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RESUMEN

El objetivo de estudio fue determinar la gamificacién como modelo pedagégico emergente
para mejorar el nivel de satisfaccion de las Necesidades Psicoldgicas Basicas dentro de las
clases de Educacion Fisica en estudiantes de 9 y 10 afios de la Unidad Educativa Técnico
Salesiano Campus Carlos Crespi. Los participantes fueron 80 estudiantes de quinto afio de
educacion basica, en el que se contd con 56 varones dando un porcentaje total del 70%, y
24 femenino dando un porcentaje total del 30%. Considerando que se tuvo un grupo control
con un total de 40 estudiantes y un grupo experimental con un total 40 estudiantes. El
instrumento que se utilizd para obtener los resultados fue la Escala de las Necesidades
Psicolégicas Basicas en la Educacion Fisica de Moreno et al. (2018). Los principales resultados
de esta investigacion, nos indican que los estudiantes del grupo experimental mejoraron su
nivel de satisfaccion de las necesidades psicolégicas basicas luego de la intervencidn, a través
de las actividades realizadas en las diferentes horas de clase, tales como las relaciones
sociales, autonomia y por ultimo la competencia. En conclusién, después de haber obtenido
los resultados necesarios en la Unidad Educativa Técnico Salesiano Campus Carlos Crespi y
haber realizado el debido andlisis, han sido medianamente positivos, por lo que estos
resultados seran importantes para una reflexién por parte de los docentes de su practica
educativa, puesto que es la base para mejorar y cambiar algunas situaciones con el propésito
de llegar a una satisfaccién alta en los estudiantes.

Palabras clave:

Educacién Fisica, Necesidades Psicoldgicas Basicas, Gamificacién, Escolares.



ABSTRACT

The objective of the study was to determine gamification as an emerging pedagogical model
to improve the level of satisfaction of Basic Psychological Needs within Physical Education
classes in 9- and 10-year-old students of the Salesian Technical Educational Unit. The
participants were 80 fifth-year students of basic education, in which there were 56 males,
giving a total percentage of 70%, and 24 females, giving a total percentage of 30%. Considering
that there was a control group with a total of 40 students and an experimental group with a
totalof 40 students. The instrument used to obtain the results was the Scale of Basic
PsychologicalNeeds in Physical Education by Moreno et al. (2018). The main results of this
research indicate that the students in the experimental group improved their level of
satisfaction of basic psychological needs after the intervention, through the activities carried
out during different class hours, such as social relationships, autonomy and finally the
competition. In conclusion, after having obtained the necessary results at the Salesian
Technical Educational Unit Carlos Crespi Campus and having carried out the due analysis, they
have been moderately positive, so these results will be important for teachers to reflect on
their educational practice. , since itis the basis for improving and changing some situations
with the purpose of achieving high student satisfaction.

Palabras clave:

Physical Education, Basic Psychological Needs, Gamification, School Children.



1. INTRODUCCION

Dentro del Curriculo Nacional Ecuatoriano vigente, se considera que la
Educacidn Fisica (EF) aporta a la formacién integral y armonica del ser humano calidad
de su vida y del desarrollo familiar, social y personal, razén por la cual, todas las
estrategias encaminadas a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje garantizard
el cumplimiento de dicho objetivo (Ministerio de Educacion, 2016).

Es por ello que, se puede comprender, que la EF, como parte del Sistema
Educativo, tiene una repercusion en la vida de los estudiantes, que va mas alla del
hecho de mejorar las condiciones fisicas de los estudiantes, sino que también influye
en el dmbito psicoldgico y emocional, tanto en el presente como en el futuro.

Sin embargo, en la practica, muchas veces nos encontramos con estudiantes
gue consideran a la Educacién Fisica como una “pérdida de tiempo”, debido a la falta
de interés del docente en aplicar metodologias activas que despierten el interés en los
ninos y jovenes. Es por ello que, tal como lo menciona Vargas y Herrera (2020),
conocer el tipo de motivacidn del estudiantado es de suma importancia para poder
comprobar si los niveles del mismo van a repercutir negativamente en los niveles de
actividad fisica habitual que realicen de forma auténoma; con la finalidad de reducir
los riesgos del sedentarismo en una poblacién infantil.

Dicho esto, el modelo pedagégico emergente de la gamificacidon se presentd
como una metodologia activa que permite estimular al estudiante, a través de retos,
al cumplimiento de los objetivos planteados en la jornada pedagdgica.

Esta estimulacion del estudiante se logra al trabajar pensando en las
Necesidades Psicoldgicas Basicas (NPB), las cuales, seglin Deci y Ryan (2000) son como

los nutrientes



psicoldgicos propio, innatos de la persona que le permiten mantener un
crecimiento psicolégico constante para alcanzar el bienestar integral de la persona.

Dentro del dmbito de la EF es muy importante planificar las actividades
considerando las NPB, de tal forma que, se alcance la satisfaccidon de éstas, las cuales
influyen de forma positiva en el individuo, garantizando la automotivacion para
continuar con una vida activa (Barrera et al., 2020).

Con respecto a la motivacidn en las clases de EF es necesario tener presente
que la Teoria de la Autodeterminacion, tal como lo expone Deci y Ryan (1995), donde
se hace hincapié en la importancia de mantener la motivacién y el desarrollo personal
para fomentar una conducta positiva en nuestros estudiantes, por esta razén surgen
las NPB, en donde podemos mencionar que son autonomia, competencia y relacién
social, las mismas tienen alta influencia en la motivacion en EF, lo que ayuda a un buen
proceso de interaprendizaje de los estudiantes.

Es por ello que, la importancia de este estudio radicé la posibilidad de mejorar
las Necesidades Psicoldgicas Basicas de autonomia, competencia y relaciones sociales
en las clases de Educacion Fisica de estudiantes de 9 y 10 afios en la Unidad Educativa
Técnico Salesiano — Campus Carlos Crespi, a través de la aplicacion del modelo

pedagdégico emergente de la gamificacion.



2. DETERMINACION DEL PROBLEMA

En la etapa escolar comprendida entre los 9 y 10 afios los estudiantes
experimentan distintas emociones vinculadas al proceso de ensefianza-aprendizaje,
muchas veces guiadas por una afinidad hacia la asignatura, en otros por la
metodologia empleada por el docente, influyendo significativamente en el
cumplimiento de los objetivos planteados para la clase.

En la misma linea Ferri et al. (2010), en su estudio analiza los posibles motivos
del abandono de la actividad deportiva en nifios y jévenes en el que plantea dos causas
importantes: las caracteristicas propias del nifio o joven (el desgano, la incertidumbre,
los cambios somaticos, la constancia, la dedicacidn, el apoyo, etc.) y la competitividad
infantil, la cual muchas veces estd influenciada por el adulto, ya que puede ser exigido
en un nivel muy alto y hace que el juego pierda su cardcter espontaneo e infantil.
Finalmente tienen como conclusidn que estas causas son verdaderas y validas que la
desmotivacién deportiva en los nifios y jovenes depende de que su primer contacto
con el deporte haya sido satisfactorio, divertido y donde el nifio lo haya disfrutado, si
al deporte lo asocia al compromiso, exigencia u obligacidn seguramente lo
abandonara por mas talento que posea.

Por otro lado, en el estudio de Sotos-Martinez et al. (2022), se manifiesta que
la EF propone actividades desde el punto de vista fisico (motor) y hace un amplio uso
de los juegos como herramienta diddctica y recurso, vinculandose con la gamificacion
de forma constante. La mayoria de los estudiantes disfrutan del aprendizaje motor a
través de juegos o formas de juego, deportes, etc., porque fomentan la interaccion, la

colaboracién y la motivacion para aprender.



Este estudio es de gran relevancia social, puesto que, busca desarrollar en los
estudiantes de EF un nivel de satisfaccion de sus NPB de autonomia, competencia y
relacion social, que les permita obtener una motivacién suficiente como para
desarrollar mayores niveles de actividad y aptitud fisica, con lo cual se alejan del
sedentarismo y desarrollan habitos de vida saludable.

Al llegar a determinar que las NPB, autonomia, competencia y/o relaciones
sociales, se encontraron en un nivel de satisfaccidon bajo, se disefia y aplica un
programa, basado en la gamificacién, para mejorar estas NPB y llegar a un nivel de
satisfaccion adecuado. Finalmente, se puede asegurar, que este estudio fue viable
debido a que la tematica planteada es factible de ser realizada de forma presencial
durante las jornadas de clases asignadas a Educacién Fisica.

A nivel académico, este proyecto constituyé un aporte significativo a los
estudios realizados en el area de la actividad fisica a nivel escolar; razén por la cual,
puede ser considerada como base para futuras investigaciones que busquen mejorar
la motivacién de los estudiantes en las horas de clase de EF. En la actualidad el docente
cumple un rol fundamental en la educacién, como guia del proceso de ensefianza-
aprendizaje, permitiendo que los estudiantes, a través de metodologias activas, sean
los generadores de su propio conocimiento; para ello es indispensable que el docente
sea capaz de generar los ambientes adecuados para que los estudiantes puedan
alcanzar los objetivos planteados.

Las herramientas tecnoldgicas y recursos fisicos presentados para la ejecucion
de la gamificacion, en el desarrollo de la hora pedagdgica de Educacidn Fisica, estan
respaldados por la formacion académica recibida como profesionales del area de la
actividad fisica y el deporte, y que permiten el desarrollo de la propuesta
metodoldgica.

En lo relacionado con el alcance de este proyecto, se trabajé con los nifios de

9y 10 afios, de la Unidad Educativa Técnico Salesiano, en las horas de Educacidn Fisica.



3. MARCO TEORICO REFERENCIAL

Segln Vargas et. al. (2018) todo modelo educativo que permite un aprendizaje
significativo tiene inmerso una metodologia activa, la cual fomenta el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico, el cual facilita la identificacion y resolucion
de problemas reales; es por ello que cuando se detecta que a algunos estudiantes les
cuesta mantener la atencién e interés en las clases, se deduce que probablemente se

deba a la forma o estructura con la que se presenta un tema.

3.1 LA GAMIFICACION

3.1.1 CONCEPTO DE LA GAMIFICACION.

La gamificacidon, como lo expone Kapp (2012) es emplear la “mecadnica, la
estética y el pensamiento del juego para involucrar personas, motivar la accion,
promover el aprendizaje y resolver los problemas (citado en Tradmpuz, 2023, p.856).
La gamificacidn es una tendencia educativa, por la variedad de actividades a través del
juego, este tipo de planteamientos e intervenciones didacticas estdn consolidandose
en los entornos educativos como nueva metodologia activa, con el propdsito de
mejorar la adherencia al aprendizaje e incrementar la motivacién entre el alumnado
(Ledn-Diaz et al., 2019).

Dentro de las metodologias activas se encuentra la gamificacidn, tal como lo
sefiala Pegalajar (2021), es una estrategia innovadora que incorpora elementos
propios del juego, tales como las estrategias, dinamicas, etc., al proceso del
aprendizaje, aumentando el interés, la motivacion vy la participacion. El impacto de la
gamificacidon ha sido muy constructivo, por ello Prieto (2019) y Pérez et al. (2021)
indican que el juego es una herramienta altamente motivadora a cualquier edad,
usandose tanto en el ambito escolar, brindando un impacto para conseguir
cohesionar, motivar, desarrollar la creatividad y mejorar el trabajo en equipo, con el
fin de lograr un objetivo comun.

Segun Acebes-Sanchez et al. (2022) la gamificacidon desarrolla un impacto



positivo en las personas, dando como acciones motivadoras, la promocién del
aprendizaje y la busqueda de soluciones a los problemas. En la gamificacién, como lo
menciona Cornella et al. (2020) los estudiantes son los verdaderos protagonistas del
escenario que se ha creado para el juego, donde la forma de avanzar en él se basa en
alcanzar superar el reto propuesto, es por ello que la gamificacion generalmente se
prolonga en tiempo y debe ser aplicada a largo plazo; se puede decir que es necesario
incorporar “mecanicas, dinamicas y estéticas de juego en entornos de aprendizaje” (p.
13), los cuales pueden aplicarse como metodologia propia o como una actividad
puntual para el cumplimiento de los objetivos.

Para Garcia y Salguero (2022) las metodologias activas, como es el caso de la
gamificacidn, buscan una modificacion a la manera de enseiar y de aprender,
constituyéndose asi, en tendencias o modelos que rompen con la forma tradicional,
vigente y consolidada de ensefar, razén por la cual se consideran como modelos
innovadores educativos emergentes, tal como lo menciona Libedinsky;
especificamente en el caso de la gamificacién, esta practica va mas alla del ambito
didactico, llegando al ambito del entretenimiento, donde los estudiantes pueden ver
al mundo como es en realidad.

Existen elementos bdasicos del juego que pertenecen a tres categorias
jerdrquicas, y que permiten comprender que la gamificacidn, concebida como un
modelo pedagdgico que requiere de un analisis critico, estos son:

Dindamica: donde el nivel de abstraccion es el mas alto dentro de la actividad,
sin embargo, son los primeros en ponerse en contacto con los participantes. En esta
se incluyen la narrativa, emociones, la progresion que tiene la actividad, etc., es decir,
responde a la interrogante é¢de qué va este juego?

Mecénica: donde se explica como se progresa en el juego, como es la
interaccion entre el jugador y el juego; esto es cuales son las recompensas, reglas, la
cooperacion, la adquisicion de recursos, etc.

Componentes: que constituyen los elementos tangibles, donde estan los

equipos, logros, misiones, regalos, puntos, entre otros (Flores y Fernandez, 2021).



3.1.2 IMPORTANCIA Y BENEFICIOS DE LA GAMIFICACION.

En el estudio de Sotos-Martinez et al. (2022), manifiestan que la EF propone la
mayor parte del proceso de ensefianza-aprendizaje actividades desde el punto de vista
fisico (motor) y hace un amplio uso de los juegos como herramienta didactica y
recurso, vinculdndose con la gamificacion de forma constante. La mayoria de los
alumnos disfrutan del aprendizaje motor a través de juegos o formas de juego,
deportes, etc., porque fomentan la interaccion, la colaboracién y la motivacién para
aprender.

En la actualidad el docente cumple un rol fundamental en la educaciéon ya que
es el responsable de generar un ambiente agradable para que el estudiante construya
sus propios conocimientos a través de la motivacién, participacién y diversién, que
mantenga en los estudiantes la ilusién de querer aprender (Ferrer et al., 2018;
Vazquez, 2021) y que pueda transferir lo aprendido en la resolucién de problemas
complejos que se dan en la vida (Rodriguez y Naranjo, 2016).

Dentro de los aspectos positivos, Acebes-Sanchez et al. (2022) mencionan que
la gamificacidon crea un ambiente en el que el alumnado pueda alcanzar los objetivos
de los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales en un ambiente
lidico en el que se fomenta la proactividad, la cooperacién y la sinergia como
elementos destacables.

Fernandez-Rio et al. (2022) exponen que las dindmicas ludicas fomentan la
colaboracién y la resolucién de problemas, y disminuyen en el alumnado el miedo a
equivocarse, ademas las experiencias gamificadas resultan exitosas si son atractivas y
despiertan el interés del alumnado. Rodriguez-Torres et al. (2022) indican que la
gamificacién contribuye a que las clases sean mas atractivas y motivadoras, fomenta
el trabajo cooperativo y le permite al estudiante transferir el conocimiento mas alla
del aula, anima a la practica deportiva, al trabajo de valores y desarrolla competencias

esenciales para la vida.



En estudios realizados por Ddlera et al. (2021) se demuestra que la aplicacién de un
plan de convivencia gamificado con actividad fisica puede reducir la violencia y la
desmotivacién dentro del estudiantado, con lo cual se mejora el clima del aula y se
aprende a trabajar en equipo. Asi mismo, la gamificacion permite satisfacer las
Necesidades Psicoldgicas Basicas y fomentar la motivacion intrinseca, es decir, aquella
gue nace dentro de la persona mismo sin depender de los estimulos externos.

Segln Toledo (2021) la caracteristica de “emergente” en un modelo
pedagdgico se ve relacionado con el hecho de que se encuentran en una fase de
evolucién y asentamiento tedrico, las cuales nacen de la necesidad de redefinir roles
dentro de los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los modelos
pedagdgicos emergentes tienen como referentes a los modelos cldsicos y nacen de las
experiencias dentro de la sociedad del conocimiento, con lo cual se supone que tienen
un proceso analitico y critico permanente que desemboca en un conjunto de
orientaciones didacticas y curriculares que permiten redisefiar el entorno de

aprendizaje.

Dicho esto, la gamificacion como modelo emergente dentro de la EF, adquiere un
interés importante gracias a los efectos positivos que desarrolla en el alumnado, y
aunque la evidencia tedrica aun es limitada, los beneficios demostrados hasta el
momento son importantes, tales como una mayor alegria, diversidon y satisfaccion
personal en el alumnado, una disminucién al miedo y ansiedad generada
normalmente por el fracaso, aumento de la motivacién de tipo intrinseca, un mejor
nivel de compromiso hacia las actividades, etc. (Flores y Fernandez, 2021).

Es importante mencionar, que en el ambito educativo la gamificacion fomenta
la motivacion tanto intrinseca como extrinseca, siempre y cuando su disefo permita
alcanzar las metas propuestas, fomente la investigaciéon e indagaciéon en los
estudiantes y contenga elementos de creatividad; sin embargo, cuando el sistema de
gamificacion estda mal disefiado se puede desarrollar consecuencias negativas en el
estudiantado, tales como perder de vista el objetivo del aprendizaje o el desarrollo de
una frustracion en aquellos estudiantes que tienen un bajo rendimiento al compararse

con los resultados de los demas compafieros (Latorre y Marin, 2023).



3.2 LA TEORIA DE LA AUTODETERMINACION

La motivacién es un elemento importante dentro de la EF, es por ello que
existen varios modelos propuestos para comprender los principios que rigen la
motivacion. Es por ello que, para Leyton (2014) las teorias de la motivacion pueden
abordar desde lo mecanicista donde la persona es un ser pasivo que se encuentra
sujeto a una serie de influencias que se encuentran en el entorno, hasta las teorias
gue tienen una perspectiva cognitiva donde el individuo actia de manera activa como
“iniciadores de la accion a través de la interpretacidon subjetiva del contexto de
ejecucion” (p.52). Por su lado, Herndndez (2017) menciona que: “La motivacion es un
factor importante dentro del dmbito educativo, ya que ha ayudado al aumento de la
practica deportiva, se puede llevar a cabo a través de un desarrollo motivacional que
ayude durante la formacién de la personalidad a crear unas motivaciones intrinsecas
a nivel global para una mayor practica de actividad fisica y que esta sea perdurable en
el tiempo” (p.49).

Para los creadores de la TAD, Deci y Ryan (1995), esta teoria ha sido
desarrollada durante las ultimas décadas, naciendo como una teoria empirica que
explica la motivacién humana y la personalidad dentro de los contextos sociales,
donde se puede diferenciar una motivacién de tipo auténoma (autodeterminada) y
una controlada (no autodeterminada), siendo la primera la de mayor importancia
dentro de la EF debido a los importantes aspectos que permiten la adherencia a la
practica deportiva permanente (Leyton, 2014). Deci y Ryan (2000) menciona que la
TAD es el funcionamiento psicolégico cuyo trabajo se basa en la suma de experiencias
positivas y saludables segun las considere cada persona

Moreno-Murcia y Sanchez-Larrore (2016) exponen que el docente de EF es
guien brinda el apoyo a la busqueda de autonomia, pues es capaz de aumentar la
importancia a la asignatura, en primera instancia, y de esta manera motive a los
estudiantes a una practica regular de la actividad fisica.

Santuario y Rio (2016) hacen referencia a los tres tipos de motivaciones
comportamentales los cuales seran detallados a continuacién:

“La motivacién intrinseca ha sido definida como la prdactica de una actividad



por su satisfaccion inherente y constituye el mayor grado de motivacidn
autodeterminada. Por su parte, la motivacién extrinseca se muestra cuando las
personas realizan una actividad porque valoran los beneficios asociados a su
realizacion mas que la actividad en si misma. Finalmente, la desmotivacién

representa la ausencia de motivacién para realizar una actividad” (p.67).

3.3  NECESIDADES PSICOLOGICAS BASICAS

Para Deci y Ryan (2000) las NPB son como los nutrientes psicolégicos propios
de la persona que le permiten mantener, a lo largo de la vida, un crecimiento
psicolégico que tiene una funcidn vital para alcanzar el bienestar integral de la
persona. Segun Moreno et al. (2016) las NPB son innatas del ser humano,
independientemente del género, cultura, etc.

Salazar (2020) expone que la TAD busca mejorar e incrementar la motivacién
propia de la persona, a través del nivel de satisfaccion de las necesidades psicoldgicas
basicas, lo cual se expresa como un incremento en la intencién de participacién en
actividades fisicas y/o deportivas y principalmente con la adherencia adecuada para

ser constantes.

Las NPB son tres: competencia, autonomia y relaciéon social. En cuanto a la
competencia se puede definir como una precepcidén para sentirse eficiente en las
actividades que se realizan y para que éstas tengan resultados éptimos. La autonomia
se relaciona con la capacidad de tomar las decisiones de forma libre manteniendo los
valores personales, razén por la cual se vincula con el tema de la libertad. Finalmente,
la relacién social permite conectarse y ser aceptado por los demas (Deci y Ryan, 2000).
Dentro del ambito de la Educacidn Fisica, a nivel mundial es posible encontrar estudios
donde resaltan la importancia de buscar la satisfaccién de las necesidades psicoldgicas
basicas con la finalidad de motivar al estudiante a una vida activa, empatando con el
objetivo planteado a nivel curricular en el Ecuador (Bafos et al., 2020; Claver et al.,
2020; Rubio et al., 2020; Van Aart et al., 2015).
Las NPB cuando se encuentran en un adecuado nivel de satisfaccion, estan
estrechamente relacionadas con las consecuencias positivas para la persona dentro
del dmbito de la motivacidn y de la obtencidn de una mayory mejor vitalidad (Araujo,

2018). Deiigual manera, Martinez (2019) corrobora que la satisfaccion de las NPB en



las clases de Educacion Fisica en la etapa de colegio, se relacionan de forma positiva
con la satisfaccion en la vida de los estudiantes.

Segun Lazcano (2020) el nivel de motivacion de los nifios permite llegar al
sentimiento de placer en ejecutar la actividad solicitada, la cual va de la mano con
la sensacidn de satisfaccion, con lo cual, el nifio busca novedades, nuevos desafios,
extender sus capacidades para poder aprender y explorar mas.

Los autores de esta teoria, Deci y Ryan, exponen que las NPB estan intimamente
relacionadas con la salud psicolégica o el bienestar, jugando un papel importante en el
bienestar de la vida cotidiana, donde no existe la posibilidad de frustracién con
consecuencias negativas. La satisfaccion de las NPB influye directamente en la
motivacion y en otras consecuencias como “bienestar psicoldgico, autoestima,
vitalidad, funcionamiento 6ptimo, etc.” (Leyton, 2014, p.61), es por ello que las NPB
pueden ser considerados como los mediadores psicoléogicos de la teoria de la
autodeterminacion (Leyton, 2014) La autonomia de estas necesidades permite lograr la
satisfaccion entorno al sentimiento de responsabilidad sobre las propias decisiones y
actos, la NPB de competencia, permite alcanzar un sentimiento de control sobre las
actividades, alcanzando el sentimiento de eficiencia entorno al rol asumido v,
finalmente la NPB de relaciones sociales genera una conexién con los demds y un
sentido de pertenencia al equipo (citado en Marclé, 2018).

Asi mismo, Grastén et al. (2021), mencionan que el mejorar el nivel de satisfaccién
de las NPB en las clases de Educacion Fisica permite percibir la eficacia de las
actividades, desarrolla el interés y el valor en las actividades planteadas y fomenta el
trabajo entre compafieros y profesores. A lo largo de varios estudios se ha demostrado
gue la motivacién autodeterminada esta presente en actividades donde se tiene como
resultado un alto nivel de compromiso y una adherencia a la préactica deportiva que le
permite ser constante en los objetivos propuestos (Moreno et al., 2017)

Fierro et al. (2019) mencionan que existe una correlacidn positiva entre las NPB, la
motivacién autodeterminada, la inteligencia emocional y un posible mejor rendimiento
académico o de satisfaccion con la vida, demostrando en su estudio que el mejorar las
NPB en el estudiantado podrian mejorar la motivacion y otros aspectos emocionales de
los mismos y, por ende, una consecuencia positiva sobre su rendimiento y bienestar

psicoldgico.



Para Rubio (2019), las NPB tienen una funcion vital para alcanzar el logro de un
desarrollo éptimo de la actividad fisica y para conseguir el bienestar de la persona; es
asi que dentro del campo de la actividad fisica y el deporte las NPB de autonomia,
competencia y relacion social permiten alcanzar los objetivos propuestos, vinculados

directamente con una mejor motivacion autodeterminada (Salazar-Ayala, 2020).

3.4 ESTADO DEL ARTE

En el estudio realizado de Pérez et. al (2021), se empled metodologias activas como
la gamificaciéon para compararlas con la metodologia tradicional en estudiantes de
quinto y sexto de Educacion Secundaria. Para ello utilizaron la danza africana, como eje
vertebrador en las clases de EF, teniendo en cuenta la TAD. Como resultados se tuvo,
gue mediante esta estrategia innovadora de ensefianza a través de una experiencia de
gamificacién podria aumentar la percepcién sobre la diversién y el clima motivacional,
mejorando la predisposicidon de los estudiantes hacia la ejecucion de las actividades
propuestas por el docente y teniendo una mayor satisfaccion en las NPB.

También, se pudo evidenciar que en el estudio de Sailler et al. (2016), utilizaron la
gamificacién, es decir, la implementacién de elementos de disefio de juegos para
fomentar la motivacién y el rendimiento de los estudiantes. Los resultados obtenidos
en este estudio, fueron positivos, puesto que lograron mejorar las NPB.

Pérez et al. (2021) realizaron un estudio con 98 estudiantes de 15 afios a los cuales
se les aplicd como metodologia la gamificacién, empleando la danza africana como el
eje central de las clases de EF, con lo cual se analizé comparativamente variables
motivacionales teniendo en cuenta la TAD. Para el andlisis se dividié al grupo en uno de
tipo control con 49 estudiantes y uno experimental con 49 estudiantes también. Luego
de aplicar cuestionarios para medir la satisfaccién de las NPB, la motivacién y el clima
motivacional, se comprueba que el uso de las metodologias activas innovadores logra
resultados en el estudiantado en cuanto a la autonomia, relaciones sociales y
motivacion intrinseca.

La investigacion de Arufe et al. (2022), de tipo cuasi experimental, fue disefiada para
trabajar con estudiantes de Espafia, de 19.6 + 0.43 afos, organizados en dos grupos:

uno de tipo control con 66 estudiantes y otro experimental con 67 estudiantes, donde



se utilizd un aprendizaje gamificado multimodal para el grupo experimental, mientras
que el grupo control permanecid6 con métodos de ensefianza tradicionales;
demostrando que el grupo experimental mejord su rendimiento y participacion activa
en las clases a comparacion del otro grupo control.

Flores et al. (2023) analizé el impacto de un programa gamificado en las clases de
EF en 102 estudiantes de 16,7 £ 0,43 anos, de la provincia de Barcelona, donde el grupo
experimental estuvo constituido por 18 hombres y 33 mujeres, mientras que el grupo
control el cual mantuvo la metodologia tradicional estuvo conformado por 20 hombres
y 31 mujeres. El estudio fue cuasi experimental con pretest y postest, empleando la
Escala del Locus Percibido de Causalidad, donde se llegé a la conclusién de que la
aplicacion de la gamificacion como modelo emergente puede

generar efectos positivos a nivel motivacional y de rendimiento en los estudiantes.
Sanchez y Morales (2021) realizé un estudio pre experimental con aplicaciéon de un
pretest y postest a 30 estudiantes de 7° afio de educacién general basica en la Unidad
Educativa San Alfonso del cantédn Ambato, a quienes aplicd un modelo de gamificacion
Fornite Educacién Fisica, empleando una ficha de observacion para evaluar las
capacidades fisicas de la clase; pudiendo concluir que la herramienta de gamificacidn
empleada en la clase de EF incide significativamente a mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

Como se puede observar, la gamificacion como modelo pedagdgico emergente, se
va consolidando como una estrategia positiva en las clases de EF, permitiendo mejorar
las NPB de los estudiantes y, por ende, fomentando la motivacién intrinseca. Es por ello
gue se ha elegido como propuesta, permitiendo aportar con informacion relevante que
permita a los docentes de EF fundamentar la adherencia al uso de metodologias activas

correctamente disefiadas a beneficio de la nifez y juventud.



4. MATERIALES Y METODOLOGIA

41 TIPOY DISENO DE INVESTIGACION

Esta investigacién fue de caracter cuantitativa, cuasi-experimental, descriptiva y de

corte longitudinal, ya que se realizaran dos mediciones (pre y post).
4.2 MUESTRA

En la investigacion se trabajé con 80 participantes de 9 y 10 afios de edad,
pertenecientes a la Unidad Educativa Técnico Salesiano, en el campus Carlos Crespi, del
cantén Cuenca, provincia del Azuay. Con respecto al género masculino y femenino
fueron un total de 56 de género masculino y 24 femenino del afio lectivo 2022-2023. Los
participantes se dividieron en dos diferentes grupos, uno experimental quienes fueron
los que recibieron el modelo pedagodgico emergente de la gamificacion dentro de las
clases de EF y otro grupo control que no lo recibié. Para determinar la muestra de esta
investigacion se empled una seleccion de la muestra intencionada, no se han incluido ya
que al ser una muestra pequefia y de seleccion intencionada consideramos que los
resultados no se pueden extrapolar al resto de la poblacion. (Monteroy Ledn, 2007),
calculada a través de la herramienta Nestquet.

Los criterios de inclusidon que se tomaron en cuenta en esta investigacion fueron los
siguientes: a) estudiantes con discapacidad fisica que estén participando de forma
activa en las clases de educacion fisica; b) estudiantes hombres y mujeres que estén
matriculados oficialmente en el periodo educativo 2022-2023; c) estudiantes que
tengan una edad comprendida entre los 9 y 10 afios.

En cuanto a los criterios de exclusion considerados en la investigacion se mencionan
los siguientes: a) estudiantes que tengan algun tipo de discapacidad intelectual o
mental que dificulte de forma auténoma dar respuesta a los cuestionarios; b)
estudiantes menores de 9 aflos y mayores a 10 afios; c) estudiantes que no participan en
las clases de educacidn fisica; d) personas que no estén legalmente matriculados en la

institucién educativa.



4.3 VARIABLES E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

La variable dependiente corresponde a las NPB: autonomia, competencia y
relaciones sociales, el instrumento que se utilizé para la medicién de las NPB es la
Escala de las Necesidades Psicoldgicas Basicas en el ejercicio adaptado a la educacion
fisica (BPNES) para el contexto espafiol (Moreno et al, 2018), el mismo que ha sido
validado cultural y lingliisticamente para el contexto de Ecuador y para estas edades
y actualmente se encuentra en proceso de publicacién por parte de los integrantes del
grupo de investigacion en Ciencias Actividad Fisica y Deporte de la Universidad
Politécnica Salesiana (Anexo 1).

Esta Escala estd compuesta por 12 items que miden tres NPB, autonomia (4
items) ej. “Siento que he tenido una gran progresion con respecto a la meta que me
he propuesto”, competencia (4 items) ej. “El ejercicio es una actividad que hago muy
bien” y relaciones sociales (4 items) ej. “Siento que me puedo comunicar con confianza
con mis companieros/as”. Cada item se inicia con la frase “En las clases de educacion
fisica”.

Las respuestas se escogen con una escala de tipo Likert, siendo 1 totalmente
en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo.

En cuanto a la variable independiente se manejé mediante sesiones basadas
en el modelo pedagdgico emergente de la gamificacidn, en el cual se buscé mejorar el
nivel de satisfaccion de las NPB, a través de juegos cooperativos e individuales y asi
poder tener resultados positivos en las clases de Educacién Fisica con los estudiantes

de 9y 10 afios. (Anexo 2)



4.4 PROCEDIMIENTO

4.4 PROCEDIMIENTO PARA LA VALIDACION
CUESTIONARIO.

Previo al uso del instrumento de evaluacién, se realizé un proceso de
adaptacion cultural y linglistico, para esto, se siguid la siguiente secuencia: a)
Validacién por parte de cuatro expertos (un psicélogo, dos especialistas del ambito de
las ciencias de la actividad fisica y del deporte y un especialista en comunicacién); b)
entrevistas cognitivas a cuatro participantes de la poblacién diana (dos de 9 afios y dos
de 10 aios, hombres y mujeres); c) aplicacién de una prueba piloto del cuestionario a

una muestra de 60 nifios de la poblacién diana; d) revisidn final y adecuacién.

DEL

4.5 PROCEDIMIENTO DEL ESTUDIO DE INTERVENCION.

Para poder asistir al centro educativo y realizar el trabajo de campo, se solicité
autorizacion al Rector de la Unidad Educativa Técnico Salesiano, del cantén Cuenca.
(Anexo 3) Una vez obtenida la autorizacidn de la institucidn, se realizd una reunién con
los representantes legales de los estudiantes que iban a participar, esto con el objetivo
de socializar el proyecto de investigaciéon y obtener un consentimiento informado
donde estan de acuerdo con la participacion de sus representados, (Anexo 4)
seguidamente se realizd una socializacion para la aplicacién del instrumento con la
finalidad de obtenerlos datos de las variables psicoldgicas iniciales.

El instrumento fue implementado en los planes de clase, empleando como
metodologia emergente de la gamificacion, que fue aplicado en un lapso de 4 meses
enlos horarios establecidos para Educacién Fisica. Una vez concluido el proyecto se
aplicé nuevamente el instrumento de valoracién en el mes de abril para obtener las
condiciones finales. Tomando en cuenta que el instrumento se aplicé con presencia
del investigador principal en el que se les dio un tiempo de 10 minutos para la
realizacion del instrumento.

El grupo experimental y grupo control se escogieron a través de un sorteo entre
todos los paralelos, tomando en cuenta que solamente el grupo experimental era el
que recibia las actividades brindadas por parte de los docentes Byron Calle y Andrés

Zarate, el cual recibian 2 dias a la semana en un lapso de 2 horas de clases pedagdgicas,



en los dias martes y jueves, considerando que cada hora de clase es un total de 40
minutos pedagodgicos con un total de 32 sesiones. Las respectivas sesiones se
realizaban en las horas de educacion fisica donde impartian los investigadores,
tomando en cuenta que se manejaba primeramente con una respectiva charla a cada
uno de los estudiantes y separtia a la practica a través de un calentamiento y ejecucién
de las actividades plasmadas para cada clase basandose mediante un plan en relacion

a la gamificacion.
46  ANALISIS DE DATOS

En primer lugar, se llevé a cabo la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov
por tener una muestra mayor de 50 participantes, para evaluar el comportamiento
normal de las variables y factores de nuestra investigacion, revelando que los datos
erannormales, por lo tanto, se utilizaron pruebas estadisticas paramétricas para
realizar los analisis estadisticos.

Posteriormente se realizaron los andlisis descriptivos, media y desviacién tipica,
de las variables medidas. Se realizaron los andlisis de correlacion de Pearson, para
describir las relaciones existentes entre las variables medidas. Y por ultimo se realizé
el analisis Anova, para determinar las diferencias antes y después de la intervencidn
para las variables medidas. Se utilizé el valor p < 0.05, para la significacién. Para el

analisis estadistico de los datos se utilizd el programa estadistico SPSS v.25.



5. RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. ANALISIS DESCRIPTIVOS DE LAS VARIABLES

MEDIDAS Tabla 1

Datos Grupo Experimental y Grupo Control

Desviacion Desviacion
Variable GRUPO Media PRE Media_POST
Tipica_PRE tipica POST
) GE 2,96 0,65 4,08 0,72
AUTONOMIA
GC 2,98 0,67 3,65 0,86
GE 3,07 0,69 4,49 0,46
COMPETENCIA
GC 2,97 0,71 3,93 0,86
RELACIONES GE 2,90 0,62 4,40 0,92
SOCIALES GC 3,05 0,64 3,81 0,94

Nota. Esta tabla muestra las medias y desviaciones tipicas de la pre y post intervencién,

del grupo control (GC) y grupo experimental (GE).

Las variables medidas tal y como se evidencia en la tabla, muestran el andlisis

descriptivo analizado para este estudio, en el cual se observa las comparaciones entre la

pre y post intervencién, en atencién a la media y desviacidn tipica. Se puede notar que

después de la intervencién la media mejord en la variable de autonomia y relaciones

sociales.



5.2.  ANALISIS DE
CORRELACION

Tabla 2

Correlaciones entre las Variables Medidas

1 2 3
Autonomia 1 0,48** 0,51**
Competencia 0,48** 1 0,53**
Relaciones Sociales 0,51** 0,53** 1

Nota. **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Al analizar los resultados expuestos en la tabla, se puede afirmar que, la relacién
entre las variables autonomia y competencia tiene un grado de correlaciéon positiva
media, es muy significativa con (p<0,01) ya que a mayor autonomia exista mayor
competencia hay, y viceversa. También existe una relacién entre autonomia y relaciones
sociales donde existe un grado de correlacidon positiva media y es significativa con
(p<0,01) es decir que mayor autonomia, mayor relacién social y viceversa. Por ultimo,
existe relacidén entre la competencia y las relaciones sociales donde existe un grado de
correlacién positiva media y es muy significativa con (p<0,01) ya que mientras mas
competencia exista mayor relacidon social hay, y si hay mayor relacién social existe

también mayor competencia.



5.2.1 ANALISIS DIFERENCIAL ANOVA.

Tabla 3

Analisis Diferencial INTERGRUPO entre el GE y el GC

Variables Grupo Grupo Media
p* F
Experimental Control Cuadratica

NPB Pre 2,96+0,65 2,98+0,67 0,86 0,013 0,03
Autonomia Post 4,08+0,72 3,65+0,86 0,018 3,71 5,79
NPB Pre 3,07+0,69 2,97+0,71 0,55 0,18 0,361
Competencia Post 4,49+0,46 3,93+0,86 0,01 6,24 12,84
NPB

Pre 2,90+0,62 3,05+0,64 0,29 0,45 1,13
Relaciones

Post 4,40+0,92 3,81+0,94 0,01 6,90 7,94
Sociales

Nota. Esta tabla muestra el andlisis diferencia entre el grupo control (GC) y el grupo
experimental antes y después de la intervencién, para las variables medidas.
En concordancia con los resultados expuestos en esta tabla, existen diferencias

significativas en las variables:

- NPB de autonomia entre el grupo control (GC) y el grupo experimental (GE), después
de la intervencion siendo el GE, el que tiene una media mayor (M= 4,08; DT=0,72)
que el GC (M=3,65; DT=0,86).

- NPB de competencia entre el grupo control (GC) y el grupo experimental (GE),
después de la intervencién siendo el GE, el que tiene una media mayor (M= 4,49; DT=
0,46) que el GC (M= 3,93; DT=0,86).

- NPB de relaciones sociales entre el grupo control (GC) y el grupo experimental (GE),



después de laintervencién siendo el GE, el que tiene una media mayor (M= 4,40; DT=

0,92) que el GC (M= 3,81; DT=0,94).



5.2.2 ANALISIS DIFERENCIAL INTRAGRUPO,
DIFERENCIAS DENTRO DEL GE Y

DIFERENCIAS DENTRO DEL GC.

Tabla 4

Diferencias GE pre y post Intervencion

Media
Variables Grupo Experimental pt F
Cuadratica

NPB Autonomia Pre 2,96+0,65 0,00 24.82 52,57

~ Post 4,08+0,72
NPB Pre 3,07+0,69 0,00 39,49 111,96

Competencia ~ Post 4,49+0,46

NPB Relaciones Pre 2,90+0,62 0,00 43,87 1,134
Sociales ~ Post 4,40+0,92

Nota. Esta tabla muestra las diferencias del pre y post intervencion del grupo experimental.

De acuerdo con los resultados recopilados en la tabla, el valor de significancia

permite rechazar la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa.

- NPB autonomia, después de la intervencion presenta una media mayor (M= 4,08;
DT=0,72) que antes de la intervencién (M=2,96; DT=0,65).
- NPB de competencia, después de la intervencién presenta una media mayor (M= 4,49;

DT=0,46) que antes de la intervencién (M=3,07; DT=0,69).

- NPB de relaciones sociales, después de la intervencion presenta una media mayor

(M= 4,40; DT=0,92) que antes de la intervencién (M=2,90; DT=0,62).






Tabla b

Diferencias GC pre y post Intervencion

Media
Variables Grupo Control pt F
Cuadratica

NPB Autonomia Pre 2,98+0,67 0,02 3,38 5,26

~ Post 3,65+0,86
NPB Pre 2,9740,71 0,00 6,63 13,72

Competencia ~ Post 3,93+0,86

NPB Relaciones Pre 3,05+0,64 0,06 6,93 7,87
Sociales ~ Post 3,81+0,94

Nota. Esta tabla muestra las diferencias del pre y post intervencion del grupo control.

En atencidn a los resultados descritos en la tabla, se puede apreciar que existen

diferencias en el GC, antes y después de la intervencion, en las variables:

- NPB autonomia, después de la intervencion presenta una media mayor (M= 3,65;
DT=0,86) que antes de la intervencién (M=2,98; DT=0,67).
- NPB de competencia, después de la intervencion presenta una media mayor (M= 3,93;

DT=0,86) que antes de la intervencién (M=2,97; DT=0,71).

- NPB de relaciones sociales, después de la intervencidn presenta una media mayor

(M= 3,81; DT=0,94) que antes de la intervencion (M=3,05; DT=0,64).



5.3 DISCUSION

El presente estudio tuvo como objetivo, mejorar las NPB de autonomia, competencia
y relaciones sociales en las clases de Educacion Fisica de estudiantes de 9 y 10 afios en la
Unidad Educativa Técnico Salesiano — Campus Carlos Crespi a través de la aplicacion del

modelo pedagdgico emergente de la gamificacién.

Los datos recopilados en el presente estudio, permitieron denotar que la intervencion,
permitio la mejora de las variables mencionadas en las clases de Educacion Fisica, mostrando
diferencias significativas, por lo tanto, es propicio deducir, la influencia de dicha intervencién
sobre la muestra participante. Cabe mencionar que, al cabo de 4 meses con un total de 32
sesiones, el programa de intervencion, representé diferencias estadisticas significativas, en
los grupos experimentales post intervencidon, mejorado sus valores, tal y como se expone en

los resultados en las variables de autonomia, competencia y relaciones sociales.

Los resultados de este estudio se relacionan con los encontrados en Castafio et al.
(2016), ya que el objetivo principal de su estudio fue analizar el grado de satisfaccion de las
NPB que poseen los escolares de Educacion Primaria, en la materia de Educacién Fisica.
Participaron 142 estudiantes (60 nifios = 42,3%; 82 niflas = 57,7%) entre los 10 y 12 afios. Con
un resultado de media a alta, afirmando tener mas satisfecha la necesidad de relacion con los

demas, seguida de la competencia y en tercer lugar la autonomia.

Esto puede reflejar que el profesorado de Educacidn Fisica emplea en sus clases
estrategias motivacionales que incrementan de modo alguno la satisfaccion de dichas
necesidades (Sanchez-Oliva et.al, 2013). Ademads, Deci y Ryan (1995) indican que las
principales causas por las que el individuo busca la estimulacion de estas necesidades, es
mediante actividades que se les presente como retos y asi poder fomentar la motivacién

intrinseca, como las que se presentaron en este estudio.

Salazar y Gatélum (2020) mencionan que la TAD como forma de trabajo nos facilita a
optimizar y desarrollar la motivacidn intrinseca a través de la satisfaccion de las NPB, esto se
da para asi poder incrementar la intencidn de participacion en actividad fisico-deportiva y su

adherencia a esta.

Con base al estudio realizado y mencionado anteriormente podemos comparar que,

gracias a los resultados evidenciados, fue posible contrastar con algunos estudios



desarrollados y expuestos en el estado del arte de esta investigacidn, tal es el caso de Sanchez
et al. (2021), el cual su estudio tuvo como objetivo determinar la incidencia de las
herramientas de la gamificacion en la clase de Educacion Fisica en los estudiantes de séptimo
afio Educacién Basica. Para ello se realizd un estudio pre experimental de un solo grupo con
test inicial y final en la muestra seleccionada de 30 estudiantes que muestra resultados de
post intervencion del GE, similares a la investigacién actual, con una media mayor frente al
grupo control con un nivel significativo, valor que podria considerarse muy similar al NPB de
competencia y NPB de Relaciones Sociales en la post intervencién del grupo control del

presente estudio.

Segln Real et al. (2021), expresan la importancia de aplicar metodologias activas como
la gamificacién, donde se pudo evidenciar que su estudio tuvo como objetivo contrastar el
efecto de una intervencién en una Unidad Didactica aplicando metodologias activas como la
gamificacién, en comparacidon con otra en la que se utilizaron estilos de ensefianza
tradicionales, sobre la motivacidn situacional respecto a los contenidos de expresidn corporal,
en alumnos de 32 y 42 de Educacion Secundaria Obligatoria sin embargo, los autores
manifiestan que sus resultados no tuvieron diferencias significativas, como si se evidencia en

esta investigacion.

En otros estudios, como el de Salamanca et al. (2020), tuvo como objetivo fomentar
la actividad fisica a través de las TIC mediante la aplicacidon de una propuesta gamificada para
motivar y despertar la curiosidad del alumnado, favoreciendo un aprendizaje activo,
desarrollando su creatividad y pensamiento critico. Se realza la importancia de emplear la
gamificacién para motivar e incentivar a los estudiantes en la realizacién de actividades fisicas
y la adquisicion de nuevos habitos saludables, mencionando que, efectivamente los
resultados demuestran la mejora significativa de los estudiantes con respecto al objetivo
planteado, una vez que se ha desarrollado el proceso de intervencién, a pesar de ello, este

estudio no muestra significancias estadisticas que respalden sus conclusiones.

Gdémez et al. (2021), indican que, la satisfaccién de las NPB en educacion fisica ayuda
a aumentar en los estudiantes sus percepciones de eficacia en determinadas actividades
(competencia), aumenta su oportunidad para desarrollar la motivacion intrinseca o valor en
las actividades que realiza (autonomia) ademas de apoyar y fomentar sus relaciones con los

profesores y comparieros (parentesco).



Dentro de las limitaciones del estudio se tuvo el uso de los cuestionarios auto
cumplimentados, ya que no es igual aplicar dicho cuestionario cara a cara, puesto que los
mismo pueden dar un resultado mads especifico. En relacién a la muestra se trabajé con un
total de 80 estudiantes los cuales estaban divididos entre nifios y nifias, en edades promedio
entre 9 y 10 afos, esta también es una limitaciéon puesto que si se hubiera elegido una
muestra por género o edad los resultados serian diferentes, sin embargo, se realizé de esta
manera ya que la institucién educativa es mixta. Otra limitacidn de nuestro estudio, es que el
grupo control obtuvo diferencias significativas antes y después de la intervencion, al igual que
el grupo experimental, considerando que estos resultados pudieron ser causa de que el grupo
control interactuaba sobre las actividades que realizaban en el grupo experimental, quizas

fue una de las situaciones que los estudiantes entraban a sus clases con actitudes diferentes.

Este estudio puede ser tomado como base para futuras investigaciones dentro de la
practica educativa en el area de Educacion Fisica teniendo en cuenta la importancia de las NPB
en los estudiantes al momento de realizar sus actividades dentro de sus horas de clase, con
el fin de mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje y obtener resultados positivos al poner

en practica los diferentes estudios.

Rodriguez-Torres et al. (2022) indican que la gamificacion esimportante ya que
contribuye a que las clases de educacidn fisica sean mas atractivas y motivadoras, fomenta el
trabajo cooperativo y le permite al estudiante transferir el conocimiento mas allad del aula,
anima a la practica deportiva, al trabajo de valores y desarrolla competencias esenciales para

la vida.



6. CONCLUSIONES

En la presente investigacion se utilizé la gamificacion como modelo pedagdgico
emergente para mejorar el nivel de satisfaccidon de las NPB dentro de las clases de Educacién
Fisica en estudiantes de 9 y 10 aios de la Unidad Educativa Técnico Salesiano.

Los resultados mostraron que los estudiantes del grupo experimental han mejorado
luego de la intervencidn en las tres variables autonomia, relaciones sociales y competencia
de los estudiantes a través de las actividades realizadas en las diferentes horas de clase. Por lo
gue se puede concluir que los resultados han sido medianamente positivos y que al seguir
poniéndolo en practica pueden llegar a un nivel mas alto en sus NPB hasta alcanzar

completamente la satisfaccidon de las mismas.
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AnNexos

Anexo 1: Instrumento a utilizar en el proyecto

UNIVERSIDAD
POLITECNICA SALESIANA
Grupo de Investigacién en Ciencias de la Actividad Fisica y del
Deporte GICAFD

ESCALA DE LAS NECESIDADES PSICOLOGICAS BASICAS
DE LA EDUCACION FISICA (ENPBEF)

Totalmente en Poco de Medianamente De Totalmente
desacuerdo acuerdo de acuerdo acuerdo de acuerdo
1 En las clases de educacion fisica los ejercicios que realizas son
los que te gustan hacer. 1 2 3 4 5
En las clases de educacidn fisica sientes que has tenido una
2 | gran progresion con respecto a la meta que te has 1 2 3 4 5
propuesto.
3 | En las clases de educacién fisica te sientes muy a gusto cuando 1 2 3 4 5
haces ejercicio con los/as deméas comparieros/as.
En las clases de educacion fisica la forma de realizar los
4 | ejercicios coincide perfectamente con la forma en que td 1 2 3 4 5
quieres hacerlo.
5 | En las clases de educacidn fisica realizas los ejercicios de forma 1 2 3 4 5
correcta.
6 En las clases de educacion fisica te relacionas de forma
muy amistosa con el resto de comparieros/as. 1 2 3 4 5
7 En las clases de educacidn fisica la forma de realizar los
gjercicios responde a como ti quieres hacerlo. 1 2 3 4 5
8 | En las clases de educacion fisica el ejercicio es una
L . 1 2 3 4 5
actividad que haces muy bien.
9 En las clases de educacidn fisica sientes que te puedes
comunicar con confianza con tus comparieros/as. 1 2 3 4 5
10 | En las clases de educacion fisica tienes la oportunidad de elegir 1 2 3 A 5
como realizar los ejercicios.
11 | En las clases de educacion fisica piensas que puedes 1 2 3 4 5
cumplir con las dificultades de laclase.
12 | En las clases de educacion fisica te sientes muy comodo/a con 1 2 3 4 5

los/as comparieros/as.
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Anexo 2: Sesiones Desarrolladas

METODOLOGIA DE APRENZIAJE “HANDBOL”

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Lcdo. Byron
Calle - Andrés Zarate

Area/asignatura: Educacion Fisica Grado/Curso: Quinto EGB

TITULO: La gamificacién como modelo pedagdgico para mejorar el nivel de satisfaccidon de las NPB en los estudiantes de 9-10
anos en las clases de educacion fisica.

Objetivo

e Participar de modo seguro y saludable en practicas corporales (ludicas, expresivo-comunicativas, gimnasticas y deportivas)
que favorezcan el desarrollo integral de habilidades y destrezas motrices, capacidades motoras (coordinativas y
condicionales), de acuerdo a sus necesidades y a las colectivas, en funcidn de las practicas corporales que elijan.

Criterios de evaluacion

e Participa y/o juega de manera segura con sus pares en diferentes juegos de iniciacién deportiva (modificados, atléticos, entre
otros), realizando el acondicionamiento corporal necesario y construyendo espacios de confianza colectivos que permitan la
creacion de diferentes respuestas técnicas (facilidades y dificultades propias), tacticas (intenciones en ataque y defensa) y
estratégicas a partir de la identificacidon de sus ldgicas, caracteristicas, objetivos, demandas y condicién fisica de partida;
acordando, respetando y modificando las reglas segun sus intereses y necesidades y estableciendo diferencias y similitudes
con los deportes y sus caracteristicas

PLANIFICACION

Semana

Estrategias parala

¢Como van a aprender? éQué evaluar? ora de |
¢Qué van a aprender? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Recursos Indicadores de mejora g ed as
(Estrategias metodoldgicas) evaluacion . Ne’c e.5| 2 ?s.
Psicoldgicas Basicas
1 Anticipacion Identifica los aspectos; | Autonomia:
Establecer acuerdos en | Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios Espacio fisico, técnico e| Se desarrolla al
las reglas y pautas de| de activacion muscular, estiramiento de las , intelectual en la| momento que el
seguridad para poder | articulaciones. amph}c]) practica deportiva., | estudiante “toma
participar en diferentes gc:lr;;eas) considerando la | decisiones libremente”
practicas deportivas | Presentacion de la actividad a realizar en los diferentes Tapillas inteligencia emocional | en la direccion del pase
colectivas manera | momentos y espacios. para ser positivos, | y en la forma de recibir
democratica y segura. flexibles, cordiales y los pases.

Construccion autocriticos. Competencia:




Formas de pase y recepcion del balon

e Se realizan grupos de seis estudiantes y se ubican
en dos subgrupos a una distancia de 6 metros.

e Realizar pase y recepcidn del balén (forma 1) en
forma lineal diez repeticiones cada nifio, repetir la
actividad 3 veces.

e Realizar pase y recepcidn del balén (forma 2) en
forma triangular, diez repeticiones cada nifio,
repetir la actividad 3 veces.

Consolidacién

Socializamos la importancia de armonizar lo fisico e
intelectual; usamos nuestra inteligencia emocional
para ser positivos, flexibles, cordiales y autocriticos.

Preguntas de reflexién:
¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

éPara qué me sirve?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

El estudiante tiene la
opcion de elegir si
empieza la actividaden
la estacion de forma

lineal o forma
triangular.
Relacién:
Para trabajar la

relacion  con los
demas, se rotard los
grupos al momento de
cambiar el ejercicio.

También se desarrolla
la relacion con los
demads al momentoque
se realizan los pases,

ya que deben
comunicarse entre
ellos para que la

actividad sea eficaz.

Participar en diferentes
practicas deportivas de
manera segura cuidando
de si mismo y sus pares,
identificando las
demandas (motoras,
conceptuales,
actitudinales, entre
otras) planteadas por

Anticipacion
Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Chalecos

Participa y/o juega de
manera segura en
juegos de iniciacién
deportiva individual y
colectiva,
identificando las
I6gicas, caracteristicas,
objetivos y demandas
de cada uno,

Autonomia:

Se desarrolla al
momento que el
estudiante tiene
posesion del balén y
tiene la libertad de
entregar el balén a
cualquier companfero
de su equipo, él es el




cada una de ellas, para
mejorar el desempefio y
alcanzar el objetivo de la
misma.

Juego “Torito con manos”

Se realizan dos equipos a eleccion de los
estudiantes, el primero de diez integrantes y el
segundo de cinco.

El equipo de diez integrantes realiza pases
entre sus miembros y el equipo de cinco
integrantes tratan de interceptar los pases.

El objetivo es que el equipo que tiene
superioridad numérica realice una cantidad de
10 pases para que el equipo que tiene menos
miembros realice una penitencia.

Se cambia el rol en el caso de que se intercepte
el pase.

Consolidacién

Se socializa con los estudiantes sobre la importancia de
movernos por la curiosidad intelectual. Indagamos,
reflexionamos y aplicamos nuestros conocimientos
interdisciplinarios para resolver problemas.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

éPara qué me sirve?

¢Qué decision tome?

¢Como me senti con la decisidon que tomé?
¢Como me senti durante el juego?

é¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

construyendo con sus
pares diferentes
respuestas  técnicas,
tacticas y estratégicas,
y diferencidandolos de
los deportes.

intérprete del juego y
lo que va a suceder
depende de la decision
que tome. De igual
manera si cumple el rol
de interceptar o
recuperar el baldn.

Relacion:
Para trabajar la
relaciéon con los

demas, se les permitira
a los estudiantes
conformar los equipos
por su eleccidn.
También se desarrolla
la relacion con los
demas al momentoque
se realizan los pases,
ya que deben
comunicarse entre
ellos para que la
actividad sea eficaz.




Participar en diferentes
practicas deportivas de
manera segura cuidando
de si mismo y sus pares,
identificando las
demandas (motoras,
conceptuales,
actitudinales, entre
otras) planteadas por
cada una de ellas, para
mejorar el desempefio y
alcanzar el objetivo de la
misma.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion
Juego “Desmarcarse”

e De forma aleatoria se realizan dos equipos de
diez estudiantes, un equipo tiene posesion de
la pelota y el otro equipo trata de interceptar el
pase.

e Eljugador que tenga la pelota deberd pasarsela
al compafiero que esté desmarcado y al mismo
tiempo debe mencionar el nombre del
compaiiero.

e Gana el equipo que logre realizar diez pases sin
que la pelota sea interceptada por el equipo
contrario.

o Si el balén es interceptado se cambia el rol
hasta que un equipo consiga realizar los diez
pases.

Consolidacién

Se socializa con los estudiantes sobre la importancia del
trabajo grupal y el apoyo que se brindan entre pares,
respetdandose en cada momento y creando estrategias
entre ellos para conseguir el objetivo.

Preguntas de reflexién:

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Chalecos

Participa y/o juega de
manera segura en
juegos de iniciacion
deportiva individual y
colectiva,
identificando las
I6gicas, caracteristicas,
objetivos y demandas
de cada uno,
construyendo con sus
pares diferentes
respuestas  técnicas,
tacticas y estratégicas,
y diferenciandolos de
los deportes.

Autonomia:

Se visualiza al
momento  que el
estudiante “toma

decisiones libremente”
en la direccién del
pase, en la forma de
recibir los pases y al
desmarcarse. De igual
manera si cumple el rol
de interceptar o
recuperar el baldn.

Relacidn:

La relacién con los
demas se lo evidencia
al momento que se
realizan los grupos de
forma aleatoria.
También al momento
de realizar los pases ya
que adicional debe
mencionar el nombre
del compafiero.




¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

éPara qué me sirve?

¢Qué decision tome?

¢Como me senti con la decision que tomé?
¢Como me senti durante el juego?

é¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

Identificar y valorar la
necesidad de generar
espacios de confianza

que habiliten la
construccion de
identidades colectivas,
para facilitar el
aprendizaje de
diferentes practicas
deportivas.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacidn de la actividad a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion

Formas de pase y recepcion del balén con bote

“Handbol”

e Serealizan grupos de nueve estudiantes por orden
de lista pares e impares y se ubican en dos
subgrupos a una distancia de 6 metros.

e Realizar un bote, pase y recepcién del baléon (forma
1) en forma triangular diez repeticiones cada nifio,
repetir la actividad 3 veces.

e Realizar un bote, pase y recepcién del baléon (forma
2) en forma de cuadrado, diez repeticiones cada
nifio, repetir la actividad 3 veces.

Consolidacion

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Tapillas

Identifica los aspectos;
fisico, técnico e
intelectual en la
practica deportiva.,
considerando la
inteligencia emocional
para ser positivos,
flexibles, cordiales y
autocriticos.

Autonomia:

Se desarrolla al
momento que el
estudiante “toma

decisiones libremente”
en la direccidn del pase
y en la forma de recibir
los pases.

Competencia:
El estudiante escoge si
empieza la actividaden
la estacion de forma
triangular o en forma
de cuadrado.

Relacién:

Se fomenta la relacién
con los demas al
momento que se

realizan los grupos por




Socializamos la importancia de armonizar lo fisico e
intelectual; usamos nuestra inteligencia emocional
para ser positivos, flexibles, cordiales y autocriticos.

Preguntas de reflexién:
¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

¢Para qué me sirve?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

orden de lista pares e
impares.

Reconocer las facilidades
y dificultades (motoras,
cognitivas, sociales,
entre otras) propias,
para construir individual
o colectivamente mis
maneras de resolver las
practicas corporales.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion
Juego “Pases al circulo”
e Por sexo se forman equipos de siete jugadores
y se dibujan dos circulos en el piso,
aproximadamente a dos metros de las lineas de
fondo.
e Dentro de cada circulo se coloca un jugador de
cada equipo, los estudiantes deben dar un bote
e intentar pasarle la pelota a su compafiero que
esta dentro del circulo para marcar un punto.
e Si el balon es interceptado se cambia el rol
tactico ataque - defensa.

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Aros
Chalecos

Participa y/o juega de
manera segura en
juegos de iniciacién
deportiva individual y
colectiva,
identificando las
I6gicas, caracteristicas,
objetivos y demandas
de cada uno,
construyendo con sus
pares diferentes
respuestas  técnicas,
tacticas y estratégicas,
y diferencidndolos de
los deportes.

Autonomia:

Se evidencia al
momento  que el
estudiante realiza

pases libremente con
sus compaferos de
equipo y cuando busca
el momento adecuado
pasar el baléon al
companero que esta
dentro del circulo.

Relacion:

Se trabaja la relacién
con los demas al
momento que se

realizan los grupos
considerando el sexo
del estudiante.
También se desarrolla




e Transcurridos cinco minutos se cuentan los
puntos obtenidos por cada equipo y se rota los
equipos para un nuevo encuentro.

Consolidacién

Se socializa con los estudiantes lo importante que es
reconocer nuestras fortalezas y debilidades para ser
mejores seres humanos en la concepcion de nuestro
plan de vida.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

¢Para qué me sirve?

¢Cémo me senti con la decision que tomé?
¢Como me senti durante el juego?

¢Como me senti durante el juego?

¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

la relacion con los
demas al momentoque
se realizan los pases,

ya que deben
comunicarse entre
ellos para que la

actividad sea eficaz

Reconocer las facilidades
y dificultades (motoras,
cognitivas, sociales,
entre otras) propias,
para construir individual
o colectivamente mis
maneras de resolver las
practicas corporales.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacidn de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion
Juego ¢éA quién le toca?

Espacio
amplio
(cancha)
Baldn

Participa y/o juega de
manera segura en
juegos de iniciacion
deportiva individual y
colectiva,
identificando las
légicas, caracteristicas,
objetivos y demandas

de cada uno,
construyendo con sus
pares diferentes

Autonomia:

Se identifica al
momento que el
estudiante toma |la
decision de llamar del
nombre a su

compafiero y a su vez
al momento de recibir
el pase y al devolver el
pase, él es el intérprete
total del juego.




e Los estudiantes se sientan formando un circulo
y de forma aleatoria hombre - mujer con la
orientacién del cuerpo hacia afuera.

e En el centro se coloca un nifio con la pelota. Su
mision sera ir llamando por el nombre a cada
nifio y pasarle la pelota con o sin bote.

e El niflo que escuche su nombre debe ponerse
de pie de inmediato, recibir el pase y devolver
el pase con o sin bote.

e Si el estudiante no recibe de forma correcta o
no devuelve el baldn con bote pasa al centro
del circulo.

Consolidacion

Se socializa con los estudiantes sobre lo importancia de
la comunicacidn e interacciéon entre ellos durante la
practica deportiva.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

éPara qué me sirve?

¢Como me senti con la decision que tomé?
¢Como me senti durante el juego?

¢Como me senti durante el juego?

é¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

respuestas  técnicas,
tacticas y estratégicas,
y diferencidandolos de
los deportes.

Competencia:

El estudiante decide si
da o no el bote antes
de pasar el balén a su
compaiiero.

Relacién:

Se trabaja la relacién
con los demas al
momento que se les
ubica a los estudiantes
de forma aleatoria
hombre — mujer vy
también porque que se
menciona el nombre
del companero que
debe ponerse de pie,
en ese momento existe
relacion y
comunicacion entre
ellos para que la
actividad sea eficaz.




Identificar y valorar la
necesidad de generar
espacios de confianza

que habiliten la
construccion de
identidades colectivas,
para facilitar el
aprendizaje de
diferentes practicas
deportivas.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacion de la actividad a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion

Finalizacion en “Handbol”

e Segun el orden de lista continua se realizan dos
grupos de estudiantes y se ubican a cinco metros
de cada porteria.

e Porteria A: Sin arquero realizar un bote y finalizar
libremente en cualquiera de los seis dngulos, diez
repeticiones cada estudiante, repetir la actividad 3
veces.

e Porteria B: Con arquero realizar un bote y finalizar
libremente en cualquiera de los seis dngulos, diez
repeticiones cada estudiante, repetir la actividad 3
veces.

Consolidacion

Socializamos lo importante que es resolver y tomar
decisiones de manera eficaz en las situaciones que se
presentan en las practicas deportivas.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Coémo aprendi?

¢Cémo me senti con la decision que tomé?
¢Cémo me senti durante la actividad?
¢Para qué me sirve?

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Tapillas

Identifica los aspectos;
fisico, técnico e
intelectual en la
practica deportiva.,
considerando la
inteligencia emocional
para ser positivos,
flexibles, cordiales y
autocriticos.

Autonomia:
Se desarrolla al

momento que
libremente el
estudiante decide

finalizar en cualquiera
de los seis angulos, él
es el intérprete total
de la actividad.

Competencia:

El estudiante decide si
empieza la actividaden
Porteria A o enporteria
B.

Relacién:

Se trabaja la relacién
con los demas al
momento que se
ordenan en las

porterias por orden de
lista continua.




Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

Identificar y valorar la
necesidad de generar
espacios de confianza

que habiliten la
construccion de
identidades colectivas,
para facilitar el
aprendizaje de
diferentes practicas
deportivas.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacion de la actividad a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion

Rueda de pases con finalizacion en “Handbol”

e Se realiza una secuencia de siete tapillas donde
estard ubicado un estudiante en cada una.

e Se realiza pases en orden secuencial y adicional
debe mencionar una cualidad positiva del
companiero al que da el pase, el ultimo estudiante
en recibir el balén finaliza la jugada en arco con
portero en cualquiera de los seis angulos, cada
estudiante avanza al lugar donde realizé el pase
para empezar la nueva repeticion.

e Sjel estudiante que finaliza realiza gol, intercambia
la posicidn con el portero.

Consolidacién

Socializamos lo importante que es resolver y tomar
decisiones de manera eficaz en las situaciones que se
presentan en las practicas deportivas.

Preguntas de reflexién:

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Tapillas

Identifica los aspectos;
fisico, técnico e
intelectual en la
practica deportiva.,
considerando la
inteligencia emocional
para ser positivos,
flexibles, cordiales y
autocriticos.

Autonomia:

Se desarrolla al
momento que
libremente el
estudiante decide

finalizar en cualquiera
de los seis angulos, él
es el intérprete total
de la actividad.

Relacion:

Se fomenta la relacién
con los demads al
momento  que el

estudiante menciona
una cualidad positiva
del compafiero al que
le pasa el balon.




¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

¢Como me senti con la decision que tomé?
¢Cémo me senti durante la actividad?
éPara qué me sirve?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

Identificar y valorar la
necesidad de generar
espacios de confianza

que habiliten la
construccion de
identidades colectivas,
para facilitar el
aprendizaje de
diferentes practicas
deportivas.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacidn de articulaciones, ejercicios

de

activacion

muscular, estiramiento de las

articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion
Juego “1 vs. 1; 2 vs. 2” con finalizacién en “Handbol”

Se realizan dos equipos, el primero de defensas
y el segundo de atacantes, los estudiantes se
ubican en los extremos laterales de la cancha.
Al mando del docente se activan dos
estudiantes donde se enfrentan 1 vs. 1 con el
objetivo de marcar en el arco con portero del
estudiante rival.

Al mando del docente se activan cuatro
estudiantes donde se enfrentan 2 vs. 2 con el
objetivo de trabajar en equipo y marcar en el
arco con portero del equipo rival.

Equipo que realice mas anotaciones durante
cinco minutos en el arco rival sera el ganador.

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Tapillas
Chalecos

Identifica los aspectos;
fisico, técnico, tactico
(defensa — ataque) e
intelectual en la
practica deportiva.,
considerando la
inteligencia emocional
para ser positivos,
flexibles, cordiales y
autocriticos.

Autonomia:

Se evidencia al
momento  que el
estudiante toma
decisiones libremente
en la direcciéon del
pase, en la forma de
recibir los pases, en
desmarcarse y al
finalizar en los seis
angulos.

Competencia:

Los estudiantes
deciden si empieza la
actividad para realizar

1vs.102vs. 2.
Relacion:

Se fomenta la relacién
con los demas al

momento que se




agrupan los equipos

por defensas y

Consolidacién atacantes.

Se socializa con los estudiantes sobre la importancia del

trabajo grupal y el apoyo que se brindan entre pares

respetandose en cada momento y creando estrategias

entre ellos para poder ganar el juego.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

éPara qué me sirve?

¢Como me senti con la decision que tomé?

¢Como me senti durante el juego?

é¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta ala calma

Estiramiento

Respiracion

Anticipacion

Calentamiento: lubricacién de articulaciones, ejercicios Autonomia:
Identificar y valorar la | de activacidn muscular, estiramiento de las Identifica los aspectos; | Se evidencia al
necesidad de generar | articulaciones. Espacio fisico, técnico, tactico | momento que el
espacios de confianza i (defensa — ataque) e | estudiante toma
que habiliten la | Presentacién del juego a realizar en los diferentes amplr(]) intelectual en la | decisiones libremente
construccion de | momentos y espacios. ESC:IZE;) practica deportiva., | en la direccién del
identidades colectivas, Tapillas considerando la | pase, en la forma de
para facilitar el | Construccion inteligencia emocional | recibir los pases, en

. “ ” s, ey z ” Chalecos "

aprendizaje de | Juego “2 vs. 1; 3 vs. 2” con finalizacion en “Handbol para ser positivos, | desmarcarse y  al
diferentes prdcticas e Se realizan dos equipos aleatorios entre flexibles, cordiales vy | finalizar en los seis
deportivas. defensas y atacantes, los estudiantes se ubican autocriticos. angulos del arco rival.

equitativamente en los extremos laterales de la
cancha.




e Al mando del docente se activan tres
estudiantes donde se enfrentan 2 vs. 1 con el
objetivo de que el equipo que tiene
superioridad numérica anote en el arco
contrario y a su vez el equipo que tiene
inferioridad numérica trabaje el aspecto
defensivo.

e Al mando del docente se activan tres
estudiantes donde se enfrentan 3 vs. 2 con el
objetivo de que el equipo que tiene
superioridad numérica anote en el arco
contrario y a su vez el equipo que tiene
inferioridad numérica trabaje el aspecto
defensivo.

e Equipo que realice mds anotaciones durante
cinco minutos en el arco rival serd el ganador.

Consolidacion

Se socializa con los estudiantes sobre la importancia del
trabajo grupal y el apoyo que se brindan entre pares
respetdndose en cada momento y creando estrategias
entre ellos para poder ganar el juego.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Coémo aprendi?

¢Para qué me sirve?

¢Cémo me senti con la decision que tomé?
¢Como me senti durante el juego?

¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta a la calma

Competencia:

Los estudiantes
deciden si empieza la
actividad para realizar
2vs.103vs. 2.

Relacién:

Se trabaja la relacién
con los demas al
momento que  se
agrupan los equipos
aleatoriamente entre
defensas y atacantes.




Estiramiento
Respiracion

Reconocer los diferentes
objetivos posibles,
mejora del desempefio
propio o colectivo, de
alto rendimiento, entre
otros) cuando se realizan
practicas deportivaspara
poder decidir en cuales
elige participar fuera de
las instituciones
educativas.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacidn de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion
Interpretacion Juego “Handbol”

e Observamos un video de la interpretacion de
normas, reglas y objetivo del juego “Handbol”.

e Elaboracién de una mesa redonda donde los
estudiantes se ubican en forma aleatoria
hombre - mujer, donde se dialoga sobre la
interpretacién que tuvo cada estudiante sobre
el deporte.

e Interpretacion de las normas del deporte en la
pizarra, correccidn de errores para la puesta en
practica.

e Video:
https://www.youtube.com/watch?v=QxyPbPZ
xf9A

Consolidacién

Se socializa con los estudiantes sobre la importancia
del cumplimiento de normas en el deporte y las
exigencias de un trabajo en equipo en el que

Espacio
(Audiovisua
1)
Television
Pizarrén
Marcadore
s

Mejora su desempeiio
de manera segura y
con ayuda de sus pares
en diferentes juegos
de iniciacion
deportiva, a partir del
reconocimiento de su
condicién fisica de
partida y la posibilidad
que le brindan las
reglas de ser
acordadas y
modificadas, segln sus
intereses y
necesidades.

Autonomia:

Se lo identifica al
momento que el
estudiante participa de
la mesa redonda vy
participa en la pizarra
sobre la interpretacién
de las normas del
deporte.

Relacién:

Se trabaja la relacidn
con los demas al
momento que ubican
en forma aleatoria
hombre — mujer para
participar de la mesa
redonda.



https://www.youtube.com/watch?v=QxyPbPZxf9A
https://www.youtube.com/watch?v=QxyPbPZxf9A

comprendemos la realidad circundante vy
respetamos las ideas y aportes de las demas
personas.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

¢Cémo me senti con la decision que tomé?
¢Cémo me senti durante la actividad?
¢Para qué me sirve?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

Participar en diferentes
tipos de practicas
deportivas (juegos
modificados y atléticos),
reconociendo sus légicas

particulares y
resolviendo las
situaciones

problematicas de los

mismos, mediante la
construccion de
respuestas técnicas vy

tacticas que le permitan
ajustar sus acciones y
decisiones al logro de los
objetivos del juego.

Anticipacion
Calentamiento: lubricacidn de articulaciones, ejercicios
de activacion muscular, estiramiento de las
articulaciones.

Presentacién del juego a realizar en los diferentes
momentos y espacios.

Construccion
Juego “Handbol”

e Realizamos cuatro equipos de siete jugadores a
eleccién de los estudiantes y realizamos un
torneo reldmpago de cinco minutos cada
encuentro.

e El objetivo del juego es desplazar una pelota
con bote a través del campo, valiéndose
fundamentalmente de las manos, para intentar
introducirla dentro de la porteria contraria,
accion que se denomina gol.

Espacio
amplio
(cancha)
Balones
Chalecos

Mejora su desempeio
de manera segura y
con ayuda de sus pares
en diferentes juegos
de iniciacion
deportiva, a partir del
reconocimiento de su
condicién fisica de
partida y la posibilidad
que le brindan las
reglas de ser
acordadas y
modificadas, segln sus
intereses y
necesidades.

Autonomia:

Se desarrolla al
momento que el
estudiante toma
decisiones libremente
en la direccién del
pase, en la forma de
recibir los pases, en
desmarcarse y al
finalizar en los seis
angulos del arco rival.

Relacion:
Para trabajar la
relacion con los

demas, se les permitira
a los estudiantes




e El equipo que marque mas goles al concluir los
cinco minutos gana.

Consolidacién

Se socializa con los estudiantes sobre la adaptacion a
las exigencias de un trabajo en equipo en el que
comprendemos la realidad circundante vy
respetamos las ideas y aportes de las demads
personas.

Preguntas de reflexién:

¢Qué aprendi?

¢Como aprendi?

é¢Para qué me sirve?

¢Cémo me senti con la decision que tomé?
¢Como me senti durante el juego?

¢Debo mejorar la estrategia?

Vuelta a la calma
Estiramiento
Respiracion

conformar los equipos
por su elecciény su vez
al momento de
finalizar los encuentros
podran escoger su
siguiente rival.




Anexo 3: Formato de solicitud de autorizacion para realizacion de proyecto

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL S
TECNICO SALESIANO )

SECRET-UETS-CERT ¥ 418- 2022.2023

Lic. Santiago Pinos Verdugo, Mst.
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “TECNICO SALESIANO"

CERTIFICA:

Cue. los Sefiores BYRON CALLE Y ANDRES ZARATE, cuentan con el aval para realizar su trabajo de
titulacion "La gamificacion como modelo pedagogico emergente para mejorar el nivel de satisfaccion de las
Necesidades Psicologicas Basias dentro de las clases de educacion fisica en estudiantes de 9 a 10 afios”,
previo a la obtencion de su titulo de Master en Actividad Fisica con mencidn en Entrenamiento Deportivo,
Cerlificacion que extiendo pata fings perinentes.

Cuenca, 16 de noviembre de 2022




Anexo 4: Formulario de consentimiento informado

UNIVERSIDAD POLITECNICA
SALESIANA

MAESTRIA EN ACTIVIDAD FISICA
CON MENCION EN ENTRENAMIENTO
DEPORTIVO

FORMULARIO DECONSENTIMIENTO
INFORMADO

Titulo de la investigacién: “La gamificacion como modelo pedagdgico emergente para mejorar
el nivel de satisfaccion de las Necesidades Psicoldgicas Bdsicas dentro de las clases de
Educacidn Fisica en estudiantes de 9 y 10 afios de la Unidad Educativa Técnico Salesiano”.

Datos del equipo de investigacion:

Nombres completos # de cédula | Institucidn a la que pertenece

Investigador Byron Esteban Calle Unidad Educativa Técnico
Lopez 0105789937 Salesiano

Investigador Andrés Sebastian Unidad Educativa Técnico
Zarate Loja 0105598551 Salesiano

¢De qué se trata este documento?

Su representado estad invitado(a) a participar en este estudio que se realizara en el proyecto de
investigacion titulado: “La gamificacion como modelo pedagdgico emergente para mejorar el nivel de
satisfaccion de las Necesidades Psicologicas basicas dentro de lasclases de educacién fisica en estudiantes de
9y 10 afios de la Unidad Educativa Técnico Salesiano”.

En este documento llamado "consentimiento informado™ se explica las razones por las quese realiza el estudio,
cudl sera la participacién de su representado y si acepta la invitacién. También se explica los posibles riesgos,
beneficios y sus derechos en caso de que usted decida que su representado participe. Después de revisar la
informacidn en este Consentimiento y aclarar todas sus dudas, tendré el conocimiento para tomar una decision
sobre la participacién o no de su representado en este estudio. No tenga prisa para decidir. Si es necesario, lea
este documento con sus familiares u otras personas que son de su

confianza.

Introduccion

En este estudio se realizard una intervencion con relacién a un programa de gamificacion que les permitira a
los estudiantes mejorar el nivel de satisfaccién de las necesidades psicolégicas basicas. Deesta forma, se podra
tener un diagndstico de la situacién actual y esto permitira plantear futuros programas de intervencion.

Su representado ha sido escogido para ser parte de este estudio porque cumple con las siguientes
consideraciones: Tener unaedad de9y 10 afios; estar matriculado oficialmente en el periodo lectivo 2022-2023;
estar participando de las clases de educacion fisica de formaregular; no padecer de ninguna condicion que le
impida responder a los cuestionarios de forma auténoma.




Objetivo del estudio

Mejorar las NPB de autonomia, competencia y relaciones sociales en las clases de EducacionFisica de estudiante de
9 y 10 afios en la Unidad Educativa Técnico Salesiano — Campus Carlos Crespi a través de la aplicacion de
modelo pedagodgico emergente de la gamificacion.

Descripcion de los procedimientos

Para la recopilacion de la informacion requerida se utilizara un instrumento que permitira la recopilacion de
informacién necesaria para este estudio. Mismas que seran previamente socializadas sobre la forma correcta
de dar respuesta.

El encuestador sera un guia para los estudiantes al momento de responder las preguntas, puesto que en todo
momento resolvera cualquier duda, con el fin de obtener resultados veraces. Esta encuesta tendra unaduracion
de entre 10 y 15 minutos.

Riesgos y beneficios

Riesgos
El principal riesgo de este estudio esté relacionado con generar recuerdos desagradables sobre las clases de
educacion fisica que pueden generar sentimientos de tristeza o depresion.

Beneficios
Podra ser beneficiario de las estrategias que se implementen en las clases de educacionfisica a partir de
los resultados de este estudio.

Otras opciones si no participa en el estudio

Si no participa de este estudio igual podréa ser parte de futuros proyectos de intervencionrelacionados con
esta tematica.

Derechos de los participantes

Usted tiene derecho a:

1. Recibir la informacion del estudio de forma clara;
2. Tener la oportunidad de aclarar todas sus dudas;

3. Tener el tiempo que sea necesario para decidir si quiere o no que su representadoparticipe del
estudio;

Ser libre de negarse a que su representado participe en el estudio, y esto no traeraningin
problema para usted ni su representado;

Ser libre para renunciar y retirarse del estudio en cualquier momento;

Tener acceso a los resultados de las encuestas realizadas durante el estudio, siprocede;

El respeto de su anonimato (confidencialidad);

Que se respete su intimidad (privacidad);

Recibir una copia de este documento, firmado y rubricado en cada pagina por usted yel investigador;
0. Tener libertad para que su representado no responda preguntas que le molesten;

1. Usted no recibira ningin pago ni tendra que pagar absolutamente nada por laparticipacion
de su representado en este estudio.

RPBoOo~NO A~

Informacidn de contacto

Si usted tiene alguna pregunta sobre el estudio por favor llame al siguiente teléfono 0998770735 que
pertenece a Byron Esteban Calle Ldpez o envie un correo electrénicobyroncl@uets.edu.ec
09987264660 que pertenece a Andrés Sebastian Zarate Loja o envie un correo

electronico andreszl@uets.edu.ec



mailto:byroncl@uets.edu.ec
mailto:andreszl@uets.edu.ec

Consentimiento informado

Comprendo la participacion de mi representado en este estudio. Me han explicado los riesgos y beneficios de
su participacion en un lenguaje claro y sencillo. Todas mis preguntas fueron contestadas. Me permitieron
contar con tiempo suficiente para tomar la decisidn de su participacién y me entregaron una copia de este
formulario de consentimiento informado. Acepto voluntariamente que mi representado participe en esta
investigacion.

Nombres completos del representante Firma del representante Fecha
del participante del participante

Nombres completos del investigador Firma del investigador Fecha



