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RESUMEN

La gamificacion como herramienta educativa fomenta la adquisicion de conocimientos a
través del juego y el jugar, enlazando aprendizajes previos y nuevos en el ambito educativo,
de manera que, al emplear esta herramienta se podria desarrollar varias habilidades y/o
destrezas poco empleadas en la formacidn tradicional. Los participantes en esta investigacion
fueron 78 estudiantes de los 8vos afios del colegio ISM International Academy con edades
comprendidas entre los 10 a 12 afios. El presente trabajo fue de tipo proyectivo, con una
primera fase diagnostica donde se realiz6 una investigacién no experimental de tipo
descriptivo. Para el analisis de los datos obtenidos se empled una encuesta a través de la
herramienta de Google Form a una poblacién de 78 estudiantes de los 8vos afios. En base a
los resultados alcanzados, podemos incitar la aplicacion de gamificacion durante el desarrollo
de las clases de educacion fisica, concluyendo en avances positivos para la construccién del
conocimiento y la adquisicion de nuevas destrezas, asi mismo, mejorando la motivacion y
participacion estudiantil. Finalmente, el desarrollo de la guia metodolégica nos brinda
distintas oportunidades al desafiar a los/as estudiantes en aprender a través de herramientas
alternas a las habituales con la descripcion de actividades a realizar, detallando el tiempo y

los recursos que seran destinados a la construccion del conocimiento.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza - aprendizaje, dindmicas ludicas, motivacion,

participacion estudiantil.
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EDUCATION CLASSES
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ABSTRACT

Gamification as an educational tool promotes knowledge acquisition through games,
connecting previous and new learning experiences in the educational field, so that employing
this tool it is feasible to develop abilities and skills that have been underestimated in
traditional formation processes. The authors of this investigation were 78 students belonging
to 8" year of ISM International Academy with ages ranging from 10 to 12. The current work
had a projective insight, with an initial diagnosis stage where descriptive non-experimental
research was carried out. In order to collect information, survey technique was used through
Google Forms with a population of 78 students of 8" year. Based on the gathered results, it is
possible to enhance the application of gamification in physical education classes, concluding
with positive breakthrough in the knowledge building and acquisition of new skills, besides,
improving motivation and students’ participation. Finally, the development of a
methodological guide provides us with different opportunities to challenge students to learn
through tools considered alternate to the common ones with the description of activities to

execute, detailing time and resources to be used in the knowledge building process.

Keywords: Gamification, teaching-learning, playful dynamics, motivation, students

participation.

Xiv



INTRODUCCION

Durante mucho tiempo la gamificacion se ha encontrado inmersa en el area educativa,
donde se ha consolidado, en base a la transformacion tecnologica y formatos maéviles
(Vergara Rodriguez & Gomez Vallecillo, 2017).

De esta forma, una de las claves principales al aplicarla es que los/as alumnos/as
tengan claras las dindmicas de juego que se desarrollaran, de modo que el/la estudiante esta
envuelto a jugar y seguir adelante en la construccion del conocimiento mientras realiza las

actividades.

Por un lado, la tecnologia y la educacion fisica tienen una extensa similitud, por las
actividades que se pueden desarrollar en conjunto, sus fundamentos y competencias que se
pretende alcanzar; como el “uso de diversos dispositivos méviles por profesionales docentes
como estudiantes y autoridades quienes utilizan camaras digitales para grabar los ejercicios
desarrollados en clases, su posterior revision y aplicacion en actividades futuras. La infinidad
de dispositivos, software, Apps, entre otros son los que pueden evaluar la actividad fisica”
(Sebastiani et al. 2019).

En otras palabras, cuan importante es incorporar la tecnologia en los procesos de la
ensefanza y el aprendizaje debido a los beneficios obtenidos, en la motivacion estudiantil, en

la eficiencia del disefio y/o implementacion tecnoldgica dentro del proceso escolar.

Por otro lado, el objetivo principal de este trabajo es conocer los aportes de la
gamificacion dentro de la materia de Educacion Fisica. Es decir, qué funciones tiene, de qué
manera se la puede emplear y cudl es su finalidad. Por lo cual, examinaremos datos relativos

a responder la pregunta principal y los objetivos del presente estudio.

Finalmente, el contenido principal de este trabajo es el uso de la gamificacién como
un recurso tecnolégico, el cual fomente el interés de las clases en los/as estudiantes
manteniendo claro el enfoque de cada clase que se basa en concientizar sobre la importancia
de la practica deportiva para la adquisicion del conocimiento mejorando la participacion

estudiantil.

El presente Trabajo de Fin de Master consta de dos partes, la primera es una

investigacion diagnostica que se ha divido en los siguientes apartados:



Capitulo I: Planteamiento del problema, se basa en evaluar la participacion y

motivacion de los/as alumnos/as durante las clases de educacién fisica.

Capitulo 11: Marco Tedrico, presenta los apartados, antecedentes del estudio, asi
como las bases legales y conceptuales.

Capitulo I11: Metodologia, especifica el procedimiento describiendo a los
participantes e instrumentos tomados en cuenta en el desarrollo de la investigacion, es decir,

su estudio de campo, andlisis de variables y recopilacion de datos.

Capitulo 1V: Resultados, expone los resultados de la investigacion a través de
gréaficos y tablas didactica, especificando la informacién y la interpretacion del cuestionario

aplicado.

Capitulo V: Propuesta, presenta la descripcion del estudio, especificando la
denominacién, justificacion, los objetivos e informacion de los destinatarios, exponiendo los

contenidos curriculares, recursos materiales y desarrollo de las clases.

Capitulo VI: Conclusiones y recomendaciones, se redacta las conclusiones y
recomendaciones de la presente investigacion. Al final de trabajo se encuentran las

referencias bibliograficas y anexos.

En la segunda parte de la investigacion se describe la propuesta, la cual se centra en la
presentacion de una guia metodoldgica y educativa para mejorar el aprendizaje con dinamicas
ludicas, motivacion y la participacion educativa a traves de la implementacion de la

herramienta de gamificacion.



CAPITULO I:
1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El actual proyecto tiene como objetivo elaborar una propuesta metodoldgica de
gamificacion para mejorar la motivacion y la participacion estudiantil durante las clases de
educacion fisica en estudiantes de los 8vos afios del Colegio ISM International Academy,
incentivando a que ellos/as sean los/as artifices de las actividades a desarrollarse en cada

practica deportiva.

Los avances tecnoldgicos han creado la necesidad de un cambio inmediato en la
forma de impartir las clases educacion fisica, por lo cual, la gamificacion es una herramienta
que aumenta la confianza del estudiantado al desenvolverse por si solo y describir sus
sentimientos y conocimientos previos. De esta manera los autores (Palazon & Velasco,
2018), sefialan: “La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de
los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados”. Por
consiguiente, a través de la practica de varias actividades ludicas tanto individuales como
grupales el/la docente puede comprobar el nivel de participacion y motivacion del estudiante

al ser evaluado.

Por otra parte, se analiza un inconveniente que presenta la institucion educativa donde
se realizo la presente investigacion, el cual es ocasionado, por la alta demanda estudiantil en
cada aula de clase. Lo que genera un conflicto en la préctica de actividades propuestas por
el/la docente. Debido al corto tiempo con el que se cuenta para revision de tareas de cada
estudiante limita al docente en la explicacion de los temas de clases. Sin embargo, con la
aplicacidn de esta herramienta se pretende optimizar de mejor forma posible cada sesion

educativa.

La gamificacion y la participacion estudiantil tienen una correlacion, la cual ayuda a
la adquisicion de nuevos aprendizajes, de esta forma, cada clase debe ser correctamente
planificada y asi llegue a ser ain mas significativa al momento de usar esta innovadora

herramienta educativa en los/as estudiantes.



1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo general

Desarrollar una estrategia de gamificacion a través de la ensefianza virtual para
mejorar la participacion y motivacion durante las clases de educacion fisica en estudiantes de

los 8vos afios del Colegio ISM International Academy 2020 - 2021.
1.1.2 Obijetivos especificos

Caracterizar el perfil de los participantes del estudio de gamificacion en las clases de

educacion fisica.

Evaluar la motivacién y participacion estudiantil antes de la aplicacion de la

gamificacion en las clases de educacion fisica.

Comparar los resultados de la motivacion y la participacion estudiantil después de

aplicacion de la gamificacion en las clases de educacién fisica.

Elaborar una propuesta metodologica de gamificacion para mejorar la motivacion y la

participacién estudiantil en las clases de educacidn fisica.



CAPITULO 1
2 FUNDAMENTACION TEORICA
2.1 Antecedentes de la Investigacion

En base a estudios anteriormente realizados al citar a la gamificacion, pensamos en el
uso de destrezas ludicas disefiadas para motivar la participacion estudiantil en la construccion
del conocimiento durante cada encuentro deportivo, predisponiéndolos de forma positiva a
conseguir determinados logros. Por tal razdn, es fundamental observar al juego como una
oportunidad para crear actividades que aporten significativamente al desarrollo cognitivo.
Dado que, el juego es una forma de aprendizaje que ha estado presente en la vida del ser

humano desde su creacion.

El juego esta disefiado para desarrollar habilidades basicas como también para lograr
la integracion social. Jugar conlleva a buscar un significado a las cosas que tenemos en
nuestro alrededor. Por otra parte, a través del juego podemos ser capaces de acoplarnos a
diferentes entornos con el fin de ir desarrollando paulatinamente mejores capacidades;
ademas, es importante relacionarse entre pares y descubrir nuevos aprendizajes de la mejor
manera posible. De forma que, esto implique un impacto importante en la formacion y en el
dia a dia de nuestros estudiantes, tal particularidad, debe ser elemental dentro de nuestras
clases y para ello es indispensable el uso de la gamificacion buscando la motivacion y el

dinamismo de nuestros/as alumnos/as.

Segun, Ryan y Deci (2000). “Sefialan que las personas, en general, buscamos el reto,
el desafio, el deseo de aprender..., y para ello tenemos que estar motivadas, esta motivacion
nos llevara al éxito o fracaso, pero de alguna manera habremos avanzado”. Por consecuencia
desarrollaremos nuevas experiencias las cuales nos aportaran significativamente en las

futuras actividades de aprendizajes.
2.2 Bases Tedricas
2.2.1 Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Juegos y la Gamificacion

Al realizar este trabajo fue necesario argumentar el problema de estudio. Ademas, se
procedio a describir la diferencia entre la gamificacion y el aprendizaje basado en el juego,
dado que en anteriores oportunidades se ha empleado estos criterios en una postura
semejante, el juego se encuentra presente cada vez con mas frecuencia en los procesos

educativos, debido a la gran aceptacion por parte de los/as estudiantes, quienes manifiestan



que pensar al juego solo como una dinamica para el tiempo de ocio es erréneo, lo cual va
cambiando al momento que se comprueba su efectividad al usarla en actividades educativas y
recreativas que contribuyen a mejorar sus habilidades motrices y capacidades de
coordinacion, motivo el cual tenemos la necesidad de diferenciar la importancia y las

oportunidades que genera la gamificacion a diferencia del aprendizaje basado en el juego.

Por otra parte, se describira la informacion en relacion a la matriz de
operacionalizacion de las variables como; la variable dependiente, la variable independiente,
las dimensiones e indicadores que son fundamentales en el presente estudio, esto nos permite
aportar con nuevas ideas en la formacidn escolar y en la practica deportiva de los/as

estudiantes inclusive fuera de la institucion educativa,
2.2.1 Aprendizaje Basado en Juegos

El aprendizaje basado en juegos se basa en la practica de actividades como recursos
de aprendizajes significativos, con el fin de crear nuevos habitos saludables a través de
actividades recreativas, las cuales se puede emplear en varias areas dentro de la educacion y a

la vez crear proyectos que incentiven a los/as alumnos/as a disfrutar de diferentes juegos.

El Aprendizaje Basado en el Juego, se refiere “a aplicacion de elementos de juegos y
dindmicas en el contexto educativo, los cuales son adaptados a la materia de estudio, con el

objetivo de generar contenido instruccional” (Campbell & Kuncel, 2002).

A través del aprendizaje basado en el juego, los/as alumnos/as tienden a desarrollar
sus habilidades durante la practica de varias actividades didacticas en la obtencién de nuevos

conocimientos mientras se divierten.
2.3 Gamificacion

La gamificacion permite la obtencion de experiencias positivas en el estudiantado
generando en ellos/as un sentimiento de control y autonomia, la cual cambia su conducta,
mientras que el principal objetivo es la diversion que se obtiene en las actividades propuestas

por el docente.

De esta forma, “la gamificacion se aplica principalmente en la educacion
universitaria, no obstante, los casos en la educacion primaria y secundaria son cada vez mas
frecuentes, generando asi una repercusién positiva en el aprendizaje de nuevos conocimientos
y en el fomento de la socializacion” (Kopcha, Ding, Neumann, y Choi, 2016; Kim, Song

Lockee y Burton, 2018).



A traves del desarrollo de actividades ludicas basadas en la gamificacion podemos
adquirir resultados diferentes en las practicas deportivas y recreativas con nuestros/as

estudiantes que sean de beneficio positivo en la participacion estudiantil.
2.4 Estrategias de ensefianza de la Gamificacion

Las estrategias de la gamificacion permiten sustentar los aprendizajes que se pretende
alcanzar al implementar esta herramienta digital mientras el/la docente imparte las clases de
educacidn fisica de forma virtual, con el fin de que el estudiantado se involucre mas en la

construccion de su conocimiento.

“Para que la gamificacion tenga éxito los juegos deben ser atractivos para despertar el
interés del alumnado, ofrecer recompensas que permitan implicar al alumnado en el proceso y
que sean suficientemente flexibles para utilizarse de forma individual y colectiva en el aula”
(Melchor, 2012).

2.5 Dinamicas

Las dinamicas son estrategias metodoldgicas esenciales para que un docente las
emplee dentro de sus clases, con el objetivo de motivar al estudiantado a participar
constantemente en las actividades. Ademas, una excelente dindmica genera confianza,

fortalece emociones y también eleva la autoestima en el estudiantado.

Por otra parte, “las dindmicas contienen por si solas todas las posibilidades de
transicion entre la imaginacion creadora y el hacer constructivo, estableciendo la continuidad

en el nifio entre el juego y el trabajo” (Piaget, 1986).

El objetivo principal de las dinamicas es potenciar las condiciones fisicas basicas de
los/as estudiantes desarrollando determinadas habilidades deportivas esenciales en la

educacién formal.
2.6 Estrategias de juego

Realizar una correcta estrategia de juego da paso a la creatividad, al igual que pensar
en los movimientos mas adecuados a emplear tomando en cuenta las condiciones del juego en
el cual se participa e interes por aprender y compartir mientras se cumple con las reglas y se

trabaja en equipo.

A través de las estrategias de juego se debe lograr obtener competencias inherentes a

cada etapa durante el desarrollo cognitivo de las actividades propuestas y luego con las



habilidades del docente trabajarlas con los niveles de dificultad que cada grupo tiene

realizando ajustes correspondientes para lograr alcanzar los objetivos planteados.

De acuerdo con Carpena, Cataldi y Mufiiz (2012) “la gamificacion consiste en
introducir estrategias y dindmicas propias de los videojuegos en contextos ajenos o no ludicos

a fin de modificar conductas, comportamientos y habilidades de las personas”.

De esta forma, el estudiantado se incentiva a la practica de actividades ludicas de

gamificacion mientras disfruta de las clases de educacion fisica con sus pares.
2.7 Didactica del juego

La didactica del juego proporciona satisfaccion debido a que permite el disfrute y
gozo de las actividades deportivas y recreativas de los/as estudiantes. Ademas, es un desafio
el cual mejora la motivacion estudiantil al poner a prueba los conocimientos y la creatividad

en cada clase.

Garaigordobil, M. (1995). Dice que, “se ha puesto en manifiesto que los nifios
interactuando cooperativamente, mantienen comunicaciones mas eficaces, verbalizan méas
ideas, aceptan mas las ideas de los otros, mostrando mayor coordinacion, esfuerzo y

productividad cuando realizan una tarea”.

La adquisicién de nuevos conocimientos es primordial en la didactica del juego, por

el sin numero de ventajas que se obtiene al aplicarla de forma adecuada.
2.7.1 Motricidad

La motricidad estd inmersa en la educacion estudiantil, dado su importancia es
fundamental poder desarrollarla en edades tempranas con el fin de estimular las capacidades
sensoriales de los/as nifios y nifias, al mismo tiempo ellos/as tengan una aproximacion

importante en la practica de actividades fisicas y deportivas.

Rigal R. (2006) sefiala que “uno de los principios de la sesion de motricidad es
aprovechar la motivacién que proporciona la practica de actividades motrices para que todos

los nifios y niflas participen, y presentar las actividades de manera motivadora”.

Los/as alumnos/as van adquiriendo habilidades motrices a medida de la practica e

interaccion en las actividades motoras planteadas por el personal docente.



2.7.1.1 Motricidad Fina

Se describe a los movimientos corporales necesarios en cada actividad de forma
simultanea con los sentidos como el tacto, la vista, oido en actividades como, por ejemplo:

(pintar, dibujar, escribir, cortar, etc.).

“Implica movimientos precisos que son necesarios en actividades que emplean de
manera simultanea los sentidos como el tacto, la vista, oido en actividades como; recoger,
golpear, rascar, cortar, lanzar, tirar, empujar, entre otras, Ademas, las manos llegan a ser un

dispositivo fundamental en el desarrollo psicoldgico del nifio”. Da Fonseca, V. (1998).

Al permitir su desarrollo los nifios/as son capaces de realizar diferentes actividades

por si solos como lanzar y atrapar diferentes objetos alternando peso y tamafio.
2.7.1.2 Motricidad Gruesa

La motricidad gruesa fomenta el desarrollo de habilidades en los/as nifios/as las cuales
va obteniendo progresivamente a través del movimiento corporal e imitacién de varios

animales y cosas con diferentes partes del cuerpo.

Segln Moran, A. (2017) “la motricidad se complementa con elementos materiales del

aula para ensefar y sefiala que las anécdotas son una opcion motriz en el aprendizaje”.

De esta forma, la gamificacién pretende fomentar el desarrollo de las capacidades
motrices a través de las actividades planteadas y dirigidas para los participantes del presente

estudio.
2.8 Variable Dependiente
2.8.1 Participacion

La participacion escolar espera que los/as alumnos/as logren fomentar la
responsabilidad ciudadana, mediante una relacién continua en los procesos académicos y
formacion estudiantil (Martinez, Silva, Morandé, & Canales, 2010; Perliger, Canetti-Nisim,
& Pedahzur, 2006; Rodriguez Rodriguez, 2008; Schulz & Fraillon, 2012).

Ademas, para mejorar la calidad en los procesos formativos y promover cambios, es
necesario incentivar la participacion constante del estudiantado durante el desarrollo de las

clases.
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2.8.2 Juegos

Se denomina como juego a las actividades didacticas y recreativas las cuales son
realizadas por un grupo de personas manteniendo el objetivo principal que se basa en el
aprendizaje y la diversion. Segun el criterio de varios/as docentes en los ltimos tiempos al
juego se lo esta empleado como un recurso de aprendizaje, con el fin de promover la

participacion estudiantil y la motivacion por los ejercicios propuestos en las clases.

Por otra parte, a través de los juegos el docente busca la participacion continua de
cada estudiante y para lograrlo es fundamental crear actividades acordes a la edad y el interés

de los participantes.
Moyles, J. R. (1990) considera que:

El juego es necesario y vital para un desarrollo normal tanto del propio
organismo como de su maduracion en calidad de ser socia (pag.45).

2.8.3 Imaginacion

Accion mediante la cual el ser humano es capaz de inventar cosas nuevas, de forma
que, los/as alumnos/as logran desarrollar su potencial. En primer lugar, consolidando sus
suefios y anhelos. En segundo lugar, manteniendo la capacidad de exponer pensamientos o
algln tema de interés comun. Finalmente, la construccién del conocimiento a través lluvia de
ideas que al enlazarlas a los conocimientos previos generando resultados positivos. Para

Einstein (2011). “La imaginacion es mas importante que el conocimiento”.
2.8.4 Creatividad

La creatividad esta inmersa en la vida del ser humano con el fin de ser parte de su

desarrollo y su existencia. Asi también, es parte del desarrollo integral de cada persona.

Tiempo atras se relacionaba a la creatividad como la creacion mas preciada de Dios y
sus propositos. Es asi como se pretende alcanzar las virtudes del ser humano que han sido
parte a lo largo de su existencia y denominado como “Don de Dios”. De manera que se busca
incrementar las capacidades y creatividad estudiantil “hasta convertirse en todo aquello para
lo que el ser humano fue creado, aprovechar sus herramientas intelectuales y sus virtudes

espirituales para alcanzar aquello que aun suefa alcanzar” (Munroe, 2010).

Adicionalmente, la creatividad surge de la inspiracion interior. “Ese que nace de

nuestro interés por crear, descubrir y crecer, el que nos permite estar en armonia con la
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naturaleza y nos mueve a ser mejores seres humanos en toda la expresion de la palabra”

(Freire, 1985).

Al permitir que nuestros/as estudiantes demuestren su creatividad en el desarrollo de
las clases ayuda a la comprension del porque de las actividades propuestas por su docente
para la adquisicion de nuevos conocimientos y aprendizajes, mientras disfrutan y comparten

CON Sus pares.
2.8.5 Diversion

La diversion es una expresion de alegria esencial en la vida del ser humano ya que de
esta forma nos sentimos motivados al realizar alguna actividad, lo cual es fundamental en el

desarrollo de las clases deportivas y recreativas.

Para (Sallis & McKenzie, 1991) “Las clases de educacion fisica tienen como objetivo
principal solucionar diferentes problemas mediante la diversion, en base a la practica de
actividades fisicas y deportivas, con el fin de crear habitos saludables que se mantengan a lo

largo de sus vidas”.
2.8.6  Solucion de problema

Para la solucion de problemas se tiene que poner en marcha una serie de destrezas y
habilidades las cuales pueden aplicarse dependiendo el tipo de problema que se pretenda

resolver.

Por tanto, un problema es, en algun sentido una situacion nueva o diferente de lo que
ya se aprendid, lo cual requiere utilizar de forma estratégica técnicas o herramientas ya

conocidas para la solucion del problema (Pozo y Postigo, 1994).

El juego y la interaccion motriz entre estudiantes y docentes es una oportunidad de

Ilegar a la solucién de un problema.
2.8.7 Actividades fisicas

Las actividades fisicas contribuyen de forma positiva en la practica deportiva, dado
que el cuerpo no es un medio, sino que es un fin en el cual todas las sensaciones y emociones
que el individuo va a experimentar estan relacionadas a diversas actividades fisicas y

recreativas.
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Bascon, M. A. (1994). Menciona que las actividades fisicas “son aquellas acciones que
realizamos y consumen energias a través de movimientos corporales, tales como: (andar,

bailar, jugar, etc.) las mismas que influyen directamente en un buen estado de salud”.

De tal forma, cuando un individuo es capaz de participar en varias actividades fisicas,
no solo mejora su estado fisico, sino que ademas puede llegar a crear un ambiente saludable y

agradable en el cual prime la diversion.
2.8.8 Actividades Deportivas

Es la practica sistemética de una actividad deportiva y recreativa que se realiza a
través de reglas propias de cada actividad con el fin de alcanzar una meta, superar a alguien

mas o para la superacion personal.

Las actividades deportivas segn (Nuviala, Ruiz y Garcia 2003, pag. 6), “deben
orientar sus esfuerzos en la educacion en y mediante el ocio a través de la practica fisico
deportiva, ya se trate de actividades de iniciacién, de perfeccionamiento, de especializacion o

de recreacion”.

Al momento de realizar actividades deportivas existe la posibilidad de que la
motivacion estudiantil no sea la optima. Sin embargo, el docente debe ser capaz de incentivar

a todo el grupo a disfrutar de las actividades propuestas.
2.8.9 Actividades Recreativas

Estas actividades se caracterizan por ser positivas para quien las realice, ademas,

tienen como objetivo principal la diversion y la recreacion estudiantil.

Como concepto de actividades recreativas entendemos al “conjunto de actividades
agradables en las cuales se participa durante el tiempo libre y que fomentan el uso positivo de
éste para promover el desarrollo integral de las personas”. Estas habilidades se las obtiene a
través de experiencias relevantes dentro de la educacion informal, al compartir entre pares y

al promover la participacion estudiantil voluntaria (Salazar Salas, 2010).

Las actividades recreativas se las puede llevar a cabo en cualquier lugar e inclusive a
través de la gamificacion las dindmicas pueden llegar a ser de mayor provecho para los/as

estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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2.8.10 Actividades Cognitivas

Son actividades estratégicas que buscan resolver diferentes dificultades motoras con
retos desarrollados en cada clase con las distintas capacidades y funciones cognitivas, tales
como; (percepcion, atencion, razonamiento, memoria, orientacion) a través de varias

actividades propuestas durante los encuentros deportivos.

La metacognicion se refiere a “cualquier conocimiento o actividad cognitiva que tiene

como objeto, el procesamiento de la informacion” (Flavell, J. 2019, p. 157).

Al pensar en las actividades cognitivas podemos mejorar la participacion estudiantil al

desafiarlos a resolver conflictos que pueden presentarse al realizar los trabajos en clases.
2.8.11 Expresion corporal

Definimos a la expresion corporal como una habilidad que facilita la representacion
de actividades de dramatizacion al hacer uso de gestos faciales y emociones a través del

cuerpo.

Al realizar una correcta expresion corporal un individuo tiene mayor confianza en si
mismo, lo cual motiva a la participacion en diversas actividades a desarrollar ya sea grupales

como individuales.

Sierra, (2001) define a la expresion corporal como “todo tipo de expresion que tenga
como vehiculo al cuerpo humano, es decir; rostro, gestos, posicién del cuerpo y posicion de

los distintos participantes”.
2.8.12 Movimientos corporales

Los movimientos corporales son empleados como herramientas (que incluye todas las
partes del cuerpo), con el proposito de enlazar diferentes posturas corporales, empleando
varios movimientos, gestos y mimicas con las cuales se pretende contagiar sentimientos y

emociones.

Segun Delgado, (1999, pag. 19) “afirma que, con la mirada, los gestos, los
movimientos de la cabeza y de las manos, y con la actitud corporal, el hablante puede

corregir las dificultades expresivas de la palabra oral y enriquecer o enfatizar su mensaje”.

Todo movimiento, expresion o postura tiene una idea la cual deseamos transmitir. El
pulgar levantado significa aprobacion, estar de acuerdo, etc. Y se lo puede llegar a emplear

durante la gamificacion.
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2.8.13 Trabajo individual

Busca la superacion personal en base al esfuerzo propio, lo cual contribuye en el
tiempo y el ritmo de aprendizaje, sin embargo, al trabajar de forma individual se pierde la
parte competitiva y el aprender de otros que seria lo contrario al trabajo en equipo.

Ruiz, P (1994, pag 8) “mediante adaptaciones individualizadas, se puedan atender las
necesidades especiales que planteen ciertos alumnos”.

En el trabajo individual podemos trabajar en las necesidades de cada uno de
nuestros/as estudiantes realizando diferentes adaptaciones.
2.8.14 Trabajo en equipo

Se define a la actividad realizada por un grupo de personas que tienen como objetivo

alcanzar una tarea colectiva.

Segun, Fernandez del Rio (2003) “El trabajo cooperativo aumenta la autoestima y el
concepto sobre la educacion fisica en el alumno, ya que este la relaciona en base a sus logros
de responsabilidad, mientras que en el método tradicional sélo el alumnado que ofrece unas

elevadas prestaciones atléticas presenta una motivacion elevada por la asignatura”.

Arnaiz, (1988, pag. 3) lo determina como “el trabajo realizado por un grupo de
estudiantes que tienen una conciencia de identidad y normas, los mismos objetivos y

compromiso para ayudar a los demas”.
2.9 Motivacion

La motivacion aumenta la predisposicion y autoestima en los/as estudiantes, de esta
forma Rodriguez, F., & Santiago, R. (2015), definen a la motivacién como un “ensayo mental
preliminar de una accion para animar o animarse a ejecutarla con interés y diligencia”. Lo

que conlleva a una mejor participacion estudiantil durante las clases de educacion fisica.

La motivacion estudiantil permite que las actividades propuestas por los/as docentes
se desarrollen de la mejor forma posible, al mismo tiempo que genera un mayor interés y
expectativa en los/as estudiantes acerca del contenido de cada clase, en base a esta
explicacion Graham, y Folkes, (1990, pag. 82) mencionan que “el docente podra fomentar en
los educandos la idea de que el éxito y el fracaso dependen de ellos mismos, pudiendo

cambiar sus expectativas y metas a través de la practica continua y el esfuerzo”.

Los/as estudiantes al tener una prominente motivacion son capaces de adquirir nuevos

conocimientos de una forma mas asequible, por lo cual, fortalece el trabajo en equipo e
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individual, estas son algunas de las ventajas de aplicar la técnica de gamificacion, ademas,
corrige los errores que pueden presentarse frente a cualquier tema desconocido por los/as

estudiantes y el interés de sentirse motivados inclusive cuando no se encuentren en clases.
2.9.1 Motivacion intrinseca

Se conoce como motivacion intrinseca al sentimiento expresado desde el interior de
una persona, lo cual ayuda en la participacion estudiantil, de tal forma, sea mas frecuente e
incremente sus habilidades cognitivas. Por otro lado, la motivacion en los/as estudiantes se

evidencia en el deseo de comprender y aprender.

Para Amabile, (1983, pag. 80), “las personas seran mas creativas cuando se sientan
motivadas principalmente por el interés, disfrute, satisfaccion y desafio del trabajo mismo,
mas que por las presiones externas”. De este modo, comprobamos lo anteriormente planteado

donde exponiamos la importancia de la motivacion.

La motivacion intrinseca busca demostrar una forma distinta de alcanzar diferentes
objetivos al atravesar diferentes obstaculos, el principal reto es obtener un alto nivel de

motivacion estudiantil para lo cual el rol docente es indispensable.
2.9.2 Superacion personal

Es un procedimiento a través el cual, los seres humanos buscan desarrollar sus
habilidades y fortalezas adquiriendo mayor experiencia al obtener diferentes metas, anhelos y

resultados, alentados por la superacion personal.

“Por desarrollo personal o superacion personal se entiende como el interés de
superacion que motiva a avanzar hacia delante, o aquello que la persona puede hacer mas alla
de su desarrollo natural en funcion de la edad”. (Montoya, L. de Arias, L. & Montoya, C.
2008).

El deseo de alcanzar la superacién personal esta inherente a la vida de las personas y

para aquietar esta necesidad es fundamental proponerse distintos objetivos.
2.9.3 Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca es lo opuesto a la motivacion intrinseca, esto hace referencia
a lo importante que pueden ser los incentivos y las recompensas que motiva a los/as
estudiantes a esforzarse y dar lo mejor de si mismos para completar las actividades

propuestas por los/as docentes.
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El psicélogo Skinner, (1948) considera que “el uso de las recompensas y esfuerzos
positivos de la conducta correcta era, pedagégicamente, mas eficaz que utilizar el castigo”, en
base a este concepto podemos asegurar que una persona motivada extrinsecamente

desarrollara la actividad planteada en un menor tiempo.

Durante los procesos en la adquisicion de nuevos aprendizajes los/as estudiantes
pueden motivarse al practicar alguna actividad de su gusto o interés personal y finalmente,

compartir entre pares la forma de aprendizaje aplicada.
2.9.4 Recompensas

Es la obtencidn de algun incentivo al culminar una actividad, en la educacidn fisica
podria relacionarse con el logro de un campeonato en cualquier disciplina deportiva o el
mérito al esfuerzo realizado. De igual manera, pretendemos alcanzar las recompensas a través

de la aplicacion de la herramienta de gamificacion con el grupo de estudio.

Para, Govea, M. Vazquez, N. & Rangel, C. (2012). “Este tipo de reconocimiento
puede basarse en diversos criterios, formales o informales, y puede otorgarse tanto por
realizaciones excepcionales como por muchas actividades dignas de elogio. El premio cobra

maés importancia si en la seleccion de candidatos intervienen los/as alumnos/as”.
2.10 Bases Legales

Las bases legales estan conformadas por las normas legales relacionadas con la
presente investigacion. De esta manera, tenemos la Constitucion de la Republica y la Ley del
deporte, educacion fisica y recreacion.

Estas bases legares seran de gran apoyo para sustentar lo expuesto en el desarrollo del
presente proyecto. debido a que van de la mano con la propuesta planteada y analizada.

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR

(Asamblea Nacional Constituyente, 2008-2011)

Art. 24. Las personas tienen derecho a la recreacion y al esparcimiento, a la practica
del deporte y al tiempo libre (Asamblea Constituyente, 2008).

Este articulo reconoce el derecho de los seres humanos a recrearse y distraerse,
practicando deportes y teniendo tiempo para disfrutar al aire libre. Esta necesidad humana,
entendida también como “ocio”, era mal vista en décadas pasadas, pues era concebida como
todo lo contrario al trabajo y la capacidad productiva de una persona. Sin embargo, se operd
un cambio significativo en la percepcion sobre el tema, al entenderse que toda persona

necesita un tiempo de descanso, de inactividad, que no es solo el tiempo para dormir, como
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se concebia tradicionalmente, para entenderse como un tiempo en el que el individuo se
desconecta de todo lo rutinario, sea trabajo o estudio, para concentrarse en si mismo,
divagando, reflexionando, planificando, evaluando (Max-Neef, Elizalde, & Hoppenhayn,
2007). En el &mbito educativo, es el desarrollo de las capacidades fisicas, de la posibilidad de
potenciar la musculatura, estimulando las destrezas y habilidades en un deporte especifico,
con las actividades fisicas requeridas para el entrenamiento y perfeccionamiento para

lograrlo.

Art. 39. El Estado reconocerd a las jovenes y los jovenes como actores estratégicos
del desarrollo del pais, y les garantizara la educacion, salud, vivienda, recreacién, deporte,
tiempo libre, libertad de expresion y asociacion. El Estado fomentara su incorporacion al
trabajo en condiciones justas y dignas, con énfasis en la capacitacion, la garantia de acceso al
primer empleo y la promocion de sus habilidades de emprendimiento (Asamblea
Constituyente, 2008).

En este articulo se establece que la juventud recibird un apoyo especial en cuanto a la
educacion y la salud, y sefialando que el deporte y tiempo libre son fundamentales para lograr
el desarrollo humano arménico y equilibrado de las personas, asegurando el bienestar de las

comunidades humanas.

Art. 45. Las nifias, nifios y adolescentes gozaran de los derechos comunes del ser
humano, ademas de los especificos de su edad. El Estado reconocera y garantizara la ida,
incluido el cuidado y proteccion desde la concepcion. Las nifias, nifios y adolescentes tienen
derecho a la integridad fisica y psiquica; a su identidad, nombre y ciudadania; a la salud
integral y nutricion; a la educacion y cultura, al deporte y recreacion; a la seguridad social; a
tener una familia y disfrutar de la convivencia familiar y comunitaria; a la participacion
social; al respeto de su libertad y dignidad; a ser consultados en los asuntos que les afecten; a
educarse de manera prioritaria en su idioma y en los contextos 14 culturales propios de sus
pueblos y nacionalidades; y a recibir informacion acerca de sus progenitores o familiares

ausentes, salvo que fuera perjudicial para su bienestar (Asamblea Constituyente, 2008).

En este articulo se refuerza la obligacion del Estado ecuatoriano hacia la nifiez y
adolescencia, estableciendo que la poblacion infanto-juvenil tiene derecho la educacion,
cultura, deporte y recreacién, entre otros. El ejercicio de estos y otros derechos se dara con el
concurso de toda la sociedad. El Estado coadyuva con proveer la infraestructura educativa,

personal y otras condiciones. Este derecho, sin embargo, tropezo con varias dificultades
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desde el inicio de la pandemia por el virus Covid 19, como es de conocimiento publico,

siendo necesario impulsarlo con mayor fuerza en los meses y afios venideros.
2.10.1 Ley del deporte, educacion fisica y recreacion
Esta norma contiene los siguientes articulos de interés para este estudio:

Art. 82. De los contenidos y su aplicacion. Los establecimientos educativos de todos
los niveles deben aplicar en sus contenidos de estudio y mallas curriculares la catedra de
educaciodn fisica, la misma que debera ser impartida cumpliendo una carga horaria que
permita estimular positivamente el desarrollo de las capacidades fisicas e intelectuales,
condicionales y coordinativas de los estudiantes. Los establecimientos de educacién
intercultural bilingiie desarrollaran y fortaleceran las practicas deportivas y los juegos

ancestrales (Asamblea Nacional, 2015).

Como se observa en este articulo, la educacion fisica debe ser impartida en todos los
establecimientos y todos los niveles, a fin de fomentar la actividad fisica en la poblacién
estudiantil. Es de conocimiento general que esta asignatura es fundamental para el desarrollo
fisico de los estudiantes, pero también el intelectual, pues fomenta el trabajo en equipo, el
andlisis de los movimientos y jugadas del oponente, la coordinacidn, el lenguaje no verbal,

entre otras importantes destrezas y habilidades.

Art. 84. De las instalaciones. Los centros educativos publicos y privados deberan
disponer de las instalaciones, materiales e implementos adecuados para el desarrollo y
ensefianza de la educacion fisica, garantizando éstos, la participacion incluyente y progresiva
de las personas con discapacidad (Asamblea Nacional, 2015). Este articulo dispone la
obligatoriedad de los centros educativos, tanto publicos como privados, para contar con la
infraestructura y equipamiento necesario para estimular la préctica deportiva de sus

estudiantes.



19

CAPITULO 111
3 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Tipo de Investigacion

Este estudio es de tipo descriptivo, por cuanto se refiere a una situacion especifica con
sus caracteristicas mas importantes (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2016). “En el
presente trabajo, se describe a la gamificacion, motivacion y participacion estudiantil, debido
que se investigo acerca de la condicion del contenido a estudiar, a través de un compendio de
datos”.

3.2 Enfoque de la investigacion

Durante el desarrollo de la presente investigacion se emple6 un planteamiento
cuantitativo y cualitativo, mediante los cuales, se evidencio la importancia del uso de la
gamificacion en los procedimientos y metodologias de estudio. Con la intencién de mejorar
un gran problema de atencion e interés por aprender cosas nuevas en la construccion del

conocimiento durante las clases de educacion fisica.
3.2.1 Enfoque cuantitativo

El enfoque cuantitativo, es fundamental para la recopilacion de datos hipotéticos, a
través de una medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin de comprobar la
veracidad de la teoria planteada. (Hernandez, 2007, p. 4-5.). En base a este antecedente “se
evaluo las variables e hipotesis planteadas en el marco tedrico y las que se evaluaron técnicas

de investigacion apropiadas para establecer evidencia que den soporte a la hipétesis tedrica”.
3.2.2 Enfoque cualitativo

El enfoque cualitativo, al contrario, se lo empleo para la recoleccion de datos sin
medicién numérica, con el fin de hallar preguntas sobre la investigacion en base a la

interpretacion de los resultados obtenidos.

Los resultados recopilados fueron mediante la observacion de campo y el manejo de
las diferentes herramientas utilizadas en la investigacion, las cuales nos permitieron obtener

un panorama méas amplio y claro de lo que buscamos al realizar este estudio.
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3.3 Disefio de la investigacion

La presente investigacion se la realizo con un disefio no experimental y de campo lo
cual permitio recolectar informacidn que muestra la realidad dentro de la institucion

educativa donde se origina la problemaética de estudio.

Por otra parte, la caracteristica del estudio realizado fue socio-educativo. En base a lo
expuesto se ha determinado el fundamento de una limitada participacion en la asignatura de
educacion fisica. “La participacion propone que los/as alumnos/as realicen ejercicios con una
participacion activa en los procesos escolares y también a través de la convivencia escolar”.
(Martinez, Silva, Morandé, & Canales, 2010; Perliger, Canetti-Nisim, & Pedahzur, 2006;
Rodriguez Rodriguez, 2008; Schulz & Fraillon, 2012).

3.4 Unidades de estudio de la investigacion

Para la participacion estudiantil durante este estudio se considerd la situacion de la
pandemia que vive el pais, como todo el planeta, de modo que, se optd por una muestra de 78
estudiantes de los 8vos afios de EGB del colegio ISM International Academy ubicado en las
afueras de la ciudad de Quito, Calle Unién N5-79 y Cao. Geovanny Calles (Calderdn). Los
cursos que fueron participes del presente estudio son: A, B, C, D. Cabe mencionar que la

muestra del presente trabajo comprende las edades de 10 a 12 afios.

El objetivo por la cual, se considerd este porcentaje de estudiantes fue por el factible
acceso que brindd la institucién para trabajar con los paralelos de los 8vos afios EGB, puesto
que en estos cursos se ha desarrollado anteriormente otros proyectos educativos, sociales y

culturales.
3.5 Instrumentos

La informacién recolectada para la investigacion fue obtenida directamente del
estudiantado, en base a una encuesta virtual. La encuesta tuvo las siguientes caracteristicas,
en primer lugar, obtuvo datos generales de los/as encuestados/as es decir (edad promedio,
género y etnia), en una segunda parte de la encuesta recopilamos datos acerca de la
participacion que tienen los estudiantes durante las clases de educacion fisica para

finalmente, investigar el nivel de motivacion que demuestra cada estudiante.

Posteriormente, se sintetizo los datos para asi presentarlos en graficos y tablas
desarrollados en el programa Excel con el fin de probar la hip6tesis que se origin6 en esta

investigacion.
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Esta encuesta busco conocer como se encuentra la participacion y motivacion
estudiantil, para luego comparar e implementar una nueva metodologia didéactica, con el fin

de mejorar el desarrollo de las clases de educacion fisica a través de la gamificacion.
3.5.1 Analisis de Datos

Para la descripcion de las encuestas se utilizo la aplicacién de Google Form, y para el
analisis de la informacion respectiva fue necesario emplear una tabulacion a traves del
programa Excel, de esta manera obtuvimos los porcentajes de cada pregunta de la encuesta
aplicada.

Por un lado, para favorecer el analisis e interpretacion de los datos obtenidos se
presentaron en cuadros, graficos y esquemas organizados segun el orden de las preguntas que

tenemos en la encuesta desarrollada.

Por otra parte, para el andlisis e interpretacion de datos se considero los porcentajes de
cada tabla estadistica con la descripcion correspondiente y sustentada con los contenidos del
marco tedrico, los objetivos que se pretende obtener y finalmente la matriz de

operacionalizacion de variables.



3.6 Matriz de operacionalizacion de variables

3.6.1 Operacionalizacion de Variables

Tabla 1.
Matriz de operacionalizacion de variables
Objetivos Variables Definiciones Dimensiones Indicadores
Especificos nominales
Evaluar la Siempre participa de
participacion y Juegos los juegos en clases.
motivacion antes La participacion se A veces participa de
de la aplicacion basa en la los juegos en clases
de la colaboracién Nunca participa de
gamificacion Participacion directa en los los juegos en clases
durante las clases procesos del Tiene una buena
de educacion aprendizaje expresion corporal
fisica estudiantil de Expresion mientras participa.
forma individual o | corporal
colectiva para la Tiene una regular
adquisicion de expresion corporal
nuevos mientras participa.
conocimientos. Siempre realiza
actividades fisicas.
En ocasiones realiza
Actividades actividades fisicas.
fisicas No realiza
actividades fisicas.
Comparar los
resultados de la La motivacién Motivacion Alta
participacion y estudiantil permite | Intrinseca Regular
motivacion Motivacién gue las actividades Baja
después de propuestas por
aplicacion de la los/as docentes se
gamificacion desarrollen de la
durante las clases mejor forma Alta
de educacion posible, al mismo Motivacion Regular
fisica. tiempo que genera | Extrinseca Baja

un mayor interés 'y
expectativa en
los/as estudiantes
acerca del
contenido de cada
clase.

Elaborado por: Gudifio E. (2021)
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CAPITULO IV
4 RESULTADOS

Se cumpli6 la aplicacién de la encuesta durante el desarrollo de las clases de
educacion fisica del presente afio lectivo, en el cual se tomd en cuenta a todo el estudiantado
de los 8vos afios de EGB del Colegio ISM International Academy, localizado en la ciudad de

Quito.

En la figura 1 se muestra el nimero de encuestados/as segn su género, siendo la
mayoria de género masculino con un 41.53% y un 37.47% de género femenino.

4.1 Datos generales descriptivos

Figura 1.
Género

B 1 Masculino H2 Femenino

Elaborado por: Gudifio E. (2021)
Es decir, estos datos seran la base de la informacion recopilada durante todo el

cuestionario, asi también, se tomara en cuenta dentro de la propuesta de actividades de
gamificacion durante las clases de educacidn fisica con el fin que sea un reto para los

estudiantes encuestados.
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Figura 2.
Edad.

22;28%

m110ANOS m211ANOS 312 ANOS

Elaborado por: Gudifio E. (2021)

La grafica nos muestra las edades que mantienen los/as estudiantes encuestados/as. De
forma que, el 32.41% de estudiantes indican tener 11 afios de edad, seguido de un 24.31%
que tienen 10 afios de edad y finalmente un 22.28% entre 12 afios 0 més. Esto evidencia que
la edad mayoritaria de los/as estudiantes comprende entre los 11 afios, a pesar de no ser la
edad mayor entre los expuestos. se puede tomar como base en relacion al desarrollo de las

actividades de gamificacion a realizar con este grupo de estudiantes.
4.2 Analisis e interpretacion del cuestionario

La motivacion estudiantil es fundamental durante las clases de educacion fisica para

cumplir con los objetivos planteados por el docente.

Figura 3.
Motivacion.

35
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15 .
10 —
5

0
Baja Regular Alta

1 2 3

Elaborado por: Gudifio E. (2021)
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Analisis e interpretacion

El grafico 3 muestra la perspectiva de los/as estudiantes en referencia a la asignatura
de educacion fisica, de esta forma, se observa dentro de la escala que la mayoria 30% de
los/as estudiantes tienen una motivacion regular, un 27% tienen una alta motivacion y el 21%
de los/as estudiantes tienen baja motivacion y no muestran mayor interés al realizar las
actividades durante las clases de educacion fisica. Con los datos expuestos nos permite
interpretar lo importante que seria implementar la herramienta de gamificacion, con el fin de
aumentar la motivacion en los/las estudiantes durante las practicas deportivas para incentivar

un mejor aprendizaje.

Figura 4.
Participacion.

25 23.47% 23.42%

20

15 14.%

12.8%
10
6.3%
5
0
Excelente Muy Buena Buena Regular Necesita Mejorar
5 4 3 2 1

Elaborado por: Gudifio E. (2021)
Andlisis e interpretacion

En el grafico 4 se evidencia al 23.47% y al 23.42% de los/as estudiantes con muy
buena y buena participacion estudiantil, un 14% tiene una participacion regular, el 12.8%
muestra una participacion excelente y el 6.3% de los/as estudiantes necesita mejorar en su
participacion en las clases de educacion fisica. Con los datos expuestos podemos plantear el
uso de la herramienta de gamificacion y permitir la participacion de todos los/as estudiantes

por igual y aportar en la construccién de sus conocimientos.



Figura5.
Adquisicion de Aprendizajes
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Elaborado por: Gudifio E. (2021)

Analisis e interpretacion

En el grafico 6 se observé que en educacion fisica el 41% de estudiantes esta proximo

a alcanzar los aprendizajes requeridos, el 20% domina los aprendizajes requeridos, el 15%

domina los aprendizajes requeridos y solo un 3% no alcanza los aprendizajes requeridos, al

usar la gamificacién durante un tiempo determinado durante las clases de educacion fisica se

pretende nivelar a los/as estudiantes que atn no alcanzan y estan préximos a alcanzar los

aprendizajes requeridos.

Figura 6.
Uso de la gamificacion en clases de Educacion Fisica
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Elaborado por: Gudifio E. (2021)
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Analisis e interpretacion

En el grafico 7 se observa a la mayor cantidad de estudiantes con un 48% que nunca
han realizado actividades de gamificacién durante las clases de educacién fisica, el 26% ha
empleado la gamificacion en pocas ocasiones y solo el 4% de estudiantes han tenido la
oportunidad de practicar diferentes actividades lidicas a través de la gamificacion. Al
analizar estos datos podemos pensar en la aplicacion de esta herramienta de gamificacion
durante las clases de educacion fisica que por varios factores como: (tiempo, recursos

tecnoldgicos entre otros), no ha sido tomada en cuenta en la adquisicién del conocimiento.

Figura 7.
Motivacion y Participacion estudiantil al emplear la gamificacion
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Elaborado por: Gudifio E. (2021)
Analisis e interpretacion

En el grafico 8 podemos evidenciar los resultados positivos al emplear la
gamificacion en los/as estudiantes de los 8vos afios, con un 46% la motivacion y
participacion estudiantil es muy alta, el 24% tiene una motivacion y participacion regular en
las diferentes actividades ludicas y el 8% de los/as estudiantes aln presentan una baja
motivacion y participacion en las dindmicas digitales propuestas durante las clases de
educacion fisica. Sin embargo, con la obtencion de estos datos comprobamos que la

gamificacién es de gran aporte en la construccién del conocimiento.
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CAPITULOV
5 PRESENTACION DE LA PROPUESTA
5.1 Denominaciony definicion de la propuesta
5.1.1 Descripcion

Esta propuesta se centra en el desarrollo de una guia metodologica para mejorar el
aprendizaje de la asignatura de Educacion Fisica a través de la implementacion de la
herramienta de gamificacion en estudiantes de los 8vos afios del Colegio ISM International
Academy. La propuesta en primera instancia se asienta en los elementos vertebradores del
curriculo de EF del Bachillerato General Unificado (BGU), y como se expondra mas
adelante, se construira a partir del anélisis de los resultados del diagnostico previo realizado a
un problema de d&mbito didactico, en particular, la forma de organizar la practica esta
destreza.

El empleo de la herramienta de gamificacion es fundamental en el proceso de
adquisicion de nuevos conocimientos de la Educacién Fisica por las amplias oportunidades
que obtienen los/as estudiantes en su autoaprendizaje como: habilidades, destrezas, trabajo
cooperativo, ganas de instruirse, desarrollar nuevas capacidades y aumentar su participacion

estudiantil durante las clases de Educacion Fisica.

De acuerdo con el curriculo de EF para el BGU, en esta parte del proceso educativo se
contindia complejizando las destrezas con criterio de desempefio en la préctica deportiva
(técnicas y técticas) para los &mbitos en que las mismas se practican (recreativo, amateur,
federativo, alto rendimiento, entre otros), y se realizan las adecuaciones necesarias para que
el estudiante alcance sus objetivos personales y los de la practica (Ministerio de Educacion,
2016). De aqui la importancia de establecer un itinerario para optimizar el aprendizaje de las
destrezas deportivas que presentan dificultades para su aprendizaje.

5.1.2 Justificacion

En la actualidad, para el aprendizaje de destrezas motrices cada vez se incorporan mas
elementos avanzados del aprendizaje motor para optimizar la adquisicion, retencién y
transferencia de un conocimiento o una destreza. Por ejemplo, autores como Corcino M.
(2013) menciona que “el significado de destreza reside en la capacidad o habilidad para

realizar algun trabajo, primariamente relacionado con trabajos fisicos o manuales”.
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Desde el inicio de la pandemia el Colegio ISM International Academy se ha visto en
la necesidad de implementar innovadoras propuestas en el area de educacion que incentiven
al alumnado en la construccion del conocimiento, para lo cual una de estas propuestas es el
uso de la herramienta de gamificacion en las clases de Educacion Fisica y deporte escolar, en
base a lo expuesto, existe una gran demanda del desarrollo de habilidades motrices
especificas dentro de estas actividades, con el fin de alcanzar el mejor desempefio posible del
estudiantado en cada juego, el objetivo es alcanzar las metas propuestas, mejorar la

motivacion y participacion estudiantil.

Mediante el analisis e interpretacion de los resultados de la fase descriptiva o

diagnostica de este estudio, se pudo determinar lo siguiente:

e EIl 63% del estudiantado que fue participe del uso de la herramienta de gamificacién es de
género femenino.

e Laedad que mantuvo un mayor promedio fue de 11 afios.

e La mayor parte del estudiantado obtuvo una participacion buena y excelente en las
actividades propuestas de gamificacion.

e La motivacion estudiantil fue mayor en los estudiantes después de haber practicado
diferentes actividades ludicas a traves de la herramienta de gamificacion.

e El uso de la herramienta de gamificacion en la institucion donde se realiz6 la presente
investigacion es muy limitado por varios factores segun lo expuesto; (tiempo, recursos
digitales entre otros). Lo cual, dificulta la aplicacion constante de la herramienta
propuesta, sin embargo, a través de la creacién de una guia metodoldgica se puede

planificar cada encuentro que contaria con actividades de gamificacion y ejecutarlas.

Algunos autores mencionan que, aungue son varios los factores que determinan el
éxito en el desempefio de una destreza, los elementos avanzados vinculados al aprendizaje
motor como el tipo de retroalimentacién (el conocimiento de la ejecucion CE o el
conocimiento de los resultados), el foco de atencidn (centro en el objetivo o centrado en el
cuerpo) y la organizacion de la practica (variable o continua) juegan un papel fundamental en

el proceso de ensefianza.

Segun, Falcon, V. (2010) menciona que “la conducta del hombre se modifica y adapta
normalmente por medio del entrenamiento y la experiencia; esta regla util para todo tipo de

aprendizaje en general, lo es también para la Educacion Fisica, la cual toma los esquemas y
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principios que la Psicologia establece como modelos explicativos de los procesos de

aprendizaje”.

En el caso de la gamificacion para la adquisicion de aprendizajes significativos a
través de actividades ludicas, repeticiones, habilidades y destrezas durante el juego, puede
incrementar significativamente la adquisicion de dicho aprendizaje. Para Bialystok, (1978).
Nos dice que “la interfaz de un conocimiento a otro se produce por diferentes mecanismos y
procesos, entre los que se han propuesto: el uso y la practica”. Con estos antecedentes, se
puede identificar que existe una necesidad que va en aumento en el uso de herramientas
digitales, de forma que los aprendizajes sean ain mas significativos en el proceso de la
ensefianza y el aprendizaje de la asignatura de Educacion Fisica a través de la
implementacion de la herramienta de gamificacion en estudiantes de los 8vos afios del

Colegio ISM International Academy.

Para dar respuesta a este problema, se requiere elaborar una guia metodologica de
ensefianza para mejorar el aprendizaje de la asignatura de Educacion Fisica a través de la
implementacion de la herramienta de gamificacion en estudiantes de los 8vos afios del
Colegio ISM International Academy, de forma tal que los docentes de EF utilicen nuevas

herramientas que cumplan con las expectativas del alumnado.
5.1.3 Lineas de accidn y escenarios

Previo al desarrollo de la guia metodolégica se debe explicitar como podré ser su
disefio, y para ello se requiere de un consenso con expertos y profesores del area de EF, y se
ha elaborado una lista de aspectos que requieren ser proyectados, asi como los posibles

escenarios para su desarrollo. Los aspectos que se han identificado son:

e Metodologia de ensefianza
e Material didactico
e Perfil de los docentes beneficiarios

e Necesidades del estudiantado
A partir de aqui, se identificaron 2 escenarios para su desarrollo:

Escenario 1. Metodologia centrada en el estudiante, material didactico especializado,

docentes capacitados en el uso de la herramienta de gamificacion.

Escenario 2. Metodologia centrada en el profesor, material didactico basico, docentes
capacitados en el uso de la herramienta de gamificacion.
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Luego de un analisis de la posibles ventajas y desventajas de ambos escenarios, asi
como los posibles cambios que pueden acontecer en el futuro, se decidio que la guia
metodoldgica de ensefianza para mejorar el aprendizaje de la asignatura de Educacion Fisica
a través de la implementacion de la herramienta de gamificacion en estudiantes de los 8vos
afios del Colegio ISM International Academy se proyectara bajo la premisa del escenario 1.
Esta decision se sustenta en el hecho, de que, el escenario 1 se centra netamente en el
estudiantado el cual pretendemos que se sienta motivado en la adquisicion de los aprendizajes
motrices, también se valoré que, con el aprendizaje centrado en el profesor, se le estaria
restando protagonismo al estudiante en su intento de comprender sus necesidades
individuales de aprendizaje motriz, segun se postula en el objetivo EF5.4.9 del curriculo del
BGU.

5.2 Objetivos
5.2.1 Objetivo General

Elaborar una guia metodoldgica para mejorar el aprendizaje de la asignatura de
Educacion Fisica a través de la implementacion de la herramienta de gamificacion en

estudiantes de los 8vos afios del Colegio ISM International Academy.
5.2.2 Objetivos Especificos

Comparar la eficacia de la metodologia anterior con la actual para una orientacion

metodologica en el desarrollo de la gamificacion.

Desarrollar actividades deportivas grupales de gamificacion con el fin de fomentar el

trabajo en equipo.

Promover la participacion en actividades fisicas - deportivas enfocadas en el

desarrollo de valores a través de la herramienta de gamificacion.

Seleccionar actividades ludicas de gamificacion que ayuden a mejorar la motivacion y

participacion estudiantil.
5.3 Destinatarios y responsables

La guia didactica presentada a continuacion esta enfocada hacia estudiantes de los
8vos afios del Colegio ISM International Academy, quienes seran participes de las
actividades a realizar basadas en la gamificacidn, las edades de los participantes se enfocan
desde los 9 hasta los 11 afios, de igual forma la etnia que predomino en este estudio es

mestiza, con un mayor numero de participantes de sexo femenino, por otro lado es
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fundamental contar con la capacitacion oportuna hacia los docentes que llevaran a cabo esta
herramienta con el fin de promover la participacion y motivacion del estudiantado durante las

clases virtuales de Educacion Fisica.

Por otra parte, para la aplicacion de esta guia didactica se requiere de la aprobacion de
las autoridades y el constante apoyo de los departamentos de coordinacion de la institucion y

saber cudl es el impacto que tiene su aplicacién en el estudiantado.

Finalmente, en base a la obtencidn de resultados podemos realizar un trabajo en
conjunto con el personal de informética de la institucion para precisar detalles y ajustar las

actividades con forme a los intereses y edades de los participantes.
5.4 Funcionamiento

En la figura que se presenta a continuacion, describiremos en un diagrama de causa-

efectos la necesidad identificada en el apartado del diagnostico de la propuesta.

Figura 8.
Causa-efecto.

Solucién

il

Mejorar la
participacion y

motivacion del
' Efecto
Causa O estudiantado en &

las clases de

ft

Problema o necesidad

Propuesta
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Analisis de pertinencia

En el grafico 8 podemos observar el medio y el fin para llegar a la principal causa del
problema, teniendo en cuenta las causas y los efectos que se han encontrado al realizar esta
matriz, la cual servira como punto de partida para encontrar la mejor solucién para este

problema.
5.4.1 Esquema de la guia (diagrama)

Figura 9.
Esquema de la guia

Estructura de la guia didactica

¢

Contenidos:
Desarrollo: p de introduci
- . 1. Guia Didactica. ’ ”690_5 € Intro _ucmn'
Participantes: 2.Actividades de gamificacion Naciiioeeslnice
1. Estudiantes 8vos afios. 3' Evaluacion : . Ejercios de contruccion del
2. Docentes del area de E.F. ' ’ conocimiento.
. Refuerzo academico.
Duracion:
. . Recursos:

« 1 Bloque, juegos lddicos. Valoracion: _Economicos.

o Cada actividad tiene un {j . Participacion en clases. . Dispositivos digitales.
tiempo que se . Aprendizajes alcanzados. Aprovacion institucional
determinara segun el i : . ;
tema a desarroﬁar - Actividades desarrolladas. . Colaboracion del departamento

: de informatica de la institucion.

X

g

Objetivos:
Beneficiarios:

1. Comparar la eficacia de la Resultados esperados:

metodologia anterior con la . Estudiantes
actual. ) Docentes 1. Mayor participacion
2. Disefiar contenidos de E{} . Autoridades E{} estudiantil.
aprendizaje que motiven al ] Padres de 2. Motiy@cién actitudinal y
estudiantado. familia cognitiva.

3. Refuerzo de aprendizajes.

5.4.2 Descripcion de fases y etapas,

En la descripcion del esquema anterior vamos a partir por precisar a los participantes
de esta guia metodoldgica que esta centrada en estudiantes de los 8vos afios de E.B.G del
Colegio ISM y los docentes del &rea de Educacion Fisica. A continuacion, describiremos las

actividades a realizar dentro de esta guia, teniendo en cuenta los objetivos que deseamos
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obtener al final del programa para ello es fundamental identificar quienes seran los
beneficiaros principales y de esta forma conocer si se cumplieron o no los resultados que

esperabamos obtener.
5.5 Contenidos y actividades

En el siguiente apartado se describiran las actividades a realizar, asi como también se
detallara el tiempo y los recursos a utilizar que seran de suma importancia en la construccion

del conocimiento.
Contenidos conceptuales

Entre los contenidos conceptuales, destacan los fundamentos de la herramienta de
gamificacion y su adaptacion al contexto escolar, el deporte como fendémeno social y cultural.
Asi como también, los aportes y beneficios de la aplicacion durante las clases de educacion
fisica. Por otra parte, los docentes cuentan con otras alternativas para llegar a impactar en la
motivacion y la participacion de sus estudiantes al desafiarlos con aprender a través de

herramientas alternas a las habituales.
Contenidos procedimentales

El empleo de la gamificacion y el tiempo que tomaria en el desarrollarlo de cada clase
seria uno de los procedimientos a considerar, tomando en cuenta un espacio necesario, el cual
se pueda complementar la obtencion de nuevos aprendizajes a traves de la reflexion por parte

del estudiantado.
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Tabla 2
Actividades de Gamificacion en la Unidad Did&ctica
Tiempo Actividad | Temay/o Resultado de Método/ Actividades Evaluacion | Indicadores de Recursos
deportiva | valores aprendizaje/com | Estrategia/ de la evaluacion
petencia técnica actividad
Inicio: Reconoce la
Juegos Reconocer la Bienvenida y presentacion del Encuesta importancia de la Internet
Semana 1 Recreativos | Inclusion de la importancia de la Participacion docente. participacion y Dispositivos
gamificacion en | participaciony grupal Juego de integracion y motivacion en las/os electrénicos
ler las clases de motivacion en las/os presentacion del alumnado estudiantes.
Encuentro educacion fisica | estudiantes. (material un dispositivo
electronico). El estudiante participo
1 hora Indicaciones generales: en las actividades de
(Objetivos y destrezas a gamificacion.
desarrollar durante la clase
Desarrollo: Se siente motivado al
Evaluacidn Diagnostica Juegos realizar estas
recreativos cooperativos y actividades de
oposicion virtuales ejemplo: gamificacion.
(Encontrar los pares).
Cierre:
Reflexidn y retroalimentacion de
la clase.
Motivacion y reglas de oro.
Inicio: Las/os estudiantes Los recursos a
Juegos Integracion del Fomentar la uniény | Capacidadesy | Juego de motivacion (juego de las | Rubrica de realizan la actividad. emplear son:
Recreativos | grupo de participacion del destrezas estatuas) Calentamiento Observacion | Las/os estudiantes no Conos.
estudiantes. grupo de estudiantes dinamico. realizan la actividad. Parlante.
en las actividades Las/os estudiantes Internet
Semana 2 propuestas por el Desarrollo: tienen muy poco interés | Dispositivos
docente. Ritmos y tipos de movimientos a en participar de las electrénicos
2do través de la misica. actividades.
Encuentro Lluvia de ideas (movimientos
rapidos, despacio, arriba, abajo,
1 hora adelante, atrés, etc.).
Cierre
Vuelta a la calma a través de
preguntas (lo mas divertido de la
clase, que se ha aprendi6)
Inicio: Kahoot app Que les pareci6 el Internet
Juegos Autoconocimien | Familiarizarse con Lluvia de ideas | Acogida e indicaciones. de desarrollo de la clase. Dispositivos
Recreativos | to. las diferentes Toma de lista. evaluacion. electrénicos
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actividades de

Retroalimentacion de la clase

Se cumplieron los

Semana 3 gamificacion. anterior. objetivos planteados.
Disposicion del grupo y Como se sintieron en el
3er materiales a utilizar. desarrollo de las
Encuentro Calentamiento dinamico. actividades de
Desarrollo: gamificacion.
1 hora Circuito de habilidades motrices
basicas (grupos de trabajo
homogéneos, 5 estaciones
Cierre:
Retroalimentacion
Motivacién (destacar la
participacion del alumnado).
Semana 4 Inicio: Participa todo el grupo Internet
Promover la Trabajo Acogida e indicaciones. Grabacion en el desarrollo de la Dispositivos
4to Juegos Inclusion participacion de cooperativo Toma de lista. de la préctica | actividad. electrénicos
Encuentro Recreativos | deportiva todo el grupo. Retroalimentacion de la clase Se ayudan unas a otras
anterior. en la construccion del
1 hora Realizar actividades Desarrollo: conocimiento
de gamificacion con Creacion de actividades virtuales Demuestran buenas
relacion deportiva. actitudes al realizar los
Cierre: ejercicios.
Retroalimentacion del objetivo de
la clase.
Resolver inquietudes de los
estudiantes (preguntas y
respuestas)
Dar pautas de la siguiente clase.
Semana 5 Inicio: Todas/os las/os
Juegos Equidad en el Generar en el Toma de Acogida e indicaciones. estudiantes son Internet
5to Recreativos | juego estudiantado la decisiones Toma de lista. Culminacién | participes del juego. Dispositivos
Encuentro responsabilidad igualdad de Retroalimentacion de la clase de cada electrénicos
oportunidades en la anterior. actividad Brindan seguridad a sus
1 hora participacion del Desarrollo: comparieras/os de

juego.

Juegos en grupos mixtos (rotacion
de grupos después de cada
actividad, objetivo completar un
determinado nimero de
actividades).

Indicaciones generales de la
actividad y el cuidado de los
recursos.

Cierre:

equipo.

Rotan las actividades
promoviendo la
equidad.

Optan por crear
diferentes estrategias.
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Motivacién (a todos los grupos).
Retroalimentacion del objetivo de
la clase.

Resolver inquietudes de los
estudiantes (preguntas y

respuestas)
Semana 6 Inicio: Realiza todas Internet
Juegos Bienestar Considera los Trabajo Acogida del docente. actividades indicadas Dispositivos
6to Recreativos | personal beneficios de las auténomo e Indicaciones de la actividad a por el docente. electrénicos
Encuentro précticas fisicas y individual desarrollar Demuestra potencial
deportivas mediante Toma de lista creativo al ejecutar la
1 hora la virtualidad. Calentamiento y estiramientos actividad.

dinédmicos.

Desarrollo:

Ejercicios Tabata y Burpee
Cierre:

Estiramientos estaticos.
Motivacion (a todos los grupos).
Retroalimentacion del objetivo de
la clase.

Resolver inquietudes de los
estudiantes (preguntas y
respuestas).

Reconoce la
importancia de la
actividad fisica.

Elaborado por: Gudifio E. (2021)
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5.6 Factibilidad
5.6.1 Alcance geografico y contextualizacion

Para el desarrollo de las actividades de gamificacion planificadas vamos a requerir el
uso de espacios muy limitados dado que las actividades a realizar seran de forma virtual por
la situacion actual de la pandemia, es asi como vamos a solicitar que cada participante cuente
con un dispositivo electronico para realizar las actividades de gamificacion, ademas de un
pequefio espacio donde pueda concentrarse y evitar distracciones al momento del desarrollo

de cada actividad.

A continuacion, especificaremos los tiempos requeridos para la ejecucion de esta

propuesta y la duracién de cada encuentro.
Involucra la duracién y el cronograma.
Se especificara:

e la duracion total de la propuesta,

e las fases o etapas en las que se va a aplicar la propuesta,
e fecha de inicio y final

e numero y duracion de las sesiones

e horay duracion de cada actividad dentro del lapso de cada sesion

Esta propuesta sera llevada a cabo en un lapso de 1 mes y medio, de forma que, se
desarrollara en un bloque del periodo escolar que tiene como duracion un mes y medio, con
el fin de aprovechar cada practica deportiva a realizarse dado que, seran ejecutadas 1 vez
cada semana obteniendo como resultado el trabajo de 6 practicas de actividades de
gamificacion y deportivas con la duracion de una hora de cada encuentro en los cuales se
pretende fomentar la participacion y motivacion del alumnado, para finalizar realizaremos

una clase culminativa para reforzar los conocimientos adquiridos.
5.6.2 Recursosy financiamiento

Los recursos a utilizar para el desarrollo de esta guia son limitados, pero de suma
importancia como por ejemplo cada participante debe disponer de servicio de internet y un

dispositivo lo cual es la base para el desarrollo de las actividades propuestas.



Por otra parte, se estima que el financiamiento para la creacion de las actividades

dependera del tiempo que tome a la persona capacitada en el area de Tics crear cada actividad

y las licencias que se necesitan para el uso de los programas a utilizarse. Finalmente se

requiere cubrir los honorarios del docente que va a aplicar esta guia didactica dado que el

tiempo en el cual sera aplicada esta fuera del horario académico regular.

5.7 Cronograma

En la siguiente tabla se presenta el cronograma de trabajo en las 6 sesiones, ademas

de las actividades a realizar durante este tiempo determinado en el cual se espera

comprobar los efectos en la motivacion y participacion estudiantil al aplicar la

herramienta de gamificacion.

Tabla 3.
Cronograma
Parcial Unidades Contenidos Actividades Objetivos Tiempo
estimado
Actividades Integracion | Describir el usoy Implementar a la
1 1y2 La gamificacionenun | funciones de la gamificacion en 2 meses
El juego y el | contexto educativo gamificacion clases (8 Horas)
jugar
Desarrollo de Aprender
2 2y3 Actividades ludicas de | actividades de actividades 2 meses
Practicas gamificacion gamificacion (paso | ludicas a través (8 Horas)
gimnasticas a paso) de la
gamificacién
Adquisicién de Destacar los
3 3y4 Puntos clave del juego | nuevos aportes de la 2 meses
Préacticas La importancia del conocimientos herramienta de (8 Horas)
Deportivas | juego mediante la gamificacién
gamificacion
Desarrollo de la Desarrollar Describir el
4 Revision del propuesta actividades impacto generado 1 mes
estudio Creacion de actividades propuestas por en los estudiantes (4 Horas)
de gamificacion los/as estudiantes al usar la
gamificacion

Elaborado por: Gudifio E. (2021)
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 CONCLUSIONES

Se consiguid determinar el perfil estudiantil de quienes formaron parte del presente
estudio, edades que se enfocan desde los 9 hasta los 11 afios, de igual forma la etnia que
predomino en la investigacion es mestiza, con un mayor nimero de participantes de sexo
femenino. Por otro lado, es fundamental mencionar que, a través de la gamificacion se logro

promover la motivacion y participacion estudiantil.

Al comparar la motivacion y participacion estudiantil antes de emplear la
gamificacion se evidencio un alto desinterés en aprender o participar en los encuentros
deportivos y recreativos durante las clases. Por tal razon, se incluyd esta herramienta
educativa en la adquisicion de nuevos conocimientos de forma ludica y segun al nivel de

comprension estudiantil.

Algunos de los beneficios primordiales se demostraron al comparar los resultados de
la motivacion y participacion estudiantil, después de aplicar la gamificacion fueron las ganas
e interés demostrado durante las clases de educacion fisica, a la vez que se sienten motivados

a ser parte de las tareas expuestas por el o la docente durante esta investigacion.
6.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda para estudios futuros disefiar diferentes estrategias de gamificacion de
manera que el docente tenga varias alternativas acordes a las edades del estudiantado al

momento de la ejecucion.

Por otra parte, se recomienda realizar actividades de gamificacion por periodos mas
extensos de forma que se pueda analizar las mejoras que se pueden implementar para una

mayor efectividad en la participacion y la motivacion del estudiantado.

Finalmente, la herramienta de gamificacion se debe emplear como una alternativa a
las clases tradicionales con el principal objetivo de desarrollar un mayor interés en el
alumnado, participando constantemente en la adquisicion del conocimiento durante las clases

de Educacion Fisica.
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ANEXOS

Anexo A. Cuestionario de Motivacion en Educacion Fisica (CMEF)

Indica hasta qué punto las frases se corresponden a lo que sientes, usando la escala

desde totalmente desacuerdo (1) hasta totalmente de acuerdo (5).

o o~ w bd -

10.

Yo participo en las clases de Educacion Fisica. ..

Porque la Educacion Fisica es divertida.

Porque puedo aprender habilidades que podria usar en otras areas de mi vida.

Porque es lo que debo hacer para sentirme bien.

Porque esta bien visto por el profesor y los compafieros.

Porque esta asignatura me resulta agradable e interesante.

Porque valoro los beneficios que puede tener esta asignatura para desarrollarme como
persona.

Porque me siento mal si no participo en las actividades.

Porque quiero que el profesor/a piense que soy un/a buen/a estudiante.

Porque me lo paso bien realizando las actividades.

Porque, para mi, es una de las mejores formas de conseguir capacidades Utiles para mi

futuro.
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CUESTIONARIO DE PREGUNTAS PARA LA ENCUESTA DIRIGIDA A LOS
8VOS ANOS DEL COLEGIO ISM INTERNATIONAL ACADEMY 2020 - 2021.
1) ¢ Rango de edad al que perteneces?
[0 9—10 afios. O 11 afos. [0 12 afios en adelante.
2) ¢Como valoras la participacion estudiantil en las clases que recibes de parte
de tu profesor?
0 Interesantes. [ Aburridas. [1 Pésimas.

3) ¢ Te cuesta recordar lo que tu maestro o maestra te ensefiaron durante el dia?

(1 Siempre. [J A veces. [ Nunca.

4) ¢ En qué materias tienes mas dificultades para aprender?

[1 Matematicas. [1 Educacion Fisica. [1 Ciencias Naturales. [ Estudios Sociales. [
Lengua extranjera.

5) ¢ Cuantas horas en la semana ocupas tiempo en video juegos?

(1 De 1a5horas. [] De 6 a 10 horas. [1 Mé&s de 11 horas.

6) ¢Alguna vez has utilizado algun juego del internet o aplicacion para adquirir
algan conocimiento, como por ejemplo, educacion fisica?

(1 Siempre. [1 A veces. [J Nunca.

7) ¢ Te gustaria que en clases se utilicen video juegos para poder aprender mejor

la materia de Educacion Fisica?

1 No me gustaria. [J Me gustaria poco. [J Me encantaria.



