predominan en el ambiente de alto ren-
dimiento porque, en algunos casos, se obtiene las últi-
mas novedades tecnológicas respecto a las competiciones 
internacionales y sobre todo por otorgar información de 
cómo debería ser los entrenamientos y dedicación del de-
portista, que en muchos casos, el efecto del sentido de 
presencia sobre la excitación emocional y la actitud utili-
zando neurofisiología y medidas psicométricas y evaluar 
el comportamiento futuro del deportista. (22).

3.1.2. Tecnología de captura de movimientos: Este 
tipo de tecnologías se empezaron a usar en la industria 
del cine, ya que recrea y traslada dicho movimiento 

Fig. 3. Matriz de relación entre las TI e indicadores (Aspectos) de evaluación para captar talento deportivo. 
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físico y real a un espectro digital que puede ser después 
estudiado y caracterizado para transformarlo en otra 
entidad. Su tecnología se basa en la fotogrametría, por 
lo que también es usada en la telemedicina y en el de-
porte de alto rendimiento.

3.1.3. Big Data: Es una de las tecnologías que está 
revolucionando para el análisis de datos. En el mundo 
deportivo no se usa mucho ya que se reconoce más en el 
ambiente de transferir grandes cantidades de datos. Los 
grandes clientes de estas tecnologías son empresas que 
buscan captar datos más actuales y con rapidez.

3.1.4. Cloud IT: El almacenamiento virtual es una 
de las formas más eficaces en la actualidad que demanda 
el resguardo de información de manera inmediata y en 
línea. Muy usado en todo tipo de profesiones, incluyen-
do en el deporte.

3.1.5. Telepsicología. “La Telepsicología presta 
servicios a distancia a través de múltiples tecnologías, 
como pueden ser Internet, a través de chat y videocon-
ferencias, y software, instalados en el ordenador y en el 
móvil”. Todo ello basado en un intercambio de infor-
mación detallado entre el psicólogo y el cliente [en este 
caso un deportista] y el desarrollo de unas sesiones es-
tructuradas. Debido a la diferencia entre este contexto 
y el llevado a cabo en una consulta física, son necesarios 
diferentes procesos terapéuticos. 

Algunos ejemplos de programas empleados son la 
ciberterapia a través de la realidad virtual [RV], la tele 
rehabilitación o programas auto aplicados y test basados 
en tecnología web.

Es importante diferenciar entre la Telepsicología 
y la “psicología online”. Esta última consiste en sitios 
web mecanizados e independientes de un psicólogo que 
proporcionan información sobre psicología, contienen 
test, foros de discusión, etc. Algunos de ellos prestan 
ayuda psicológica, pero de forma leve. La principal di-
ferencia es que estas webs son gratuitas, a diferencia 
de la Telepsicología, que pretende ser lo más parecida 
posible a la psicología que ofrecen los profesionales en 
sus consultas.

Actualmente existen programas de Telepsicología 
que se han aplicado con éxito a distintos problemas de 
falta de acompañamiento, seguimiento, prevención, 
diagnósticos en salud, e incluso, el desarrollo de este 
campo es tal, que empiezan a aparecer trabajos en los 
que se analizan las ventajas que producen este tipo de 
intervenciones y cómo influyen directamente en la sa-
lud y bienestar en los escolares y deportistas en plena 
formación. La Telepsicología va en aumento, un estudio 
publicado por la “American Psychological Association” 
en marzo del 2010 demostró que esta rama de la psi-
cología ha ido expandiéndose en la última década, y se 
espera que en los próximos años este progreso continúe 
y se expanda a nivel mundial para diversas disciplinas, 
en este caso, porque no en la gestión deportiva para el 
proceso de captación y formación.

3.1.6. Tecnología Biomédica: La Tecnología Biomé-
dica “es uno de los campos de actividad de mayor cre-
cimiento de los últimos años y su desarrollo ha permi-
tido mejorar sustancialmente la salud de las personas” a 
partir de técnicas de diagnóstico y tratamiento que eran 
inimaginables hace pocos años atrás de una manera rá-
pida y en línea.

Las áreas de aplicación de la tecnología biomédica 
van desde el sector salud hasta del deporte a través de la 
medicina deportiva, que acelera el proceso de recupera-
ción de atletas tras una lesión por citar un ejemplo, así 
como el monitoreo y seguimiento para evaluar el rendi-
miento del deportista y grado de evolución en cuanto a 
su condición física.

4. Modelo Propuesto.

Para el modelo propuesto, se seleccionó los indi-
cadores para la captación del talento deportivo que se 
determinó en la Fase 1, durante las actividades de “Re-
copilación y Análisis de Información” [Fig. 2]. Dichas 
tecnologías se seleccionaron para demostrar la utili-
zación en el ambiente deportivo, por lo que sirvieron 
como base para la propuesta de modelo de TI con los 
elementos de evaluación para la gestión deportiva, como 
se muestra en la siguiente Tabla 1.

Al evaluar las distintas tecnologías del modelo para 
validar su instrumento se obtuvo una serie de puntajes 
dicotómicos (0, 1) que se le brinda a cada tecnología 
para los elementos que lo analizarán, donde 0 = No y 1 
= Sí, con el propósito de obtener una validez por medio 
de la prueba V de Aiken (Ecuación 1) que optimice el 
buen desarrollo del modelo con sus indicadores.

Le estimación de esta ecuación permite calcular 
un nivel de probabilidad válido para la adecuación del 
contenido del instrumento que se va a usar, en este caso 
las tecnologías de información bajo los aspectos de eva-
luación que se encuentran en la primera columna de la 
tabla 1.

𝑉𝑉 =  𝑋𝑋 − 𝑙𝑙
𝑘𝑘  

 X = media de calificaciones de los jueces
l = valor de calificación más bajo de la escala
k = rango de los valores posibles de la escala

Ecuación 1. V de Aiken 

Así, se tiene una validez en V de Aiken de 0.722, 
lo cual indica que las tecnologías propuestas tienen una 
alta validez de aplicación en la captación del talento de-
portivo.

4.1. Diseño del modelo TI en captación de 
Talento Deportivo.

El siguiente modelo de TI reúne las tecnologías de 
información seleccionadas que convergen con los proce-
sos de la captación del talento deportivo, que se encuen-
tra en la siguiente figura 4:
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Después de haber completado el diseño del Mode-
lo de TI que se basa en los indicadores que usa la Escuela 
Experimental de Deportes “CEDE” del IPD – Instituto 
Peruano del Deporte” del Perú, partiendo de la figura 4, 
se muestra el dinamismo de las tecnologías que brinda 
este modelo para la detección de talento deportivo. 

De la Figura anterior, se puede apreciar que la pri-
mera fase del modelo es la “Detección” (de talento de-
portivo), donde los postulantes son evaluados mediante 
una serie de indicadores de medición antropométrica 
para evaluar su condición física. Para este fin se usa tec-
nologías como Big data y Cloud IT, donde se almace-
na y luego se transfiere información en tiempo real, a 
través de smartphones con aplicaciones instaladas que 
envían datos con mejor precisión (y en segundos) hacia 
el servidor principal que estará en las instalaciones del 
IPD, minimizando considerablemente el tiempo que los 
entrenadores usaban anteriormente para medir y enviar 
estos datos de cada postulante. 

Para la segunda fase “Selección”, se tuvo que em-
plear más Tecnologías, puesto que se distingue los dis-
tintos deportistas que van a practicar las múltiples ac-
tividades deportivas que se tienen en cada una de sus 
federaciones. En esta etapa, se evalúa los indicadores 
técnicos, tácticos y psicológicos del deportista, ya sea 
para disciplina individual y/o colectiva. En esta etapa se 
dispone de las distintas tecnologías que se mencionaron 
anteriormente.

 – Tecnología inmersiva y captura de movimientos, se 
usará para medir las distintas medidas técnicas y tácticas, 
a fin de recrear los movimientos exactos (como veloci-
dad, fuerza, proyección, defensa y ataque) del postulan-
te.  Para esto, se generará resiliencia en los entrenadores 
al ser capacitados previamente.

 – Big data y Cloud IT, donde los datos generados por los 
anteriores indicadores quedarán almacenados en una base 
de datos y seguirá el mismo proceso de la primera fase.

Tabla 1. Elementos de Evaluación de la Tecnología de Información en la Captación de Talento Deportivo

Evaluación de TI en Captación de Talentos
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Distribución de Contenidos 1 1 1 1 0 1

Manejo de Estrategias 1 1 1 0 1 1

Seguimiento al deportista 1 1 1 0 1 1

Medir salud mental 0 0 0 0 1 1

Medir rendimiento físico 1 1 0 0 1 1

Disponibilidad de información para el entrenador y deportista 1 1 1 1 0 1

Fig. 4. Diseño del Modelo de TI propuesto para la Captación de Talento deportivo.
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 – Telepsicología y Biomedicina, por lo que no todos 
están aptos para las exigencias que requiere cada disci-
plina. Además de estar físicamente bien, lo debe de estar 
mentalmente. Pues se ha visto casos de deportistas que 
son muy buenos físicamente, pero caen en vicios y no 
saben afrontar situaciones adversas y/o estresantes.

Para la tercera fase “Formación”, se incluye a los 
especialistas deportivos que se encuentran dentro de las 
federaciones, se encargarán de comenzar el periodo de 
“Iniciación deportiva” donde se da los primeros entre-
namientos, y donde los formadores comienzan a inte-
riorizarse en la realidad de cada postulante en los aspec-
tos social, cultural y económico y cómo pueden superar 
obstáculos extradeportivos.

5. Resultados y conclusiones.

Se evaluaron las tecnologías de información que 
permiten la captación del talento deportivo con los in-
dicadores adecuados y se identificaron diferentes indica-
dores para adaptar a cada talento.

El modelo de TI para la captación de talento de-
portivo fue diseñado sobre la base de tecnologías ya de-
dicadas al mundo de los negocios como Tecnología in-
mersiva, Big DATA y Cloud TI, así como las dedicadas 
al campo de las organizaciones no deportivas, pero que 
establecen sinergias entre sus propias funciones y que a 
su vez también son compatibles con las tecnologías en 
ciencias de la salud como la psicología [Telepsicología] 
y la medicina [Tecnología Biomédica] que han servido 
para integrarse en el arquetipo propuesto.

Los nuevos indicadores para captar el talento de-
portivo se establecieron mediante la integración de estas 
tecnologías en un nuevo modelo de TI, donde los nue-
vos criterios de evaluación usados de otras disciplinas y 
que convergen con la salud y la psicología de un depor-
tista, estos también apoyan un mejor análisis y la toma 
de decisiones a través de la integración de información 
de multi disciplinas.

Con la aplicación de las Tecnologías, también se 
benefician los profesores de educación física de CE-
DE-IPD, ya que tendrán más facilidad para la evalua-
ción de los procesos de captación y selección de talentos 
deportivos y serán mejor abordados en sus procesos de 
análisis de talentos. Muchos postulantes de diferentes 
provincias y distritos del interior del país pueden ser 
seleccionados como talentos deportivos con el nuevo 
criterio de evaluación apoyados con el modelo de TI 
propuesto. Por lo tanto, el número de atletas convoca-
dos aumentarán y serán derivados a selecciones y fede-
raciones, teniendo más deportistas calificados y de alto 
rendimiento.
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