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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion sobre el tema: “La Gamificacion en la
ensefanza de las reglas basicas de futbol en la clase de educacion fisica enescolares
de educacidon basica media”, tiene como objetivo mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Mariscal “Antonio Jos¢ de
Sucre” del Canton Patate, para lo que se procedi6 a determinar las dos variables de
la investigacion para fundamentarlas bibliograficamente, y proceder aelaborar la
operacionalizacion y ver la incidencia de la variable independiente en relacion sobre
la variable dependiente. Para eso se aplicaron una ficha de observacion creada y
validada por los expertos a todos los estudiantes que nos posibilitaron recoger
informacion importante para realizar la comprobacion de la hipotesis planteada, asi
como también favorece para la elaboracion de las conclusiones y las
recomendaciones, con el fin de proponer una solucién ante el problema
identificado, que permitird que las autoridades, docentes y estudiantes tomen en
cuenta las sugerencias citadas, para de esta forma ayudar a mejorar el conocimiento
de las reglas bésicas de futbol tomando en cuenta la edad en la que se encuentran y
asi mejorar mediante la gamificacion una mejorar manera de que los alumnos
aprendan las reglas bésicas del futbol.

Palabras Clave: Gamificacion, ensefianza, futbol, reglas basicas, conclusiones,
docentes, estudiantes, autoridades
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ABSTRACT

The present research work on the topic: "Gamification in the teaching of the basic
rules of soccer in the physical education class in middle school students", aims to
improve the teaching and learning of the students of the Unit Educational Mariscal
"Antonio José de Sucre" of the Patate Canton, for which the two variables of the
investigation were determined to base them bibliographically, and proceed to
elaborate the operationalization and see the incidence of the independent variable
in relation to the dependent variable. For this, an observationsheet created and
validated by the experts was applied to all the students, which enabled us to collect
important information to verify the proposed hypothesis, as well as favor the
elaboration of the conclusions and recommendations, in order to propose a solution
to the identified problem, which will allow the authorities, teachers and students
to take into account the aforementioned suggestions, inorder to help improve
knowledge of the basic rules of soccer taking into account their age and thus
improve through gamification a better way for students to learn the basic rules of
soccer.

Keywords: Gamification, teaching, soccer, basic rules, conclusions, teachers,
students, authorities.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de la investigacion

1.1.1. La gamificacion

Asi también Martinez (2017), indica que “La gamificacion es una nueva estrategia de
aprendizaje que esta cobrando gran importancia y protagonismo en las aulas,
independientemente de la asignatura. Se ha convertido en una herramienta innovadora y
motivadora que cada vez mas los docentes utilizan como una herramienta para captar la

atencion de su alumnado e invitarles a aprender desde una perspectiva ludica (pp.1)

Segin Juarez (2021), dice_“La gamificaciéon ha sido pensada con elementos de

videojuegos. La motivacion, el reto y la resolucion de problemas”

La gamificacion segun acota Garcia (2021), “Es una estrategia de ensefianza que incorpora
elementos de disefio y mecanica de juegos. Implica el disefio de un entorno educativo real
o virtual que supone la definicion de tareas y actividades usando los principios de los
juegos. No es un juego como tal, pero se nutre del disefio de un entornoeducativo real o

virtual que supone la definicion de tareas y actividades usando los principios de los

juegos” (pp.1)

Es importante mencionar que la gamificacion en la educacion promueve al desarrollo en
todo el mundo, asi como Marin (2015), indica que “Educar hoy significa mirar no solo a
los contenidos que las legislaciones de cada pais indican que se han de desarrollar en cada
una de los diferentes y etapas educativas, conlleva poner la vista en los nuevos recursos

digitales que a lo largo de las ultimas décadas se han ido generando” (pp. 1)

De acuerdo a las definiciones de los autores antes mencionados se puede manifestar que
la gamificacion es un proceso que sirve para la ensefianza en la educacion por medio de

juegos, los mismos que incentivan a los estudiantes al utilizando alternativas
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innovadoras como recompensas haciendo mas atractiva a la clase y a la vez desarrollando

habilidades acordes a la evolucion mediante el uso de herramientas tecnologicas

Coémo aplicar la gamificacién en el aula

La aplicacidn de la gamificacidn debe garantizar la implicacidn y motivacién de los alumnos en su aprendizaje.
Para ello, es fundamental integrar el "juego” en la programacidn del curso.

2 Transforma el

aprendizaje de :nr::n?s:t;‘j:r‘gn
capaa_da_des ¥ motivante
conocimientos
en juego
5 Crea un sistema -
de recompensas — '
Define un 7 (badges)
objetivo claro ” '
o
i
3 Propdn un reto \
especifico
7 Establece
niveles de
dificultad
4 Establece unas = c;;g;r:e
normas del juego E
3

www.aulaplaneta.com : aulaPlaneta

Figura 1. Aplicacion de la gamificacion
Fuente: (Idrovo, 2018)

Por lo que Idrovo (2018), dice que la gamificacion permite:
e Definir un objetivo claro: establecer los conocimientos y actitudes que deseamos
que los estudiantes adquieran mediante el juego.

e Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego: plasmar

el proceso de aprendizaje en una propuesta ludica y divertida.

e Poner un reto especifico: centrarse en un reto concreto y motivador explicandoles a

los discentes antes, durante y tras el desarrollo del juego.

e [Establecer normas del juego: sirven para reforzar el objetivo y promueve una

competencia limpia. Las normas deben ser revisadas con los alumnos.
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e Crear un sistema de recompensas: la recompensa e parte fundamental del juego,

porque motiva el progreso de los jugadores.

e Proponer una competiciéon motivante: ayuda a la cooperacion entre jugadores para

alcanzar el objetivo antes que el resto de los compaifieros.
o [Establecer niveles de dificultad creciente: conforme el alumno avanza el nivel de

dificultad debe ir aumentando para adaptarse al dominio que ha ido adquiriendo.

1.1.2. Beneficios de la gamificacion

Genera

T Aumenta la
participacion

3 motivacion
activa en clase
Produce una
retroalimentacion
Genera Promueve el
retenciondel trabajo
conocimiento cooperativo

Figura 2. Beneficios de la gamificacion
Fuente: (Idrovo, 2018)

Importancia

Referente a la importancia que tiene la gamificacion dentro del medio educativo De Puy

& Miguelena (2017).
Acota que:

La gamificacién se ha convertido en una tendencia en otros paises en las areas de

negocios, salud, tipo social, y en la educacion. Este término se refiere a utilizar
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mecanicas de juegos dentro de una actividad no ludica. Esta se utiliza como un conductor
para impulsar a las personas a las que este dirigido. Si uno piensa en elsistema de
educacion, uno puede llegar a la conclusion de que en si es un juego. En cualquier
ambiente de aprendizaje se puede encontrar elementos de juego como un sistema de
recompensa, ya sea en forma de calificaciones, a mejor desempefio, mejores notas tendran.
Existen penalizaciones si el aprendiz no logra cierto conocimiento. Pero
desafortunadamente las personas no encuentran la educacion divertida. La gamificacion
dentro de la educacion es de gran apoyo ya que motivaria a los estudiantes realizdndola

mas atractiva, y como resultado mejorar su aprendizaje. (pp. 1-2)

Mediante lo mencionado por autores se puede corroborar que la gamificacion busca
aprender de los juegos como medio para llegar al estudiante de manera mas atractiva, y
mucha mas importante seria un adicional a la clase tradicional, y asi promover y contribuir

al medio digital que hoy en dia por diferentes circunstancias, toda institucion debe utilizar

1.1.3. Elementos de la gamificacion

i P Limitaciones
Elementos de la gamificacion _
N e T Emociones
b s auk. i ki Narracion
e
Progresion
.. Relaciones
Dinamicas ‘
Retos
Competicion
Cooperacion
Feedback
Mecanicas Recompensas
Logros
B Avatares
Niveles
Rankings

Componentes Puntos

Figura 3. Elementos de la gamificacion
Fuente: (smartmind, 2018)
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Segun el portal smartmind (2018), indican que la gamificacién estd compuesta por tres

elementos que son:

- Las dinamicas, la cual estd vinculada con la motivacion de los participantes, donde
se explican como se comporta el jugador y las necesidades del juego, por lo que las

mas empleadas son:

1) Recompensa. Premio recibido al superar un reto.

2) Estatus. Reconocimiento como miembro de una comunidad.

3) Logros. Satisfaccion personal de superar un reto.

4) Autoexpresion. Expresar autonomia, originalidad y personalidad.

5) Competicion. Comparacion de los resultados propios frente a los de los demas.

6) Altruismo. Procurar el bien ajeno sin esperar nada a cambio.

- Las mecéanicas se tratan de los componentes basicos del juego, donde se vincula a

las reglas, el motor y el funcionamiento, por lo que las mas empleadas son:

1) Acumulacién de puntos.
2) Escalado de niveles.

3) Obtencion de premios.
4) Clasificaciones.

5) Desafios.

6) Misiones.

- Los componentes son los recursos y herramientas que se utilizan para disefiar una

actividad concreta.
1.1.4. Estrategias
Las estrategias de la gamificacion segun el portal smartmind (2018), es:

o Sentido de llamada y significado épico. La persona actia porque cree que esta

haciendo algo grande.
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e Desarrollo y logro del deseo de progresar. La persona actua ante un desafio, esta
relacionada con la disposicion natural de las personas a desear desarrollar

competencias y superar desafios.

o Potenciacion de la creatividad y retroinformacion sobre resultados. La persona

actlia para expresar su creatividad y necesita ver los resultados de su creatividad.

o Propiedad y posesion. La persona actlia porque quiere mejorar y aumentar lo que

posee.

o Influencia social y afinidad. La persona actua porque es un ser social que busca

aceptacion social, la compaiiia, la comparacion con los demas etc.

o Escasez e impaciencia. La persona actia ante algo que es raro, dificil de alcanzar,

exclusivo, algo que no ha tenido nunca.

o Imprevisibilidad y curiosidad. La persona actiia porque no sabe y desea saber lo que

va a ocurrir a continuacion.
o Pérdida y evitar. La persona actua para evitar que ocurra algo negativo.

Dentro de los mecanismos de los elementos de la gamificacion de acuerdo al autor
mencionado se puede identificar que existen tres los cuales son mecénicas dinamicas y
estética, las mecanicas que son las reglas del juego, dindmicas tienen como finalidad
motivar a jugador para que tenga interés, y a la estética que viene a ser las sensaciones,

vivencias, o fantasias, siendo todos estos elementos importantes.

1.1.5. Ensefianza basada en el juego

Segiin Danniels & Pyle (2018) dice que “La ensefianza basada en el juego es,
esencialmente, aprender jugando. A pesar de que la definicidon exacta del juego sigue
siendo un area de debate entre los investigadores, incluyendo qué actividades pueden

considerarse juego, el aprendizaje basado en el juego se diferencia del concepto amplio
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Los Juegos Educativos

de juego. Para que una actividad se considere juego, no es necesario aprender, pero sigue

siendo fundamental en la definicion del aprendizaje basado en el juego” (pp.1)

Juegos serios

Giami ficacion

Transposicion

|

Son juegoes o videojuegos que se

aphean con una dnica finalidad
basicamente diddetica,

Por ejemplo, Angry Birds, es un juego
comiln, pera, s convierte en juego
serio cuando es aplcado para aprender
cinemitica en lo asignatura de fisica,
A través de Angry Birds el estudiante
puede simular los movimentos de los
cuerpas en el espacio; esto le permitics
experimentar temas de cinemdtica, es
decir, aprender jugando,

Por definicion no se trati de un juego
Inide un videojuego, Consiste en lomar
el pensamiento del disefio del juego ¥

aplicarko a un conlexto noe [idico
{educacion, marketing, politica, ete),

con b intencidn de lograr un
determinade comportamiento,

Por gjemplo, tomar los elementos g
| carpeterizan ol juege Angry Birds:
niveles, replas ¥ puntijes, para
trasladarlo o una cluse de Fisicu,
{En este contexto, una buena practica de
Gami ficacion seria gjecutar una
maraton de gperoicios de cinemitica o
| una cirrera de resolucion de ejercicios
asociados o ciertas replas y puntijes,

e cuyo panador serd quicn oblenga cf
mis alto nivel, en el menos tiempo

pisible,

En este sentido, lu clase de Fisica,
Iiteralimente se convertird en un juego,
| sin necesarimmente jugar Angry Birds,
Ademiis, permitivd lograr un
[ determimado comportmm ento en el
aprendiz, en esle casol mlerés por

Hresolver el muyer nlimero de gercicios,

A diferencia de los juegos seros v la
gamificacion, este, ocurre cudndo se
e dificnn las reglas de un juego o
vide uegi para sdaplarlo a un
determinide contexto.

En Angry Birds, el jugador, tiene la
misiin de deshacerse de todos los
cerdios que aparescan en coda nivel, tan
sobo si cumple ésta premisa podra
pasaral sigwiente nivel v proclamarse
winador si wiunfa en el Mmoo nivel, Si
madificamos estas reglas pary
scdaptarto @ un determinado contexto,

entonees, hablamos de transposicion,

Par gjemplo, en una clise de Fisica, se
propone jugir Angry Birds, con lu
diferencia que para pasar de nivel a
mis de derribar todos los cerdos, ¢l

estudinnte, debe contestar
caorrectamente uni pregunts o

problema de cinemdticn, de no ser asi,

seguird en el mismo nivel hasia que
weierte b pregunta,

Figura 4. Juegos educativos

Fuente: (Macias, 2017)

Seglin Macias (2017), dice que la aplicacion de la ensefianza basada en juegos es muy

importante para delinear un proceso de ensefianza - aprendizaje centrado en el alumno,el

cual permite.
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1. Los contenidos, que deben estar desarrollados en funcion de la competencia: plantear

y resolver problemas.

2. La estrategia, que debe tener presente las metas de aprendizaje, caracteristica de los

estudiantes, naturaleza de contenidos y tiempos dentro y fuera del aula.

3. La metodologia, que sera el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) con la finalidad
de conectar la teoria con la practica, y de esta forma lograr un aprendizaje activo
estimulado por un problema que se analizard en grupos pequefios y que sera facilitado

por el tutor.

4. La modalidad, que independiente de ser online, presencial o semipresencial, debe

asegurar el seguimiento del aprendizaje y la evaluacion por competencias.

Mediante los conceptos manifestados por los autores se puede identificar que el
aprendizaje basado en el juego es aprender a jugar, o la utilizacion del juego como
medio de instruccion que los maestros pueden adoptar para sus clases, que se pueden ir
desarrollando conforme el tiempo va evolucionando, especialmente en la edad inicial el

juego es parte del aprendizaje fisico y metal hacia el desarrollo personal (Mocha-Bonilla,

2018).
1.1.6. Método de enseiianza aprendizaje

El método de ensefianza y aprendizaje, es un método de ensefianza que utiliza procesos
teoricos fuera del aula, actividades especiales destinadas a consolidar y elevar niveles
cognitivos superiores en un curso, donde se desarrollan preguntas, debates, proyectos,

creacion de productos especificos y retroalimentacion (Fortea, 2019).

Seglin Fortea (2019), dice que la eficacia de la metodologia depende de la combinacion

de muchos factores:

- Resultados de aprendizaje u objetivos previstos (objetivos sencillos frente a

complejos, conocimientos frente a destrezas y/o actitudes, etc.)

- Caracteristicas del estudiante (conocimientos previos, capacidades, motivacion,
20



estilo de aprendizaje, etc.)
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- Caracteristicas del profesor (estilo docente, personalidad, capacidades docentes,

motivacion, creencias, etc.)

- Caracteristicas de la materia a ensefar (area disciplinar, nivel de complejidad,

caracter mas tedrico o practico, etc.)

- Condiciones fisicas y materiales (nimero de estudiantes, disposicion del aula,

disponibilidad de recursos, tiempo disponible, etc.).

Macias (2017), indica que los aprendizajes que promueven las estrategias metodologicas

son:

- Percepcion: es la forma de interactuar con su entorno a través de sus sentidos,
vinculando sus identidades y percibiendo, las caracteristicas y atributos de las cosas
que les rodean.

- Razonamiento: Es una forma superior de entendimiento o conocimiento del mundo en
la cual ya podemos establecer relaciones logicas entre objetos y hechos.

- Clasificacion: proceso mediante el cual se determinan la inclusion no de objetos y
sujetos en una clase determinada atendiendo las caracteristicas que le son comunes,
diferentes o propias.

- Seriacion: en este proceso se recopilan diversos objetos, ya sea atendiendo a las
formas, el tamafo, el color, la superficie y las cualidades.

- Analisis: es el proceso donde identifican, describen, comparan, asocian, disocian,
antes de su marco de referencia.

- Integracion o sintesis: proceso mediante el cual se unifica las partes de un todo.

- Imaginacion: capacidad de representar mentalmente la realidad.

- Simbolizacion: es una forma de imaginacion o representacion mental.

- Creatividad: capacidad de inventar algo nuevo, de relacionar algo conocido de forma

innovadora o de apartarse de los esquemas de pensamiento y conducta habituales.

Los criterios de seleccion de los métodos de ensefianza son:
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Tabla 1. Criterios para seleccionar metodologias

METODOS DE ENSENANZA

Exposiciones
Discusiones o trabajo en grupo Aprendizaje individual
CRITERIOS DE (Leccion magistral)
SELECCION Trabajo
o ) Ensefianza por Direccion de o
Formales Informales  Seminario  Estudio caso individual
pares estudios ,
Auténomo
‘ o INF. INF. SUP. SUP. SUP. SUP. SUP.
Niveles de los objetivos ‘ . ‘ ' '
- (conocer y (conocer (analizar y (analizar y (analizar y (analizar y (analizar vy
cognitivos ) .
aplicar) y aplicar) evaluar) evaluar) evaluar) evaluar) evaluar)

Capacidad para propiciar

.. ; Fuente: (Fortea, 2019)
un aprendizaje autdbnomo y

continuado

Grado de control ejercido
por el estudiante

Numero de estudiantes que
se puede abarcar

Numero de horas de
preparacion
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DEBIL

DEBIL

MEDIANO
MEDIANO
ELEVADO
ELEVADO
ELEVADO

DEBIL

GRANDE
(>30)

MEDIO

DEBIL

GRANDE
(>30)

MEDIO

MEDIANO

MEDIO
(15-30)

PEQUENO

ELEVADO

MEDIO
(15-30)

MEDIO

Las metodologias utiles para formar competencias por modalidades son:
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ELEVADO

MEDIO
(15-30)

GRANDE

ELEVADO

PEQUENO
(1-15)

GRANDE

ELEVADO

GRANDE
(>30)

GRANDE



Tabla 2. Competencias por modalidad

MODALIDAD OBJETIVO METODOLOGIA
ORGANIZATIVA
CLASE TEORICA  Hablar a los estudiantes Leccion magistral
SEMINARIO- Construir ~ conocimiento  con  la Estudio de casos y resolucion de problemas
TALLER interaccion y la actividad
PRE- CLASES Mostrar como actuar Resolucion de problemas y ABP
SENCIAL PRACTICAS
PRACTICAS Lograr aprendizajes profesionales en Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
EXTERNAS contextos laborales
TUTORIA Atencion personalizada Aprendizaje por proyectos y contrato de aprendizaje
NO ESTUDIO Y Que aprendan entre ellos Aprendizaje cooperativo y ABP
PRE- TRABAJO EN
SENCIAL GRUPO
ESTUDIO Y Desarrollar capacidad de Aprendizaje por proyectos y contrato de aprendizaje
TRABAJO autoaprendizaje
AUTONOMO
INDIVID.

Fuente: (Fortea, 2019)
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1.1.7. Técnicas de aprendizaje

Las técnicas de aprendizaje para el desarrollo de competencias seglin la ensefianza y aprendizaje son:

Tabla 3. Técnicas para el desarrollo de competencias

TECNICAS DESCRIPCION FINALIDAD
Método expositivo consistente en la presentacion de un tema logicamente
Transmitir
, estructurado con la finalidad de facilitar informacion organizada siguiendo criterios
LECCION Conocimientos y activar
adecuados a la finalidad pretendida. Centrado fundamentalmente en la exposicion
MAGISTRAL procesos cognitivos en el
verbal por parte del profesor de los contenidos sobre la materia objeto
) estudiante
de estudio.
RESOLUCION  Situaciones donde el alumno debe desarrollar e interpretar soluciones adecuadas a
‘ o . Ejercitar, ensayar 'y
DE partir de la aplicacion de rutinas, férmulas, o procedimientos para transformar la
) ) o poner en practica los
EJERCICIOS informacion propuesta inicialmente. Se suele usar como complemento a la leccion
‘ conocimientos previos
Y PROBLEMAS magistral.
APRENDIZAJE M¢étodo de ensefianza-aprendizaje cuyo punto de partida es un problema que,
BASADO EN disefiado por el profesor, el estudiante en grupos de trabajo ha de abordar de forma
' Desarrollar aprendizajes
PROBLEMAS ordenada y coordinada las fases que implican la resolucion o desarrollo del trabajo ]
) activos a través de la
(ABP) en torno al problema o situacion. '
resolucion de problemas
(Problem Based

Learning —PBL-)
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ESTUDIO DE
CASOS

(Case Studies)
(Case Method)
APRENDIZAJE
POR
PROYECTOS
(Learning by
Projects)
(Project Based

Learning)

APRENDIZAJE
COOPERATIVO

CONTRATO
DIDACTICO O
APRENDIZAJE
(Learning

Contract)

Andlisis intensivo y completo de un hecho, problema o suceso real con la finalidad
de conocerlo, interpretarlo, resolverlo, generar hipdtesis, contrastar datos,
reflexionar, completar conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en
los posibles procedimientos alternativos de solucion.

Método de ensefianza-aprendizaje en el que los estudiantes llevan a cabo la
realizacion de un proyecto en un tiempo determinado para resolver un problema o
abordar una tarea mediante la planificacion, disefo y realizacién de una serie de
actividades y todo ello a partir del desarrollo y aplicacion de aprendizajes adquiridos

y del uso efectivo de recursos.

Enfoque interactivo de organizacion del trabajo en el aula en el cual los alumnos
son responsables de su aprendizaje y del de sus compafieros en una estrategia de
corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales.

Alumno y profesor de forma explicita intercambian opiniones, necesidades,
proyectos y deciden en colaboracion como llevar a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje y lo reflejan oralmente o por escrito. El profesor oferta unas actividades
de aprendizaje, resultados y criterios de evaluacion; y negocia con el

alumno su plan de aprendizaje.

Adquisicion de
aprendizajes mediante el

analisis de casos reales o

simulados

Realizacion de un
proyecto para la
resolucion de un
problema, aplicando
habilidades y
conocimientos

adquiridos

Desarrollar aprendizajes
activos y significativos
de forma cooperativa
Desarrollar el

aprendizaje autdbnomo

Fuente: (Fortea, 2019)
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1.1.8. Proceso de enseiianza aprendizaje

Es una préctica que desarrolla el ser humano en diferentes instancias de su vida,
implicando el desarrollo de actitudes, aptitudes, valores y conocimientos adquiridos
durante el transcurso del tiempo que le seran de mucha utilidad para transmitirlos
con otras personas, mediante la practica, por lo que es importante para el desarrollo
personal, por lo mismo debe estar orientado adecuadamente por el docente, debe
saber ensefiar aplicando técnicas motivadoras para que las clases sean motivadas y
dinamicas, ya que de ¢l depende los resultados obtenidos por parte del discente
(Lisintufia & Marca, 2017); en relacion con la Educacion Fisica la labor docente
debe centrase en el apoyo motivacional hacia la formacion integral del ser humano

para la construccion de los aspectos cognitivos y afectivos (Bonilla, 2020).

Es el procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia, sus dimensiones en el fendmeno del rendimiento
académico a partir de los factores que determinan su comportamiento (Lisintuia &
Marca, 2017), asi nos indica que los factores que intervienen en el proceso de

ensefianza aprendizaje son:

a.  Motivacion. - Es la actitud que lleva a una persona a comportarse de una
manera Puede depender del tipo de necesidad que experimente o su propia

conducta.

b.  Auto concepto. - Es la imagen o la representacion que cada uno tiene de si

mismo.

c.  Representaciones mutuas. - Son las actitudes y estereotipos que proyectamos

hacia otras personas.

d.  Expectativas. - Es el comportamiento que se espera de una persona respecto

a una imagen que proyecta.

e.  Atribuciones causales. - Es la causa o motivo que desencadena una conducta.
Aqui es importante ser objetivos.
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f. Conocimientos previos. - Es el esquema que se realiza ante una nueva

situacion de aprendizaje

g.  Atenciéon. - Que es la concentracion o focalizacion perceptiva. Puede ser

selectiva y voluntaria.
Tipos de aprendizaje
Segtn Lisintufia & Marca (2017), los tipos de aprendizaje son:

a. Aprendizaje memoristico o repetitivo: Este tipo de aprendizaje se basa en la
memorizacion y la repeticion, convirtiéndose asi en un proceso mecanico donde

el sujeto es un simple receptor pasivo.

b. Aprendizaje receptivo: El individuo recibe cierto tipo de informacion, la cual
unicamente debe entender o comprender sin necesidad de relacionarla con algo
o ponerla en practica. Este tipo de aprendizaje no fomenta la accidon directa el

sujeto, ya que no descubre nada nuevo.

c. Aprendizaje por descubrimiento: Tal y como lo establece su nombre, fomenta
la participacion del sujeto que conoce, el cual debe establecer relaciones y
semejanzas entre lo que aprende y el mundo que lo rodea segin un marco o
patron cognitivo. En este caso el sujeto descubre el conocimiento por cuenta

propia, principalmente a través de la experimentacion.

d. Aprendizaje significativo: El sujeto relaciona sus conocimientos y experiencias
previas con el nuevo patrén o marco cognitivo que se le sugiere. De esta manera

la persona desarrolla habilidades especificas y es también un ser activo.

e. Aprendizaje innovador: Como lo dice su nombre, este tipo de aprendizaje se
basa en la aceptacion de nuevas formas de conocimiento, trastocando asi los

valores anteriormente establecidos.
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f. Aprendizaje visual: Se basa en el uso de imagenes o material visual que ayude
en la adquisicion de todo tipo de conocimiento. De esta manera se espera que el
sujeto no solo sea un receptaculo pasivo de informacioén, sino que pueda

también por medio de la vista realizar asociaciones y crear un marco cognitivo.

g. Aprendizaje auditivo: En este caso en especifico se hace referencia a la
utilizacion de material sonoro que tenga caracteristicas diferentes a las del
lenguaje hablado. Por lo tanto, el aprendizaje auditivo genera conocimiento

mediante el uso especifico del sonido

En consecuencia de acuerdo a lo manifestado por los diferentes autores
mencionados se puede decir que el proceso de ensefianza y aprendizaje es la
relacion que existe entre docente y el estudiante, para transmitir los conocimientos,
por lo tanto comprende elementos como son alumno, docente, ciencia que busca
transmitir y el centro educativo donde se desarrollara los conocimientos, todo esto
como elementos mediante un proceso entendiéndose queun proceso es el conjunto

consecutivos de pasos para obtener un fin
1.1.9. Enseiianza de las reglas basicas del futbol

De acuerdo a Buitrago, Martinez & Dominguez (2013) El fatbol se apoya en un
planteamiento constructivista del proceso de ensefianza aprendizaje dado el papel
activo de los alumnos en la construccion de su propia verdad, su significacion, asi
como la necesidad de promover situaciones cognitivas que apoyen en sus
conocimientos previos y la relacion que guardan entre los mismos; donde en una
primera instancia el conocimiento de las reglas de juego ocupan un lugar

importante:
Proceso de ensefianza y aprendizaje del futbol

Segun Andrade (2018), dice que el proceso de ensefianza — aprendizaje del futbol

€S
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1. Analisis del juego, esta fase se evalua mediante:
- Indicadores de juego de bajo nivel, los cuales son:

e FEljuego es muy individual, no hay pases intencionados.

e Todos los jugadores persiguen el balon.

e Se agrupan en pequefios espacios de juego, en las zonas de balon.
e No existen ayudas ni en ataque ni en defensa.

e La defensa es un ataque para robar el balon
- Indicadores de juego de alto nivel, los cuales son:

e El balon progresa mediante pases.

e Los jugadores ofrecen varias posibilidades al jugador con baldn.
e Se utilizan los espacios alejados del balon.

e El equipo decide e impone su modelo de juego.

e Se limita el juego del adversario recuperando el balon.

e Se ofrecen ayudas permanentes en el centro de juego.

e Hay una ocupacion racional del espacio.
- Analisis del juego colectivo ofensivo, los cuales son
e Eljuego esta orientado por el balon

Corren todos en busca del balon y en todas las direcciones.

Se agrupan en torno al balon.
e El juego esta orientado también por las porterias:

El ataque se orienta solo en profundidad
El ataque no presenta amplitud. No se realizan pases hacia atras.

Se producen agrupamientos en las zonas proximas a porteria

e El juego es individual y directo, ya que participan pocos jugadores en la

construccion del ataque.
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- Analisis del juego colectivo defensivo, los cuales son:

e Se intenta robar el balon de forma individual y en cualquier parte del
campo.

e No se presentan posicionamientos en repliegue.

e No se producen ayudas defensivas.

e Defienden todos al mismo tiempo sobre el jugador con balon.
2. Analisis del jugador, en esta fase se da:
- Jugador con balén (1° hombre):

e Esta centrado en la proteccion del balon.
e No utiliza el pase, simplemente golpea el balon.
e Comete errores técnicos con frecuencia.
e Utiliza el segmento corporal dominante.

e Centra su vision en el balon.
- Jugador sin balon del equipo con balén (2° hombre):

e Desconoce el concepto de ayuda al compaiiero, no ofrece lineas de pase.
e Cuando esta cerca del balon intenta hacerse con la posesion.
e Cuando esta lejos esta en espera, estatico.

e Desconoce los conceptos de ocupacion y distribucion espacial.
- Jugador del equipo sin balén (1° hombre defensivo):

e No se posiciona correctamente en el espacio defensivo.
e Ante oponente con baldn su tnica intencion es la desposesion.
e Ante oponente sin balon no realiza marcaje

e Desconoce las posibilidades de ayuda defensiva
1.1.10. Reglas basicas del futbol

Dentro de las reglas bésicas del futbol realizadas por la FIFA tenemos 17 que son:
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N N L A WD = O

El terreno de juego

El balon

El nimero de jugadores
La equipacion

El arbitro

Los arbitros asistentes
Duracion del partido
Saque de inicio

El balon en juego (o no)

. Tanto (o gol) anotado
. El fuera de juego

. Faltas

. Tiros libres

. Penalti

. Saque de banda

. Saque de meta

. Saque de esquina

El terreno de juego. - El campo de juego serd un rectangulo de una longitud
minima de 90 metros y maxima de 120 m y una anchura de 45 a 90 metros. En
todos los casos el terreno de juego debera ser rectangular, divido en dos mitades
y estard marcado con lineas. Dichas lineas perteneceran a las zonas que

demarcan (Competize, 2021).

El campo de juego sera un rectdngulo de una longitud minima de 90 metros y
maxima de 120 m y una anchura de 45 a 90 metros. En todos los casos el terreno
de juego debera ser rectangular, divido en dos mitades y estard marcado con

lineas. Dichas lineas perteneceran a las zonas que demarcan.

Marcacion del campo de futbol: Por un lado, tendremos dos lineas de marcacion
mas largas que se denominan lineas de banda. Las dos mds cortas se llamaran

lineas de meta. Por otro lado, el terreno de juego estara dividido
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en dos mitades por una linea media que unira los puntos medios de las dos lineas

de banda.

Meta de la cancha de futbol: Ademas, se debera trazar un area de meta, con
dos lineas perpendiculares a la linea de meta, a 16.5 m de la parte interior de
cada poste y, las lineas se adentraran 16.5 m en el terreno de juego. Al centro
del rectangulo se marcara un punto a los 11 m, que se ocupara para colocar el

balon cuando haya que tirar un penal.

La esquina segun las reglas del futbol: Hay que afadir que se podra hacer una
marcacion fuera del terreno de juego para seialar la distancia que se debera
observar en la ejecucion de un saque de esquina. Esta se situard a 9.15 m del

cuadrante de esquina y perpendicular a la linea de meta (Competize, 2021):

El balon. - la circunferencia tendra entre 68 a 70 centimetros, con un peso no
inferior a 410g y no superior a 450g al inicio del partido, podra ser cambiad con
la autorizacion del arbitro. Como nueva norma del reglamento del fatbol 2021,
encontramos que en caso de que haya un balon defectuoso, el juego se detendra
y se reanudard con un balon a tierra. El cambio viene en que no serd necesario
hacerlo justo en el lugar donde se detuvo el partido, como si era obligatorio

hacer hasta este afo (Competize, 2021).

El nimero de jugadores. - Las reglas del futbol establecen que los dos equipos
que disputan un partido deben tener, como maximo, once jugadores titulares.
Uno de ellos seré el portero. El partido no comenzara si uno de los equipos tiene
menos de siete jugadores. El nimero de suplentes y de cambios varian en
funcion de la federacion y la categoria. Sin embargo, mayoritariamente se sigue
el reglamento profesional que permite a los equipostener ocho suplentes y un
limite de tres cambios. Los cambios se haran cuandolo indique el arbitro, pero
debe ser previamente avisado. Un jugador ya sustituido no puede volver a

ingresar en el terreno de juego. (Agudo, 2021)

La equipacion. - El equipo usual de un jugador estard compuesto por una

camiseta, un pantalén corto, medias largas, zapatillas. En la confeccion de
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estos elementos no se pueden utilizar elementos que constituyan peligro para
los demas jugadores. Los dos equipos vestirdn colores que los diferencien
entre si y también del arbitro y los arbitros asistentes. Los porteros también estan

obligados a utilizar un color diferente. (Competize, 2021)

El arbitro. - El arbitro es el encargado de dirigir el partido y, segun las reglas

del futbol, debe cumplir las siguientes normas:

v’ Cuidara de la aplicacion de las reglas de juego y resolvera todos los casos
dudosos. Sus poderes empezaran en el momento de silbar el saque de
comienzo y tiene la facultad de imponer sanciones.

v" Tomara nota de las incidencias, ejercera las funciones de cronometrar y
cuidar de que el partido tenga la duracion reglamentaria o convenida
anadiendo el tiempo perdido por incidencias o por cualquier otra causa.

v’ Tiene poder absoluto cuando se cometan infracciones a las reglas, puede
parar, suspender o interrumpir definitivamente un partido cuando lo estime
necesario independientemente de las causas.

v" Desde el momento en que entre en el campo de juego, tendra la facultad
discrecional de amonestar a todo jugador que proceda con conducta
inconveniente a esta pudiendo impedirle tomar parte en el partido en caso
de reincidencia.

v' No permitird personas extrafias dentro del campo de juego durante el
encuentro.

v Tendra poder total para expulsar definitivamente del campo sin advertencia
previa a todo jugador culpable de conducta violenta.

v Dara la sefial para reanudar el juego después de toda parada. (Competize,

2021)

Los arbitros asistentes. - Las reglas del futbol estipulan que se podra designar
a dos arbitros asistentes que tendran, bajo reserva de lo que decida el arbitro, la
tarea de indicar: si el balon salio del terreno de juego, tiros de esquina, fuerade
juego, avisar de los cambios, infracciones que no vea el arbitro, duraciéndel

partido, gol marcado y saques de meta. (Competize, 2021)
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7.

10.

Duracién del partido. - Las reglas del futbol profesional indican que el partido
durard dos tiempos iguales de 45 minutos cada uno, salvo que por mutuo
acuerdo entre el arbitro y los dos equipos participantes se convenga otra cosa.
Pero esto puede variar en funcion de la categoria y la federacion. Entre cada
tiempo del partido, habra un descanso que no debera exceder de 15 minutos. Y,
posteriormente, se reanudara el juego. (Competize, 2021)

Saque de inicio. - Las reglas del fatbol estipulan que, al iniciarse el partido, la
eleccion de campos y el saque de comienzo se sorteara mediante una moneda.
El bando favorecido por la suerte tendrd el derecho de escoger, bien sea su
campo o el saque inicial. En el segundo tiempo, los equipos se intercambiaran
los lados del campo y sacarda de medio el equipo que no lo haya hecho en la
primera parte. El saque desde el medio del campo debera producirse al
comienzo del partido, tras haber marcado un gol o al comienzo del segundo
tiempo del partido. También debe hacerse al comienzo de cada tiempo

suplementario, dado el caso. (Competize, 2021)

El bal6n en juego (0 no). - La novena de las reglas del futbol parece muy logica,
el balon esta en juego mientras no se marque falta y esté dentro de la cancha.
No se interrumpe el partido si rebota en un poste o banderin de esquina o si
rebota en el arbitro. Estara fuera de juego su cruza por completo una linea de

banda o de meta, y si el partido es interrumpido por el arbitro. (Competize,

2021)

Tanto (o gol) anotado. - Las reglas del futbol dicen que se habra marcado un
gol cuando el baldn, estando en juego, haya atravesado completamente la linea
de meta entre los postes y por debajo del travesafio, siempre que el equipo
anotador no haya cometido previamente una infraccion a las Reglas de Juego.
El equipo que marque mayor numero de goles serd el ganador, si anotan los
mismos o no anotan, el juego termina empatado. En caso de que sea necesario
un vencedor s6lo se permiten tres procedimientos: regla de goles marcados

como visitante, tiempo suplementario o tiros de penal. (Competize, 2021)
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11.

12.

13.

14.

El fuera de juego. - El fuera de juego puede que sea la que mas confusion crea
de las reglas del futbol. Un jugador estard en posicion de fuera de juego si se
encuentra mas cerca de la linea de meta contraria que el balon y el penultimo
adversario, pero no estara si se encuentra en su mitad del campo. En ese caso,
el arbitro debera otorgar al equipo rival un tiro libre indirecto desde el lugar en
el que se haya producido el fuera de juego. Ademas, desde esta temporada, no
se sanciona como fuera de juego cuando un jugador en posicion
antirreglamentaria recibe el balon de un adversario de forma voluntaria. En este
caso también se incluye la mano voluntaria. (Competize, 2021)

Faltas e incorrecciones. - Las faltas fuera del 4rea se sancionan con tiro libre y
las que son dentro del area con un tiro penal. Hay infracciones que se sancionan
con tiro indirecto, entre ellos se destaca el juego peligroso, obstaculizar el
avance de un adversario o cuando el portero tarda mas de seis segundos en
despejar el balon. De acuerdo a la gravedad de la infraccion, el arbitro podra
decidir si solo se marca la falta, si saca tarjeta amarilla para amonestar o roja

para expulsar al jugador. (Futbolred, 2021)

Tiros libres. - Segun las reglas del futbol, los tiros libres se dividen en directos,
que con un solo contacto se puede meter gol o en caso de que sea en propia meta
se marcara tiro de esquina; y tiro libre indirecto, en el que el arbitro debe
mantener una mano levantada y consiste en dos toques antes de que el balon
cruce la meta, si s6lo hay un toque se concedera saque de meta. El equipo rival
tiene derecho a colocar una barrera de jugadores, para resguardar al portero y
complicar el panorama para el cobrador, pero dicha barrera debera estar a una

distancia indicada por el arbitro del partido (Competize, 2021)

Penalti. - El penal se origina al cometerse una falta y en la que el infractor sea
un jugador del equipo contrario en su area. El penal se tirar4 desde el punto de
penal y antes que se ejecute todos los jugadores a excepcion del que va a

ejecutar el castigo deben estar en el campo de juego. Si el ejecutor falla, podra
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16.

17.

contra-rematar si el portero detiene el disparo, pero no podra tocar el balon si

el rebote proviene de uno de los postes de la meta. (Competize, 2021)

Saque de banda. -Las reglas del futbol dicen que el saque de banda es una
forma de reanudar el juego y se concede a los adversarios del ultimo jugador
que toco el baldn antes de atravesar la linea de banda por tierra o por aire. No
se podra anotar un gol directamente de un saque de banda. El saque de banda se
sirve con las manos, el balon se lanza desde atras por encima de la cabeza, con
ambos pies bien colocados sobre la linea desde el sitio donde salié del terreno

de juego. (Competize, 2021)

Saque de meta. - El saque de meta es una forma de reanudar el juego, cuando
el balon haya atravesado completamente la linea de meta, ya sea por tierra o por
aire, después de haber tocado por ultimo a un jugador del equipo atacante, y no
se haya marcado un gol conforme a la Regla 10. Se podra anotar un gol
directamente de un saque de meta, pero solamente contra el equipo adversario.

(Competize, 2021)

Saque de esquina. - Caso contrario al saque de meta. Si la pelota rebasa la linea
final y fue tocada por ultima vez por un defensor, el arbitro entonces, apoyado
por su abanderado, marcara un saque de esquina que se cobrara por launa de las

puntas mas cercanas a donde sali6 el balon. (Féliz, 2021).

1.1.11. Futbol

El futbol es un deporte competitivo, sumamente popular, que se juega con dos

equipos de 11 jugadores cada uno, que se mueven conduciendo una pelota de forma

redonda, con los pies, dentro de un campo rectangular de juego, de medidas

variables de aproximadamente 199 m. de largo por 75 metros de ancho, de césped,

natural o artificial, con dos arcos enfrentados, cada uno defendido por un arquero

que debe impedir que el equipo contrario introduzca dentro de ese arco el balon. Si

esto sucede el equipo que logra ingresar la pelota en el arco contrario anota un gol.

Las manos solo se usan para hacer los saques.
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El objetivo en el futbol es hacer rodar un balén esférico con el fin de anotar un

punto, cuya anotacion es valida al cruzar la linea limite del arco contrario. Cada

punto logrado es conocido como gol, por lo tanto, el equipo que mas goles sume

en el transcurso de 90 minutos -tiempo neto de un partido- seré el ganador (Llave,

Molina, & Ramos, 2017).

Los principales fundamentos tacticos son los siguientes:

Apoyos. Accidn basica del futbol, por la cual un jugador se dispone proéximo a

su compafiero poseedor de la pelota y en buena posicion para recibirla de éste.

Coberturas. Serian el equivalente a los apoyos, pero en version defensiva. Uno
o varios compaiieros ayudan a otro en su labor de marcaje para que, en caso de
ser superado por el jugador rival, éste se encuentre inmediatamente con un

nuevo obstaculo.

Contraataque o contragolpe. Accidn ofensiva, de caracter sorpresivo, por la cual
se realiza un ataque con desmarque, con rapidez y usualmente con pocos
efectivos, una vez que se le ha arrebatado la pelota al equipo contrario.
Desmarque. Accion ofensiva que intenta sacar partido de un espacio vacio que

ocupara un atacante.

Marcaje. Accion defensiva de control de control de los movimientos del

adversario.

Presion. Accidon defensiva de presionar con uno o varios elementos al jugador

contrario poseedor de la pelota, con el fin de arrebatarsela.

Repliegue. Accion de vuelta a las posiciones defensivas, una vez que se ha

perdido la posesion de la pelota (Cueva, 2015).

1.1.12. Deportes colectivos

Son aquellos que se practican entre equipos opuestos, donde los jugadores

interactian entre ellos de manera simultdnea para alcanzar un objetivo. Este,
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normalmente, involucra a los miembros de un equipo para mover una pelota u

objeto similar de acuerdo con un conjunto de reglas definidas y preestablecidas, con

el fin de sumar puntos (Arias, 2020). Es importante destacar que el juego individual

y colectivo va desgastando el rendimiento del deportista, por consiguiente, es

fundamental realizar un adecuado aporte calérico para mantener el optimo estado

al deportista de futbol (Acosta, 2019).

Los deportes colectivos se clasifican en:

Deporte de cooperacion: en
ellos el participante recibe ayuda
de uno o varios compafieros
para lograr el objetivo. A nivel
de competencia un ejemplo es:
el REMO.

Deporte de oposicién: no
existe cooperacion entre
companeros, Uunicamente
oposicion entre contrarios o
rivales. A nivel de competencia
un sjemplo es: el JUDO.

Figura 6. Deportes de oposicion

Fuente: (Arias, 2020)

Figura 7. Deportes de cooperacion oposicion
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Deporte de cooperacion-
oposicion: dos o0 mas
participantes (equipo) colaboran
todos para alcanzar el objetivo,
recibiendo la oposicion de otro
equipo. Aqui aparecen de lleno
los deportes colectivos. A nivel
de competencia un ejemplo es:
el BASQUETBOL.




Fuente: (Arias, 2020)
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Beneficios del deporte. - La practica frecuente de deportes nos brinda los

siguientes beneficios segiin (Maxima, 2020)
Mejora la resistencia fisica y la destreza, coordinacion y fortaleza.

v Regula los niveles de la presion arterial fortaleciendo el musculo cardiaco y
quemando lipidos acumulados.

Regula el metabolismo de los azucares previniendo la resistencia a la insulina.
Mejora la flexibilidad y fortalece las articulaciones.

Ayuda a mantener el peso corporal.

D N NI NI N

Potencia el trabajo en equipo segun sea el deporte, y construye lazos de

camaraderia.

Importancia. - El deporte es un camino para drenar y canalizar las pulsiones
competitivas del ser humano, de manera mas constructiva y positiva que los
enfrentamientos o las guerras. En muchas ocasiones logra formar y fortalecer
vinculos entre los deportistas, en lugar de enemistades irreconciliables. Quiza por
eso los deportes juegan en nuestra sociedad un lugar tan importante, siendo
transmitidos por los medios de comunicacion y organizando a la fanaticada en torno

al apoyo de sus equipos predilectos (Maxima, 2020).
1.2. Objetivos

Determinar la incidencia de la gamificacion en la ensefanza de las reglas basicas

de futbol en la clase de educacion fisica en escolares de educacion basica media.

e Objetivo Especifico 1: Valorar el nivel inicial de aprendizaje de las reglas

basicas del futbol en escolares de educacion basica media.

e Objetivo Especifico 2: Evaluar el nivel de aprendizaje de las reglas basicas
del futbol en escolares de educacion basica media y posterior a la aplicacion

de un programa de gamificacion.

e Objetivo especifico 3: Analizar la diferencia entre el nivel inicial de
aprendizaje de las reglas basicas del futbol en escolares de educacion basica

media y posterior a la aplicacion de un programa de gamificacion.
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CAPITULO I
METODOLOGIA

2.1. Materiales

La investigacion presenta materiales que ayudan al beneficio de los estudiantes
tanto individualmente y colectivamente asi ayudando en su desarrollo de los

aspectos planteados en el tema de investigacion.

Para el desarrollo del marco tedrico de la investigacion se basa en revision

bibliografica de fuentes primarias y secundarias netamente de:

* Repositorios académicos,
* Revistas,
* Libros

* Investigaciones previas y similares

En dichas fuentes se encontré informacion relevante para la realizacion del marco

metodologico.

Para la ejecucion de la gamificacion en la ensenanza de las reglas basicas del futbol
se utilizo diferentes implementos que ayudaron a la practica de las actividades
propuestas por el investigador de una manera didactica y divertida buscando de esta
manera integrar a cada uno de los estudiantes para que cumplana cabalidad cada

una de estas actividades planificadas, se usé los siguientesimplementos:

* Pelotas

* Silbato

* Tizas

* Hojas de papel

* Tarjetas de colores

El material para medirla la ensenanza de las reglas basicas del futbol fue mediante

una ficha de observacion creada por mi persona y validada por los expertos de la
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Universidad Técnica de Ambato que evaluo las reglas basicas del futbol que consta
de 10 preguntas con sus respectivas respuestas, agregando a dicha ficha lastarjetas

correspondientes a la gamificacion.
2.2. Métodos

Los métodos de investigacion aplicados para el desarrollo del estudio se
caracterizaron segun los diferentes procesos realizados, para recabar la informacion
cientifica y sustentar el marco teodrico se sustenta con un método analitico, a través
del cual se estudi6 la gamificacion para entender como estas inciden en las reglas

basicas del futbol en este grupo de estudio.

Para el desarrollo metodoldgico de la investigacion es decir la construccion de un
nuevo conocimiento con el estudio a través del método hipotético deductivo, a
través del cual se llegd a la aceptacion de una hipotesis determinada. Para el
desarrollo de conclusiones se basa en el método comparativo de estudio que
permitio comparar los hallazgos en los diferentes periodos de la investigacion y de

esta manera determinar la incidencia entre las variables de estudio.
2.2.1. Diseiio de la investigacion

El presente estudio de investigacion se basd en un enfoque cuantitativo, ya que se
analiz6 datos con comprobaciones estadisticas para obtener los resultados previstos,
por su finalidad es una investigacion aplicada y por su disefio pre- experimental ya
que se trabajo con un solo grupo en el proceso de intervencion. Por la fuente de
obtencion de datos se caracteriza por sé¢ una investigacion de campo con un corte
longitudinal, ya que se midi6 la variable dependiente en un periodo pre y post

intervencion.
2.2.2. Poblaciéon y muestra

La presente investigacion tiene una poblacion finita de 120 estudiantes de la Unidad
Educativa "Mariscal Antonio José¢ de Sucre” del canton Patate provincia de

Tungurahua, a través de un muestreo no probabilistico por conveniencia, se
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seleccion6 a una muestra de 21 estudiantes, pertenecientes al séptimo grado de EGB
Media paralelo "A’, puesto que las autoridades determinaron por motivo de la
pandemia del Covid-19 que solo habra presencialidad para este grupo lo cual es

factible para el desarrollo de la investigacion.
2.2.3. Técnicas e instrumentos de investigacion

En base a la variable de la ensefianza de las reglas basicas del futbol se evalud el
nivel de aprendizaje de esta técnica posterior a un periodo de ensefianza de la
misma, para su medicion se utilizo la técnica de la observacion y como instrumento
una ficha de observacion (Anexo 1), la cual fue construida para los efectos de la
investigacion basado en estudios cientificos publicados como “Las Reglas Bésicas

del Fatbol” (Ortiz, 2014).

El instrumento paso por un proceso de validacion de expertos, en el cual se evalud
la adecuacion y pertinencia del mismo con un puntaje de validacion de 5.85 en
adecuacion y 5.60 en pertinencia, los cual determino la validacion positiva del

instrumento (Anexo 4).

2.2.4. Plan de recoleccion de informacion

El proceso de recoleccion de datos se realizd en el siguiente orden:
1.- Seleccion de la muestra de estudio

2.- La aplicacion del pre-test mediante una ficha de observacion con el nombre del
Instrumento de evaluacion de las reglas bésicas del futbol que contaba con 10

preguntas las cuales tenian 4 respuestas y una sola de ellas era la correcta.

3.-Intervecion de 6 semanas con planes de clases estructurados con tarjetas para la
ensefianza de las reglas bésicas de futbol mediante la gamificacion en escolares de
sexto afio de educacion general basica de la unidad educativa Mariscal Antonio José

de Sucre durante el periodo Octubre 2021-Enero 2022.
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4.- Se procedid a la aplicacion de pos-test con la misma ficha de observacion
denominada Instrumento de evaluacion de reglas basicas de fltbol para de esta
manera verificar si existio un cambio en las reglas basicas de futbol mediante la

gamificacion luego de aplicar los planes de clases con las diferentes actividades.

5.-Finalmente se procedio a la transcripcion de los datos a una matriz de Excel para

su procedimiento y posteriormente realizar el analisis estadistico correspondiente
2.2.5. Tratamiento estadistico de los resultados

Se utiliz6 para este proceso el paquete de analisis estadistico SPSS 25, realizando
analisis de frecuencias y porcentajes para las variables cualitativas y descriptivos
para las variables cuantitativas, de igual manera para determinar diferencias
significativas entre los grupos por sexo y los periodos de intervencion, se aplico la
prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, que determino la utilizacién de la prueba
no paramétrica U de Mann-Witney para muestras independientes y la prueba de
Wilcoxon para muestras relacionadas, esta ultima permiti6 realizar el analisis de

contraste de las hipotesis de investigacion.
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CAPITULO 11T
RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Analisis y discusion de los resultados

Este capitulo estd encaminado a resolver los objetivos planteados, por lo que para
tener un mayor entendimiento de la muestra de estudio se procedi6 al proceso de

caracterizacion de la misma.
3.1.1. Caracterizacion de l1a muestra de estudio

El desarrollo de la caracterizacion de la muestra de estudio se realiz6 analizando los
valores de las variables cuantitativas, asi como las cualitativas de manera general y
por géneros de la muestra de estudio, de la cual se puede observar las siguientes

caracteristicas en la Tabla 4.

Tabla 4. Caracterizacion de la muestra de estudio

Edad (afios)  Estatura (cm)
Sexo F %
M DS M DS

Masculino 12 57.1  10.11 0.33 140.11 5.26

Femenino 9 429 10.00 0.00 139.67 4.27
P 0.248* 0.430*
Total 21 100.0 10.05 0.22 139.86 4.60

Nota. Andlisis de frecuencias (f) y porcentajes (%) por grupos de sexo, con
descripcion de medias (M) y desviaciones estandares (DS) de las variables de edad

y estatura, con analisis de significacion en un nivel de P > 0.05 (*).

Con respecto al analisis de la muestra permiti6 evidenciar que se cuenta con una
mayor cantidad de estudiantes masculinos con edades promedios de 10.11 afios, con

limites de estaturas medias de has 140.11 cm, mientras que en femenino son
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de 10 afios y 139,67 cm, por lo que la estatura promedio de los dos géneros es

10.05 anos, con una estatura de 139,86 cm.

Resultados de la valoracion del nivel inicial de aprendizaje de las reglas basicas

del fatbol en escolares de educacion basica media.

Cumpliendo con la metodologia definida para la gamificacion en la ensefianza de
las reglas basicas de futbol en las clases de Educacion Fisica en escolares de
educacion basica media, donde se permite valorar las respuestas correctas e

incorrectas de un total como se visualiza en la tabla 5.

Tabla 5. Frecuencia de aciertos en base al conocimiento de las reglas basicas del

futbol en el periodo PRE intervencion en la muestra de estudio.

Respuesta Respuesta Total
ftems de correcta incorrecta
valoracion
f % f % f %
1 10 476 11 524
2 6 286 15 714
3 11 524 10 47.6
4 11 524 10 47.6
5 11 524 10 47.6
21 100
6 14 667 7 333
7 8 38.1 13 61.9
8 4 190 17 81.0
9 5 23.8 16 76.2
10 12 571 9 429
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En la tabla indicada, permite evidenciar las frecuencias de los aciertos, en base al
conocimiento de las reglas basicas del futbol en el periodo de PRE intervencion
en la muestra de estudio, el cual determina que las valoraciones delimitadas por la
respuesta correcta con mayor porcentaje es de un valor de 11 con un 52,4%,
mientras que la minima seria de 4 con un porcentaje del 19.0%; mientras que en las
respuestas incorrectas la mayor valoracion es de 15 con un 71.4%, mientrasque

la menor es de 7 con un 33.3%.

En relacion al item de valoracion 1, en donde se cuestiono acerca de la decision que
deberia tomar el arbitro frente a la siguiente accién de juego “Se lanza un penal
durante el tiempo normal del partido y el balon golpea el poste y estalla entrando a
la porteria”, el mayor porcentaje de respuestas fueron incorrectas enuna

diferencia de 4.8% sobre las respuestas correctas.

Durante la ejecucion de un penalti y antes de que el balon este en juego, un
compaiero del lanzador entra en el area de penalti, ejecutandose el tiro que es

desviado por la linea de meta. ;Qué hard el arbitro?

Un jugador ejecuta un saque de banda y se lo lanza al portero, este distraido no
puede controlar el balon con el pie y el balon se dirige a su porteria, como ultimo
intento se lanza y con una mano evita que se convierta en gol, desviando el tiro de

esquina.

Se ejecuta un saque de banda y el defensor se lo envia al portero, esta toca el balon

tratando de desviarla, pero aun asi ingresa al gol.

En partidos amistosos de selecciones A, ;cuil es el nimero maximo de
sustituciones a realizar? A pesar de no haberse puesto de acuerdo losrepresentantes

de los equipos.

En el lanzamiento de un tiro libre directo en el area de meta, el balon golpea sobre

el arbitro y entra en la porteria del lanzador, ;Qué decision tomara el arbitro?
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Un arbitro asistente sefiala que el balon ha salido por la linea de banda, pero antes
de que el arbitro haya declarado que el balon esta fuera del juego, un jugador

defensor dentro del area penal golpea con violencia a un jugador atacante
Cuadl es el significado de la sigla FIFA

(Cual de las siguientes afirmaciones, referentes a la regla del saque de esquina es

correcta?

Un equipo presenta su relacion de 18 jugadores, y el indica al arbitro de que los
11 primeros son los titulares, pero el que se encuentra en el nimero 8 no ha llegado
todavia, se inicia el encuentro y el entrenador envia al jugador nro. 17 para

completar.

En base a los items valorados se pudo calcular el puntaje total de aciertos para este

periodo, lo cual se puede observar en la tabla 6.

Tabla 6. Puntaje de conocimiento sobre reglas basicas del juego en la etapa PRE

intervencion en la muestra de estudio.

Puntaje por ‘ ‘ ' Desviacion
ftems y total N Minimo Maximo Media estindar
1 21 0 1 0.48 0.51
2 21 0 1 0.29 0.46
3 21 0 1 0.52 0.51
4 21 0 1 0.52 0.51
5 21 0 1 0.48 0.51
6 21 0 1 0.67 0.48
7 21 0 1 0.38 0.50
8 21 0 1 0.19 0.40
9 21 0 1 0.24 0.44
10 21 0 1 0.57 0.51
Total PRE 21 3 7 4.33 1.20
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En la tabla indicada permite puntuar los conocimientos, existentes sobre las reglas
basicas del juego, en la etapa de Pre intervencion de la muestra de estudio que son
21 estudiantes, el cual se califica como minimo 0 y maximo 1, con una media total

de hasta 4.33 y una desviacion estandar de 1.20.

Los puntajes obtenidos, permitieron categorizar a la muestra de estudio en los

siguientes niveles en la tabla 7.

Tabla 7. Nivel de concomimiento sobre las reglas basicas del futbol en el periodo

PRE intervencion en la muestra de estudio.

Nivel PRE
‘ ‘ Frecuencia Porcentaje
intervencion
Bajo 6 28.6%
Medio 15 71.4%
Total 21 100.0%

A continuacion, se puede visualizar que el nivel de PRE intervencion, bajo da una
frecuencia de hasta 6 por lo que se produce un porcentaje de 28.6%, mientras que
en el nivel de Pre intervencion medio da una frecuencia de 15 con un porcentaje de

hasta 71.4%.

Resultados de la evaluacion del nivel de aprendizaje de las reglas basicas del
futbol en escolares de educacion basica media y posterior a la aplicacion de

un programa de gamificacion.

Cumpliendo con la metodologia definida, por los resultados requeridos de la
evaluacion del nivel de aprendizaje de las reglas bésicas del futbol en escolares,
permite valorar en la tabla 8, la frecuencia de aciertos de las reglas basicas del futbol
en el periodo POST de intervencion, en la muestra de estudio definida en 21

estudiantes.
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Tabla 8. Frecuencia de aciertos en base al conocimiento de las reglas basicas del

futbol en el periodo POST intervencion en la muestra de estudio.

Respuesta Respuesta Total
ftems de correcta incorrecta
evaluacion
£ % f % f %
1 17 81.0 4 19.0
2 16 762 5 238
3 17 81.0 4 19.0
4 18 857 3 14.3
5 16 762 5 238
21 100
6 16 762 5 238
7 18 857 3 14.3
8 19 915 2 9.5
9 17 810 4 19.0
10 17  81.0 4 19.0

En la tabla indicada, se puede deducir que de la frecuencia de aciertos de un total
de 21, se tiene que la repuesta con mayor frecuencia es de 19 dando un porcentaje
de hasta el 91.5%, mientras que la menor es de 16 con un porcentaje de hasta el
76.2%, mientras que las respuestas incorrectas de mayor ponderacion es de 5 con
un porcentaje de 23.8%, mientras que la menor es 3 con el 14.3%, visualizando que
las respuestas correctas son superiores a las incorrectas, indicando el conocimiento
que tienen los chicos de las reglas basicas del futbol en el periodode POST

intervencion.

En relacion al item de evaluacion 1 para este periodo, el mayor porcentaje de

respuestas fueron correctas en una diferencia de 62% sobre las respuestas
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incorrectas.
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En base a los items valorados para este periodo nuevamente se calculd el puntaje

total de aciertos indicados en la tabla 9.

Tabla 9. Puntaje de conocimiento sobre reglas basicas del juego en la etapa POST

intervencion en la muestra de estudio.

Puntaje por Desviacion
ftems y total N Minimo Maximo Media estindar
1 21 0 1 0.81 0.40
2 21 0 1 0.76 0.44
3 21 0 1 0.81 0.40
4 21 0 1 0.86 0.36
5 21 0 1 0.76 0.44
6 21 0 1 0.76 0.44
7 21 0 1 0.86 0.36
8 21 0 1 0.90 0.30
9 21 0 1 0.81 0.40
10 21 0 1 0.81 0.40
Total PRE 21 5 10 8.19 1.40

El andlisis de los datos obtenidos, permiti6 observar que el puntaje de
conocimientos sobre las reglas basicas del juego en la etapa de POST intervencion,
de una muestra de estudio definida en 21 estudiantes, indica que el valor minimo

es de 0 y el maximo de 1, por lo que la media total es de 8,19, con
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una desviacion estandar que varia entre 0.36 y 0.44, dando un total de 1.40, como

se indica.

Los puntajes obtenidos, permitieron categorizar a la muestra de estudio en los

siguientes niveles para este periodo como se visualiza en la tabla 10.

Tabla 10. Nivel de concomimiento sobre las reglas basicas del fiutbol en elperiodo

POST intervencion en la muestra de estudio.

Nivel PRE
_ _ Frecuencia Porcentaje
intervencion
Medio 6 28.6%
Alto 15 71.4%
Total 21 100.0%

De la tabla indicada se puede decir que el nivel de conocimientos, sobre las reglas
basicas del futbol de la muestra definida de 21 estudiantes, en el periodo de POST
intervencion es alto el cual da en un porcentaje de 71.4% la cual proviene de 15

estudiante.

Resultados del analisis de la diferencia entre el nivel inicial de aprendizaje de
las reglas basicas del futbol en escolares de educacion basica media y posterior

a la aplicacion de un programa de gamificacion.

Cumpliendo con los objetivos establecidos, por los resultados del analisis de la
diferencia entre el nivel de aprendizaje de las reglas basicas del futbol en escolares
a la aplicacion de un programa de gamificacion, detalla las diferencias de puntajes

entre los periodos POST y PRE de intervencion, como se visualiza en la tabla 11.
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Tabla 11. Diferencia de puntajes entre los periodos POST y PRE intervencion

sobre conocimiento de las reglas basicas del juego en la muestra de estudio

Diferencia o
st N wen P
intervencion
DI 21 0.33 0.48 0.008*
D2 21 0.48 0.75 0.012*
D3 21 0.29 0.72 0.83#*
D4 21 0.33 0.58 0.020%*
D5 21 0.29 0.64 0.058**
D6 21 0.10 0.62 0.480**
D7 21 0.48 0.60 0.004*
D8 21 0.71 0.56 0.000*
D9 21 0.57 0.60 0.001*
D10 21 0.24 0.54 0.059**
D POST PRE 21 3.86 1.59 0.000*

Nota. Diferencias significativas en niveles de P<0.05(*) y P>0.05(*%*)

De la tabla descrita se puede indicar que la diferencia de puntajes entre losperiodos
POST y PRE de intervencion sobre los conocimientos que tienen los estudiantes
sobre las reglas bésicas de una muestra de estudio de 21 estudiantes, indica que la

media es de un total de 3.86, mientras que la desviacion estandar es de 1.59.

De igual manera se estableci6 la relacion entre los niveles categorizados para cada

periodo como se indica en la tabla 12.
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Tabla 12. Relacion entre los niveles de conocimiento de las reglas bdsicas del

futbol en los periodos PRE y POST intervencion en la muestra de estudio

Nivel POST
Nivel PRE Total
Medio Alto
Bajo 2 4 6
Medio 4 11 15
Total 6 15 21

Como se indica en la tabla se estipula que la relacion entre los niveles de
conocimientos de las reglas basicas del futbol en los periodos PRE y POST de la
muestra de 21 estudiantes indica que en un nivel POST alto, con un nivel PRE

medio es de 11.

3.1.2. Discusion de investigacion

Los resultados encontrados en nuestra investigacion permitieron determinar que la
gamificacion para la ensefianza de las reglas basicas del futbol en la muestra de
estudio fue muy buena ya que esta permitié ensefiar las reglas basicas de futbol a
los escolares de una forma ludica y divertida para su edad. Se obtuvieron resultados
favorables donde la mayoria de los escolares aprendieron las reglas basicas del
futbol mediante la gamificacion. Esto quiere decir que existid cambios
significativos de P<0.05.Para afirmar los resultados obtenidos en la investigacion
se hace referencia a (Prieto Andreu) , en su investigacion con la tematica ”
Motivacion, Aprendizaje y Gamificacion en Educacion Fisica "donde concluye que
se ha visto aumentada tanto la motivacion como el aprendizaje en la aplicacion de
la gamificacion en la clase de educacion fisica, por lo que se puede afirmar que la

gamificacion ha contribuido en el aprendizaje de los estudiantes. (2021, p.95).

La gamificacion para la ensefianza de las reglas basicas del futbol en la muestra de

estudio arrojo resultados en los que hace énfasis, el juego como herramienta de
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aprendizaje, ya que los estudiantes se sienten mas atraidos y participativos por la
aplicacion ludica de la gamificacion, de esta forma se desarrolla en ellos un
aprendizaje significativo y participativo. Para hacer énfasis a lo antes mencionado
se hace referencia a (Gil-Quintana), en su investigacion con la tematica "Larealidad
de la gamificacion en educacion primaria. Estudio multi caso de centros educativos
espafoles ", el cual afirma que la gamificacion para la ensefianza de cualquier
ambito educativo es efectiva ya que esta hace ver a las clases divertidasy
participativas por lo cual ayuda a que el aprendizaje sea excelente y significativo.

(2020, p.5).

3.2.Verificacion de hipotesis (segun el proyecto de Integracion Curricular

aprobado)

Tomando en cuenta los valores obtenidos en el anélisis estadistico de diferencias
entre el puntaje de los periodos POST y PRE intervencion, se determind que este se
encontr6 en un nivel de P<0.05, lo que permite evidenciar que los resultados enel
periodo POST intervencion son diferentes al periodo PRE intervencién de
manera positiva en sus resultados medios y de igual manera a nivel estadistico,

estableciendo la aceptacion de la hipotesis alternativa, que afirma:

H1: La Gamificacion incide en la enseiianza de las reglas basicas del fatbol.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Se valor6 el nivel inicial de las reglas basicas de futbol en los escolares en
donde se aplico el pre test por medio de una ficha de observacion la cual
arrojo resultados bajos sobre el aprendizaje de las reglas bésicas del futbol

en la muestra de estudio.

Se evalud el nivel de aprendizaje de las reglas basicas del futbol en los
escolares posterior a la aplicacion de un programa de gamificacion. En el
cual se obtuvieron buenos resultados en el aprendizaje de las reglas basicas
del futbol en la muestra de estudio, esto arroja que el programa de

gamificacion aplicado fue de gran ayuda.

Se analiz6 la diferencia entre el nivel inicial de aprendizaje de las reglas
basicas del futbol en escolares de educacion basica media y posterior a la
aplicacion de un programa de gamificacion. Donde se obtuvo diferencias
significativas con grandes cambios entre el nivel pre y posterior a la
aplicacion de un programa de gamificacion para la ensefanza de las reglas

basicas del futbol en la muestra de estudio.
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4.2. Recomendaciones

Se recomienda valorar el nivel inicial de las reglas basicas de futbol en los
escolares para conocer en qué nivel de aprendizaje de las reglas basicas de

futbol se encuentra la muestra de estudio.

Se recomienda evaluar el nivel de aprendizaje de las reglas basicas del ftbol
en los escolares posterior a la aplicacion de un programa de gamificacion,
ya que permitird conocer si existi6 cambios en el nivel de aprendizaje de las
reglas basicas del futbol y de igual forma permitira conocer si existieron

falencias en la intervencion y gracias a esto poderlas mejorar.

Se recomienda analizar la diferencia entre el nivel inicial de aprendizaje de
las reglas basicas del ftbol en escolares de educacion basica media y
posterior a la aplicacion de un programa de gamificacion. Esto permitira
verificar si sirvid o no la aplicacién de un programa de gamificacion para
la ensefianza de las reglas basicas de futbol, esto se afirmara diferenciando

tanto los resultados en el nivel pre y pos-intervencion.
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ANEXOS

Anexo 1

Propuesta e intervencion

Guia de Ejercicios

Datos informativos

Modalidad: Presencial

Autor: Carlos Alberto Tobon Naranjo

Carrera: Pedagogia De La Actividad Fisica Y Deporte

Area: Deportes

Linea De Investigacion: Comportamiento Social Y Educativo

Periodo: Octubre -Marzo 2022
Antecedentes de la propuesta

La gamificacion contempla la aplicacion de dindmicas propias de cualquier juego
en entornos no ludicos, planteando como objetivo conseguir aumentar la
motivacion, el esfuerzo o la concentracion de los participantes (Aunque el origen
de la aplicacion de la gamificacion era los videojuegos, la utilizacion de sus
componentes, en concreto los que atraen a los jugadores logrando que completen
las acciones que se le plantean con éxito hace que la tarea a realizar se convierta

en algo llamativo y excitante para el estudiante, implicAndose de manera directa .

En relacion con la gamificacion y la educacion, los videojuegos ofrecen una amplia
gama de formas de involucrar a los estudiantes en el medio educativo y facilitan su

integracion en los grupos de iguales.

De la investigacion realizada y en base a los resultados obtenidos de la ficha de
observacion efectuada a 22 estudiantes entre hombres y mujeres, se deduce que
existe la necesidad de instaurar una alternativa innovadora que vaya a cumplir las
expectativas de los estudiantes en cuanto a nuevas formas de mejorar la ensefianza

de las reglas basicas del futbol mediante la gamificacion.
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El desconocimiento de los profesores de la institucion acerca de la gamificacion
como método de ensefianza, provoca que no empleen técnicas adecuadas, por lo
tanto, los docentes deben capacitarse frecuentemente, ya que se debe estar al tanto
de los nuevos métodos y estrategias que se van a utilizar con los estudiantes
diariamente, que, al no aplicar, esto traeria como consecuencia la inseguridad al

momento de realizar alguna actividad.
JUSTIFICACION

Es de vital importancia esta propuesta, ya que gracias a esto vamos a tener una
ensefianza de las reglas basicas de futbol donde podremos llegar a los alumnos para
un buen aprendizaje mediante la gamificacion, donde se detallard como es la

manera correcta de ejecutar las reglas basicas del futbol.

Es de gran interés ya que con esto podremos mejorar las reglas basicas del futbol
del futbol en los estudiantes, asi ellos tendran mejores conocimientos, también se

desarrollara su eficacia dentro del campo de juego.

Los beneficiarios de la presente investigacion de forma directa seran los alumnos
de la Unidad Educativa Mariscal Antonio José de Sucre, gracias a que esteprograma
también podra recurrir los docentes y las autoridades de la Institucidon que seréd de

gran ayuda o de gran apoyo para ellos.

La factibilidad de la propuesta fue gracias a las autoridades de la Institucion que
nos brindaron su apoyo para poder realizarlo en horas de clases de Educacion Fisica,
logrando realizar una propuesta eficaz para obtener resultados inmediatos que sean

excelentes por parte de los alumnos.
OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Mejorar el conocimiento las reglas basicas del futbol mediante la gamificacion en
los estudiantes de la Unidad Educativa Antonio José de Sucre durante el periodo

2021, enero 2022.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Buscar maneras de mejorar las reglas basicas de futbol que sean presentados por
medio de la gamificacion para los alumnos de sexto afio de la Unidad Educativa

Mariscal Antonio José de Sucre

* Seleccionar los contenidos de la ficha de observacion a los alumnos de sexto afio

de la Unidad Educativa Mariscal Antonio José de Sucre.

Socializar y aplicar la ficha de observacion y observar el mejoramiento de las reglas
basicas de futbol en los alumnos de sexto afio de la Unidad Educativa Mariscal

Antonio José de Sucre.
FUNDAMENTACION

Con el fin de sustentar correctamente la presente investigacion se hizo un analisis
de documentos bibliograficos y de Internet que contienen informacion sobre los
campos establecidos de esta indagacion, seleccionando aquellas propuestas tedricas
mas notables que fundamentan la elaboracion de la propuesta y solucion del

problema.

La propuesta de la ficha de observacion y sus respectivas tarjetas con las reglas
basicas de futbol tiene como fin mejorar el conocimiento de cada estudiante donde
puedan adquirir un aprendizaje a largo plazo porque ellos se encuentran en pleno
desarrollo, es por eso que esta propuesta tiene un fin recreativo o deentretenimiento
para que los estudiantes no se aburran de la clase y tengan mas interés en aprender

mediante una forma diferente la cual es la gamificacion.

Es posible desarrollar esta propuesta en consideracion de los resultados obtenidos
de la aplicacion de la ficha de observacion a los estudiantes que evidencian, la
complejidad y la magnitud de la situacion al momento de ejecutar las reglas basicas
de futbol, es importante aplicar varias sesiones de la técnica y ejecucionde cada

una de las reglas basicas de futbol obteniendo resultados positivos en los alumnos.

METODOLOGIA
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Luego de haber investigado en internet se puede concluir que se ha desarrollado una
ficha de observacion en la cual consta de las 10 reglas basicas del futbol las mas
importantes, las cuales en la primera semana fue donde los estudiantes fallaron
porque no tenian mucho conocimiento sobre las reglas basicas de futbol , después
de la primera semana me acerque nuevamente a la institucion en donde realice la
semana entera para el mejoramiento de las reglas basicas de futbol en la cual
implemente la gamificacion mediante unas tarjetas donde cada una tenia una regla
escrita y a su vez con sus respectivas respuestas en donde forme grupos de dos
estudiantes y la forma en la cual les iba nombrando cada regla fue , cada tarjeta
tenia una regla de futbol y a su vez 4 tarjetas mas pequefias con sus respectivas
repuestas en donde les ubicaba en desorden y el momento de mencionar la regla
basica de futbol ellos se acercaban a la tarjeta correcta y ejecutaban la regla
propuesta en dicha tarjeta , la manera de evaluarles a los estudiantes fue correcto eh
incorrecto , si el estudiante ejecutaba correcta mente la regla obtenia un premio y si
el estudiante contestaba incorrectamente se le daba una retroalimentacion , se le
corregiay se le volvia hacer participar asi fue como utilice la gamificacion mediante

las tarjetas para la ensefianza de las reglas basicasde futbol.
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PLAN DE CLASE

Tiempo: 40 minutos

TVNIA
—=~"TVdIDNIdd

de 2 y en diferentes partes de la cancha
en donde se le realiza la debidqg
indicacion sobre las 10 reglas basicas.
Siguiente le hacemos pasar a los dog
primeros estudiantes a los cuales se leg
indica con la tarjeta la reglg
correspondiente 'y las  respuestas
igualmente en desorden lo cual ellos
deben escoger la respuesta que sedq

correcta y a la vez demostrarla

Se les ubica a todos los estudiantes en el
aula en donde se les vuelve a realizar la
evaluacion de la ficha de observacioncon

las reglas basicas de futbol

Contenido Recursos Tiempo
Calentamiento Reglas Basicas de
Los jugadores se ubican librementeen o Futbol  mediantg
) ) o Patio, silbato
el espacio previamente delimitado y Ficha de
con los efectuando las siguientes Observacion
]
Z actividades: 10
@) .
; minutos
- . .
Desplazarse por el espacio evitando
chocar con el resto de compaiieros.
Trote en la cancha
Explicacién-Demostracion Cinta adhesiva 30
Se les ubica a los estudiantes en grupog§ Marcador de cancha o tiza | minutos
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Pregunta 1.

Se lanza un penal durante el tiempo normal del partido y el balon golpea el poste y

estalla entrando a la porteria ;Qué decision tomara el arbitro?

a. Balon a tierra sujeto a las condiciones del area
b. Gol
de meta
c. Ninguna es verdadera d. Repeticion de penal
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Pregunta 2.

w

Durante la ejecucion de un penalti y antes de que el balén este en juego, un
compaiiero del lanzador entra en el area de penalti, ejecutandose el tiro que es

desviado por la linea de meta. ;Qué hara el arbitro?

a. Saque de esquina b. ninguna respuesta es correcta

c. Libre indirecto por el lugar donde penetro el d. Repeticion del penal

compafiero
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Pregunta 3.

"«

Un jugador ejecuta un saque de banda y se lo lanza al portero, este distraido no
puede controlar el balon con el pie y el balon se dirige a su porteria, como ultimo
intento se lanza y con una mano evita que se convierta en gol, desviando el tiro de

esquina el balon ;Que deberia hacer el arbitro?

a. Tiro libre directo y tarjeta amarilla

Tirm lilvrs
diracto

b. Penal y tarjeta amarilla

c. Penal y roja directa

d. Tiro de esquina y tarjeta amarilla
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Pregunta S.

En partidos amistosos de selecciones A, ;cual es el nimero maximo de sustituciones
a realizar? A pesar de no haberse puesto de acuerdo los representantes de los

equipos

a. Cinco

b. Indefinido

c. Cuatro d. Seis
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El sague de banda







Pregunta 9.

., Cual de las siguientes afirmaciones, referentes a la regla del saque de esquina es

correcta?

a. El balon estara en el momento en que es pateado, esta

o . ) b. El balon estard en juego en el momento en que ha
en movimiento y ha salido del cuadrante del banderin

dado una vuelta completa sobre su circunferencia.

Baldn en juegn

c. Ninguna es correcta d. El balon estara en juego en el momento en que es
pateado y estd en movimiento, aunque no haya salido del

cuadrante del banderin.

Hahor en juegh
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Plan de Accion

La propuesta estuvo guiado, instruido y supervisado por mi parte la persona que lo
realizo y el docente de educacion fisica de la institucion, donde fueron los
principales responsables de la intervencion la cual los estudiantes acudieron
presencialmente a la institucion y en los dias establecidos logramos realizar la
intervencion correctamente en el tiempo adecuado y con los materiales necesarios
y a su vez se logré cumplir todas las actividades que teniamos que realizar lo cual
tardo dos semanas las cuales fueron necesarios para obtener resultados y los

objetivos planteados.
Administracion

Se obtuvieron los permisos necesarios por parte de la Rector de la Unidad Educativa
Mariscal Antonio José de Sucre y la predisposicion del docente de curso, y
estudiantes para poder realizar las diferentes actividades semanales y objetivos
planteados con la finalidad de mejorar en su proceso de ensefianza - aprendizaje las

reglas basicas del futbol.
Prevision de la Evaluacion

Para conocer el nivel de conocimiento de las reglas basicas de futbol en los
estudiantes primero se aplicd un pre test, el cual se aplico una ficha de observacion
con diez preguntas y sus respectivas respuestas sobre las reglas basicas de futbol
posteriormente cuando se recolecto los datos se prosigue a la presentacion de la
manera correcta de la ejecucion de las reglas bésicas de futbol , a la siguiente
semana se les aplico el pos test en el cual se les dio a conocer de mejor manera las
reglas basicas de futbol utilizando la gamificaciéon como herramienta de ensefianza
y unas tarjetas las cuales tenian las reglas basicas de futbol lo cual mejoraron al
momento de realizar la actividad , en donde se vio la mejora en la segunda
intervencion, los datos obtenidos mediante estos instrumentos se los llevo a una

matriz de Excel para asi poder continuar con el analisis respectivo.

82



Anexo 2

Capturas en las clases presenciales

iiah >

"‘*‘uql li?- i)

::I

Figura 9. Aplicacion del pre test y a su vez la ficha de observacion (Semana 1)
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Figura 11. Retroalimentacion de las reglas basicas de futbol en los estudiantes
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Figura 12. Aplicacion del post test mediante las tarjetas de presentacion de las

reglas del futbol.

Figura 13. Aplicacion de las reglas de futbol luego del post test
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Figura 14. Ultima intervencion y aplicacion del post test y su ficha de

observacion de las reglas basicas del futbol.
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Anexo 3

REGLAS BASICAS DEL FUTBOL

Nombres:

Género: |:| |:|

Masculino femenino

Instrucciones: lea detenidamente y responda segun su criterio subrayando la
respuesta

Pregunta 1.

Se lanza un penal durante el tiempo normal del partido y el balon golpea el

poste y estalla entrando a la porteria ;Qué decision tomara el arbitro?
a. Balon a tierra sujeto a las condiciones del area de meta

b. Gol

c. Ninguna es verdadera

d. Repeticion de penal

Pregunta 2.

Durante la ejecucion de un penalti y antes de que el balon este en juego, un
compaiiero del lanzador entra en el area de penalti, ejecutandose el tiro que

es desviado por la linea de meta. ;Qué hara el arbitro?
a. Saque de esquina
b. ninguna respuesta es correcta

c. Libre indirecto por el lugar donde penetro el comparfiero

d. Repeticion del penal
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Pregunta 3.

Un jugador ejecuta un saque de banda y se lo lanza al portero, este distraido
no puede controlar el balon con el pie y el balon se dirige a su porteria, como
ultimo intento se lanza y con una mano evita que se convierta en gol, desviando

el tiro de esquina el balon ;Que deberia hacer el arbitro?
a. Tiro libre directo y tarjeta amarilla

b. Penal y tarjeta amarilla

c. Penal y roja directa

d. Tiro de esquina y tarjeta amarilla

Pregunta 4.

Se ejecuta un saque de banda y el defensor se lo envia al portero, esta toca el

balon tratando de desviarla, pero aun asi ingresa al gol.
a. Penal y tarjeta amarilla

b. Tiro libre indirecto y tarjeta amarilla

c. Balon a tierra

d. Gol
Pregunta 5.

En partidos amistosos de selecciones A, ;cuil es el nimero maximo de
sustituciones a realizar? A pesar de no haberse puesto de acuerdo los

representantes de los equipos
a. Cinco

b. Indefinido

c. Cuatro

d. Seis
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Pregunta 6.

En el lanzamiento de un tiro libre directo en el area de meta, el balon golpea
sobre el arbitro y entra en la porteria del lanzador, ;Qué decision tomara el

arbitro?

a. Repetir el saque

b. Balon a tierra o suelta neutral
c. Saque a meta

d. Gol

Pregunta 7.

Un arbitro asistente sefiala que el balon ha salido por la linea de banda, pero
antes de que el arbitro haya declarado que el balon esta fuera del juego, un
jugador defensor dentro del area penal golpea con violencia a un jugador

atacante ;como debera preceder el arbitro?

a. Expulsara al defensor por juego brusco grave, con tarjeta roja, el juego se

reanudara con tiro penal a favor del equipo atacante.

b. Expulsara al defensor por conducta violenta, mostrandole la tarjeta roja. El juego

se reanudard con un saque de banda, pues el balén estaba fuera de juego cuando

ocurrid la infraccidn.

c. Ninguna de las anteriores
Pregunta 8.
Cual es el significado de la sigla FIFA (escriba la respuesta)

Federacion Internacional de Fototball Association
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Pregunta 9.

. Cual de las siguientes afirmaciones, referentes a la regla del saque de

esquina es correcta?

a. El balén estard en el momento en que es pateado, estd en movimiento y ha

salido del cuadrante del banderin.

b. El balon estara en juego en el momento en que ha dado una vuelta completa

sobre su circunferencia.
c. Ninguna es correcta

d. EIl balon estara en juego en el momento en que es pateado v estd en

movimiento, aunque no haya salido del cuadrante del banderin.

Pregunta 10.

Un equipo presenta su relacion de 18 jugadores, y el indica al arbitro de que
los 11 primeros son los titulares, pero el que se encuentra en el numero 8 no ha
llegado todavia. se inicia el encuentro y el entrenador envia al jugador nro. 17

para completar el equipo. Seiiale lo correcto

a. solo podra ingresar como una sustitucién

b. ingresa para completar

c. el equipo tendréd que participar con 10 jugadores solo podra ingresar el jugador

nro.8
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Tabla 13. Analisis General de Validacion de Expertos

ANALISIS GENERAL DE VALIDACION DE EXPERTOS
1. La puntuacion va de 1 a 6 («muy en desacuerdo» a «muy de acuerdo»), se asigna el promedio de adecuacion y el promedio
de pertinencia de cada pregunta del cuestionario.
2. Si el promedio de puntuaciones de los expertos es 4 0 mas, tanto en adecuacion como en pertinencia, entonces la pregunta
se considera validada.
, VALIDACION
PREGUNTA PUNTUACION EXPERTOS
pregunta
n° | Evaluacion 1 2 3 4 5 SUMA PROM?DIO (Si/NO
puntuaciones | puntuaciones
Adecuacion 6 5 6 5 6 28 5.6 ,
: Pertinencia 6 5 5 6 5 27 54 .
Adecuacion 6 6 6 5 6 29 5.8 ,
? Pertinencia 6 5 6 6 6 29 5.8 .
Adecuacion 6 6 5 5 6 28 5.6 .
. Pertinencia 6 5 6 5 5 27 5.4 .
4 Adecuacién| 6 6 5 6 6 29 5.8 SI
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Pertinencia 6 5 5 6 5 27 5.4
5 Adecuacion 6 6 6 5 6 29 5.8 o
Pertinencia 6 5 5 6 6 28 5.6
‘ Adecuacion 6 6 5 5 6 28 5.6 o
Pertinencia 6 5 6 6 5 28 5.6
Adecuacion 6 6 5 6 6 29 5.8 ,
7 SI
Pertinencia 5 5 5 6 6 27 5.4
5 Adecuacion 5 6 5 5 5 26 5.2 i
Pertinencia 6 5 5 5 5 26 52
Adecuacion 6 6 6 6 6 30 6 ,
9 SI
Pertinencia 5 5 5 5 5 25 5
Adecuacion 6 6 5 6 6 29 5.8 )
10 SI
Pertinencia 5 5 6 5 5 26 5.2
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PROTOCOLO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Con el objetivo de llevar a cabo la investigacion denominada “la gamificacion en laensefianza
de las reglas basicas de futbol en la clase de Educacion Fisica en escolares de Educacion
Baésica Media”, se plantea la construccion de los siguientes instrumentos, los cuales seran
aplicados a una muestra de estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa Mariscal
Antonio José de Sucre.

Como obligacion del proceso de investigacion es indispensable desarrollar la validacion del
instrumento, para lo cual basados en su experiencia y formacion en el area de la educacion
fisica, solicitamos actuar como experto y emitir su criterio acerca de la adecuacion y
pertinencia.

DATOS DEL EXPERTO
Nombre y apellidos Edison Andrés Castro Pantoja
Filiacion Docente
(ocupacion, grado Doctor en Ciencias de la Cultura Fisica
académico y lugar de Universidad Técnica de Ambato
trabajo):
e-mail ea.catro@uta.edu.ec
Teléfono o celular 095553066

Fecha de la validacion 04/11/2021
(dia, mes y afo):

Firma
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PROTOCOLO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Con el objetivo de llevar a cabo la investigacion denominada “la gamificacion en laensefianza
de las reglas basicas de futbol en la clase de Educacion Fisica en escolares de Educacion
Basica Media”, se plantea la construccion de los siguientes instrumentos, los cuales seran
aplicados a una muestra de estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa Mariscal
Antonio José de Sucre.

Como obligacion del proceso de investigacion es indispensable desarrollar la validacion del
instrumento, para lo cual basados en su experiencia y formacion en el area de la educacion
fisica, solicitamos actuar como experto y emitir su criterio acerca de la adecuacion y
pertinencia.

DATOS DEL EXPERTO
Nombre y apellidos Angel Anibal Sailema Torrez
Filiacion Docente
(ocupacion, grado Doctor en Ciencias de la Cultura Fisica
académico y lugar de Universidad Técnica de Ambato
trabajo):
e-mail aa.sailema@uta.edu.ec
Teléfono o celular 0998205204

Fecha de la validacion 04/11/2021
(dia, mes y afo):

Firma
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PROTOCOLO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Con el objetivo de llevar a cabo la investigacion denominada “la gamificacion en laensefianza
de las reglas basicas de futbol en la clase de Educacion Fisica en escolares de Educacion
Baésica Media”, se plantea la construccion de los siguientes instrumentos, los cuales seran
aplicados a una muestra de estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa Mariscal
Antonio José de Sucre.

Como obligacion del proceso de investigacion es indispensable desarrollar la validacion del
instrumento, para lo cual basados en su experiencia y formacion en el area de la educacion
fisica, solicitamos actuar como experto y emitir su criterio acerca de la adecuacion y
pertinencia.

DATOS DEL EXPERTO
Nombre y apellidos Christian Mauricio Sanchez Caiiizares
Filiacion Docente
(ocupacion, grado Magister en Cultura Fisica y Entrenamiento Deportivo
académico y lugar de Universidad Técnica de Ambato
trabajo):
e-mail cm.sanchezc@uta.edu.ec
Teléfono o celular 0984539900

Fecha de la validacion 04/11/2021
(dia, mes y afo):

Firma
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PROTOCOLO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Con el objetivo de llevar a cabo la investigacion denominada “la gamificacion en laensefianza
de las reglas basicas de futbol en la clase de Educacion Fisica en escolares de Educacion
Basica Media”, se plantea la construccion de los siguientes instrumentos, los cuales seran
aplicados a una muestra de estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa Mariscal
Antonio José de Sucre.

Como obligacion del proceso de investigacion es indispensable desarrollar la validacion del
instrumento, para lo cual basados en su experiencia y formacién en el area de la educacion
fisica, solicitamos actuar como experto y emitir su criterio acerca de la adecuacion y
pertinencia.

DATOS DEL EXPERTO
Nombre y apellidos Lenin Esteban Loaiza Davila
Filiacion Docente
(ocupacion, grado Dr. PhD. En Ciencias de la Educacion Fisica
académico y lugar de Universidad Técnica de Ambato
trabajo):
e-mail e.loaiza@uta.edu.ec
Teléfono o celular 0984724429

Fecha de la validacion 04/11/2021
(dia, mes y afo):

Firma
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PROTOCOLO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Con el objetivo de llevar a cabo la investigacion denominada “la gamificacion en laensefianza
de las reglas basicas de futbol en la clase de Educacion Fisica en escolares de Educacion
Baésica Media”, se plantea la construccion de los siguientes instrumentos, los cuales seran
aplicados a una muestra de estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa Mariscal
Antonio José de Sucre.

Como obligacion del proceso de investigacion es indispensable desarrollar la validacion del
instrumento, para lo cual basados en su experiencia y formacion en el area de la educacion
fisica, solicitamos actuar como experto y emitir su criterio acerca de la adecuacion y
pertinencia.

DATOS DEL EXPERTO
Nombre y apellidos Medina Paredes Segundo Victor
Filiacion Docente

(ocupacion, grado
académico y lugar de
trabajo):

Magister en Cultura Fisica y Entrenamiento Deportivo
Universidad Técnica de Ambato

e-mail

sv.medina@uta.edu.ec

Teléfono o celular

094754180

Fecha de la validacion
(dia, mes y afo):

04/11/2021

Firma

+ SEGUNDO VICTOR
» MEDINA PAREDES
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