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RESUMEN

El presente estudio denominado: LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE LA LE. “SAN MIGUEL” DE
ACOBAMBA, 2021, surge a raiz de las observaciones realizadas durante nuestra
experiencia pre profesional ;Qué efectos produce la gamificacion en la motivacion escolar
en los estudiantes del quinto grado de la LE. “San Miguel” de Acobamba?, con el propdsito
de comprobar los efectos que produce la gamificacion en la motivacion escolar en los
estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba, estudio desarrollado a
partir de una muestra de 21 estudiantes el quinto grado A, siguiendo el paradigma de estudio
cuantitativo dentro de la metodologia pre experimental, el disefio es el denominado pretest
postest con un solo grupo intacto, acopiando informacién con el instrumento Test de
motivacion escolar, luego de la presentacion de los resultados se concluye en los siguientes
contrastes de la hipotesis final: la gamificacion es efectiva significativamente en la
motivacion escolar en una prueba bilateral al 95%. La gamificacion de dinamicas es efectiva
significativamente en el ambiente de clases segin la prueba bilateral al 95%. La
gamificacion de mecénicas es efectiva significativamente en el interés de aprendizaje, segun
la prueba bilateral al 95%. La gamificacion de componentes es efectiva significativamente
en la cooperacion grupal, segun la prueba bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de
Students, valor de significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la I.E.
“San Miguel” de Acobamba, 2021

Palabras clave: Gamificacion y Motivacion Escolar



ABSTRACT

The present study called: GAMIFICATION IN SCHOOL MOTIVATION IN FIFTH
GRADE STUDENTS OF THE LE. “SAN MIGUEL” DE ACOBAMBA, 2021, arises from
the observations made during our pre-professional experience. What effects does
gamification produce on school motivation in fifth grade students of the L.E.? “San Miguel”
de Acobamba?, with the purpose of verifying the effects that gamification produces on
school motivation in fifth grade students of the I.E. “San Miguel” from Acobamba, a study
developed from a sample of 21 fifth grade A students, following the quantitative study
paradigm within the pre-experimental methodology, the design is the so-called pretest
posttest with a single intact group, collecting information with the School Motivation Test
instrument, after the presentation of the results, the following contrasts of the final
hypothesis are concluded: gamification is significantly effective in school motivation in a
bilateral test at 95%. The gamification of dynamics is significantly effective in the classroom
environment according to the 95% bilateral test. The gamification of mechanics is
significantly effective in learning interest, according to the 95% bilateral test. The
gamification of components is significantly effective in group cooperation, according to the
95% bilateral test as shown in the Students' t table, bilateral significance value .000 in the

fifth grade students of the L.E. “San Miguel” of Acombaba, 2021

Keywords: Gamification and School Motivation
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PRESENTACION

Los miembros del jurado:

Pongo a consideracion el presente informe de investigacion denominado: La gamificacion
en la motivacion escolar en los estudiantes del quinto grado de la LE. “San Miguel” de
Acobamba, 2021, hoy en dia en donde la sociedad y la educacion experimentan los cambios
vertiginosos que se dan dentro del progreso de la ciencia y la tecnologia, podemos afirmar,
somos capaces de avanzar. sefialar que aun en nuestro medio local, regional y nacional
todavia no henos superado la vieja ensefianza tradicional en donde el procedimiento de
instruccion y aprendizaje aun no encuentra los medios, los materiales y las estrategias
apropiadas y necesaria para la facilitacion de los aprendizajes, aun seguimos algunos
pardmetros tradicionales de una ensefianza sin recursos, sin medios de aprendizajes, es aun
memorista, imitativo, verbalista, conductual, si se quiere decir, pero en estos Gltimos tiempos
surgieron nuevos enfoque para la concrecion del aprendizaje que estan basados en el socio
constructivismo, en el enfoque intercultural y el enfoque de derecho, en donde los docentes
son los facilitadores de los medios de aprendizajes, como la gamificacion es un recurso
importante que permite a través del cual la motivacion de los aprendizajes en los estudiantes,
la facilitacion de la gamificacion dinamicas, procesos y elementos de los juegos adaptados
a las diferentes areas del saber en este caso en la ensefianza de la motricidad en la formacion
en educacion fisica es uno de los métodos mas eficaces que permite a los estudiantes logar
competencias de aprendizajes en las dimensiones del ambiente escolar, el interés por el
aprendizaje y la cooperacion de trabajos en grupo, dentro de la motivacion escolar, por lo
tanto los estudiantes también en este sentido son protagonistas de su aprendizaje, liderazgo,
autonomias e interés al momento de tomar sus propias decisiones frente a situaciones nuevas
que se pueden presentar, el facilitador es el complementario y guia que permite consolidar

los aprendidos reafirmando su nivel significativo de logro, en estudiantes del nivel de



educacion bésica regular, si consideramos que la pedagogia y la psicologia moderna proveen
de muchas técnicas, métodos, procedimientos y enfoques que permiten que los estudiantes
y los docente se convierten en actores que transforman los conocimientos, los vuelcan en su
practica y se conviertan en trasformadores de un conocimiento nuevo y se conviertan
también en su propia transformacion y concepcion diferente del proceso educativo de
instruccion y aprendizaje. Acorde con esto, con el fin de comprender la conexion y la
motivacion entre la gamificacion y la motivacion, se realizd la presente indagacion que
pretende encontrar la influencia sobre la manera en que estos repercuten en el fomento del
razonamiento critico de los estudiantes.

Por lo tanto, este estudio propone una innovacion educativa cuyo proposito principal es
aplicar la estrategia de Gamificacion en el proceso de instruccién y aprendizaje de la materia.
del &rea de educacion fisica, con el objetivo de impulsar el crecimiento de la competencia
motora, proponer y solucionar competencias motrices de logros en la actividad motriz y su
formacion integral. Es esencial fomentar el aprendizaje basado en habilidades y el
aprendizaje basado en juegos, ademas de las tacticas constructivistas que faciliten al alumno
la articulacién de sus conocimientos con los desafios que se presentan diariamente en el
salon de clases y fuera de él, proponiendo soluciones innovadoras, independientes y
eficientes, por lo vistos el presente informe se desarrolla siguiendo la estructura siguiente:
El capitulo I, aborda la formulacion del problema, la descripcion, la formulacion del
problema y la formulacion de la hipotesis, los objetivos, asi como la justificacion de la
gamificacion en la motivacion escolar.

El capitulo II, presenta la argumentacion mediante el marco conceptual tedrico, los
antecedentes historicos, la definicion conceptual y la concepcion pedagogica que
fundamentan vy justifica la importancia la gamificacion de las dindmicas de juegos en el

interés por el aprendizaje.
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El capitulo I11, se expone las metodologias y estrategias empleadas en el estudio, siguiendo
los procedimientos de un estudio estrictamente bajo el enfoque cuantitativo, en el nivel cuasi
experimental.

El capitulo 1V, hacemos la exposicion de los resultados alcanzados; ademas, también se
presentan los resultados conseguidos el contraste de la hipdtesis; y luego las conclusiones y
sugerencias.

Sefiores de la mesa del jurado, seguramente durante el desarrollo del presente informe de
tesis habra algunos errores de forma y esencia que por motivos de limitaciones podria haber
incurrido de manera fortuita, sin embargo, crece en mi el compromiso, el optimismo de
enmendarlo siempre en cuando las observaciones sean oportunas y necesarias, que por
supuesto considero que consolidan la mejora del presente producto social de carécter

pedagogico.

La autora
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Capitulo |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

La Educacién Fisica es crucial en la existencia del ser humano, especialmente en el
presente nos enfrentamos a desafios dentro de nuestro sistema educativo en donde se busca
integrar las cualidades y habilidades de los estudiantes, para su formacion integral abarcando
los aspectos cognitivo, social y fisico, pero no podremos lograrlo sin la predisposicién del
estudiante, por ello consideramos la motivacion escolar, que busca que el alumno esté presto
a orientar su atencion a través de la evolucion de las clases de educacion fisica y muestre
total voluntad para ejecutar las actividades sefialadas por el profesor. Por ello, se debe buscar
estrategias de motivacion que originen en el alumnado dicho proceso. La educacion debe
fomentar un crecimiento integral del estudiante "para que puedan desarrollar completamente
su autonomia, sin la necesidad de subordinar a los nifios al nivel de otros individuos y
objetos, ni a cualquier tipo de acciones, y asi puedan involucrarse de manera activa en la

vibrante sociedad”. (Carbonell Sebarroja, 2008)
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Los estudiantes que son motivados realizan los ejercicios o actividades en las clases de
educacién fisica por obligacion mas por el contrario, si se les incentiva sienten regocijo y
deseo de hacerlo y con ello aprender. (Rodriguez y Gonzalez, 2001)

Ademaés, con la motivacidn se asegura un componente importante a utilizar como recurso en
el &mbito educativo y en su implementacion de la ensefianza y el aprendizaje, entendiéndola
como una influencia hacia el estudiante a poder realizar una accion con deseo. Por otra parte,
se ha comprobado que gran nimero de profesores de educacién fisica no estan
acostumbrados a realizar sus clases con el manejo de la motivacion, causal del desgano y
apatia de los estudiantes cuando se les invita a participar de las actividades fisicas
programadas para cada clase. Garcia (2008) manifiesta que: "Los padres hallan la razén al
asignarles una etiqueta: "Es un desconocido” o "es un estudiante deficiente". Los docentes
emplean una terminologia mas técnica, no poseen motivacion. (p.20)

En la provincia de Tarma la falta de motivacion no es ajena, se observa que los estudiantes
no desean realizar actividades fisicas ni mucho menos aprender en enfoque a la teoria, suelen
realizar las actividades mientras el profesor los ve, pero si este se voltea, dejan de hacerlo,
la gran mayoria pide el tiempo libre para jugar, hacer deporte o simplemente no hacer nada,
mostrando como resultado un logro de aprendizaje no alcanzado.

De igual forma la motivacion escolar, como un ambiente de clases adecuado, el interés de
aprendizaje, asi como la cooperacion de trabajos en grupos como enfoque de aprendizajes
no se ha desarrollado eficazmente en la I.LE. “San Miguel” puesto que los estudiantes no
muestran entusiasmo para las actividades fisicas y los profesores realizan una improvisacion
en sus clases, siendo la disposicion méas conocida: dar vueltas alrededor del campo, esta
orden es tomada como la méas aburrida y cansada para el escolar.

Ante esta realidad implementamos la gamificacion como propuesta para la motivacion

dentro del salon de clases, dandole la espalda a la escuela tradicional que hasta la fecha
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predomina, en la que el profesor cumple con el desarrollo de la clase impartiendo sus

conocimientos y siendo este todo el proceso de instruccién y aprendizaje, por lo tanto, es

por esta razon que durante su desarrollo del presente estudio pretendemos dar respuesta a

las interrogantes siguientes que a continuacion sefialamos:

1.2.

1.3.

Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢ Qué efectos produce la gamificacion en la motivacion escolar en los estudiantes
del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba, 20217

1.2.2. Problemas especificos

PE1: ;Qué efectos produce la gamificacion de dindmica en el ambiente de clases en los

estudiantes del quinto grado de la LE. “San Miguel” de Acobamba?

PE2: ;Qué efectos produce la gamificacion de mecanica en el interés de aprendizaje en

los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba?

PE3: ¢ Qué efectos produce la gamificacion de componentes en la cooperacién grupal

en los estudiantes de la I.E. “San Miguel” de Acobamba?

Formulacion de hipotesis
1.3.1. Hipotesis general
La gamificacion es efectiva en la motivacion escolar en los estudiantes del quinto

grado de la L.LE. “San Miguel” de Acombaba, 2021

1.3.2. Hipadtesis especificas

HE1: La gamificacion de dindmica es efectiva en el ambiente de clases en los

estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba
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1.4.

1.5.

HE2: La gamificacion de mecanicas es efectiva en el interés de aprendizaje en los

estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acobamba

HE3: La gamificacion de componentes es efectiva en la cooperacion grupal en los

estudiantes de la L.LE. “San Miguel” de Acobamba

Formulacion de objetivos
1.4.1.Objetivo general

Comprobar efectos produce la gamificacion en la motivaciéon escolar en los
estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acobamba, 2021

1.4.2. Objetivos especificos

OEZ1: Determinar los efectos que produce la gamificacién de dindmicas en el ambiente

de clases en los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba

OEZ2: Determinar los efectos que produce la gamificacion de mecanica en el interés de
aprendizaje en los estudiantes del quinto grado de la LE. “San Miguel” de

Acobamba

OE3: Determinar los efectos que produce la gamificacién de componentes en la

cooperacion grupal en los estudiantes de la L.E. “San Miguel” de Acobamba

Justificacion e importancia
1.5.1. Justificacion pedagodgica

Este informe de estudio: La influencia de la gamificacion en la motivacion
académica de los estudiantes de quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acombaba,
2021, considera que "la gamificacidon se basa en la habilidad de sus sistemas para
estimular la motivacion de los participantes/estudiantes a desarrollar comportamientos

0 actividades especificas”. Esta investigacion permitira determinar el impacto que la
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gamificacion ejerce en la motivacion escolar. Este estudio es importante para los
docentes de formacidn fisica y deportiva como cualquier otro curso de la etapa escolar
y superior, puesto que se desarrolla como estrategia metodoldgica para desarrollar unas
clases atractivas para el escolar, mediante la innovacion, diversion y la utilizacion del
pensamiento, aplicando la mecénica del juego al contexto de la educacion fisica, con el
objetivo de unificar a los estudiantes para lograr objetivos definidos, reconocimiento y
un resultado de logro en trabajo colaborativo. La gamificacion en la ensefianza, lleva
esta relevancia del juego al proceso de aprendizaje, incentivando y despertando las
emociones de los estudiantes para que se simplifique el recurso educativo. Se basa en
el curriculo educativo para elaborar una estrategia que incorpore las particularidades de
los juegos, sin embargo, incluye los saberes que se sugieren como imprescindibles para
ser aprendidos y entendidos a la vez.
1.5.2. Justificacion legal

Este reporte de estudio: La gamificacion en la motivacién durante el afio escolar
en los estudiantes del quinto grado de la escuela I.E. “San Miguel” de Acobamba, 2021,
cobra relevancia legal bajo el amparado por la Constitucién Politica del Estado, las
Normas generales del Ministerio de Educacion para fines de titulacion, esta respaldado
por las normas legales de la institucion pedagdgica dentro de los procedimientos
administrativos de la entidad educativa superior de formacion profesional en el campo
de la docencia del “Gustavo Allende LLaveria” como estipula en su reglamente interno
de titulacion. RDI N.° 022- 2023, Reglamento interno de titulacion del Instituto Superior
Pedagdgico Publico “Gustavo Allende LLaveria” de Tarma.

1.5.3.  Justificacion cientifica
Este informe de estudio: La influencia de la gamificacidn en la motivacién académica de

los estudiantes del quinto grado de la Institucién Educativa "San Miguel" de Acobamba, 2021,
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cobra relevancia cientifica en el sentido que la comprobacién de la hipdtesis cientifica
propuestas en esta investigacidn serd demostrada y corroboradas con evidencias en su parte
constructiva y demostrativa como caracteristica fundamental de toda actividad y prueba
cientifica cuyas generalizaciones arribadas servirdn para optar por politicas educativas que
prevengan algunas dificultades en la motivacién escolar que no permiten afianzar al normal
desarrollo de los estudiantes en la consecucidn de los objetivos, logro de competencias de
aprendizajes en las dimensiones de un ambiente de clases, el interés por el aprendizaje y el

trabajo cooperativo dentro de la gestién del aprendizaje.
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Capitulo 11

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes del estudio

2.1.1. Internacional

Sanchez (2018), en su trabajo de tesis denominado, la gamificacion mediante la
plataforma Smartick para potenciar el rendimiento académico en matematicas en
estudiantes de la I.E.D. Tercera mixta de la Fundacion Magdalena, presentd un estudio
sobre la gamificacion utilizando la plataforma Smartick un tipo de investigacién-accion,
con una muestra de seis maestros del campo de las matematicas, llegaron a las siguientes
conclusiones: EIl tema de la gamificacion es relevante en el ambito educativo, repleto
de numerosas oportunidades en cada una de las instituciones educativas. Las
circunstancias de cada institucion son complejas en el departamento del Magdalena
debido a la diversidad geografica que implica diferentes tipos de costumbre e
idiosincrasia a las que el educador debe responder e interactuar, a pesar de que el
gobierno nacional realiza esfuerzos en educacion para mejorar los indices sintéticos de

calidad educativa. Es evidente que la gamificacion puede tener un impacto significativo
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en el rendimiento académico, basandose en las circunstancias abordadas en el taller y
los resultados alcanzados en la modesta implementacion realizada como practica por
los profesores. A pesar de su caréacter limitado, se pueden apreciar numerosos beneficios
valorados por la teoria de la gamificacion. El respaldo de la plataforma Smartick resulto
ser bastante provechoso, cumple con las expectativas establecidas desde el inicio por
sus estrategias ladicas, practicos muy dinamicos que estimula la participacion activa de
sus integrantes.

Gutiérrez M. (2022) La gamificaciébn como método educativo - instruccion de
operaciones aritméticas con nimeros racionales en séptimo grado de primaria de la
Escuela Juan José Flores, Cuenca Ecuador, con el objetivo, en la Escuela Juan José
Flores, se implementé la Gamificacion como tactica pedagodgica para potenciar el
aprendizaje y ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales durante el
séptimo grado de bésica, periodo académico, investigacion del tipo aplicado, eligiendo
a 17 estudiantes como grupo experimental, de los cuales sus representantes obtuvieron
y rubricaron el permiso para participar en las clases de matematicas gamificadas. Por
otro lado, los otros 17 estudiantes conformaron el grupo de comparacion, cuyos
representantes no aceptaron la participacion de sus representantes en la ejecucion de la
estrategia. Con la estructura del juego, el alumno sin percatarse se transforma en el actor
principal de su proceso de aprendizaje bajo la orientacion y respaldo del profesor,
asegurando un aprendizaje relevante. El profesor debe llevar a cabo una planificacion
adecuadamente organizada para evitar un impacto negativo en la motivacion, asi como
una competencia desbalanceada que provoca conflictos entre los estudiantes en vez de
cooperacion. En la aplicacion de Gamificacion, el profesor tiene la responsabilidad de
definir los premios acordes al contexto y circunstancia, los cuales pueden oscilar entre

puntos, insignias y hasta obsequios. Ademas, debe documentar el logro del objetivo del
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juego de todos los estudiantes y evaluar los logros otorgando un punto e insignia acorde
a lo acordado. Se envuelve con inventiva y sin sobrepasar, fomentando la imaginacion
durante el juego. Asimismo, las instrucciones del juego deben ser claras y exactas,
evitando que se transforme en un desconcertante, y en cambio, siempre generar
dinamicas o desafios que incrementen el nivel para mantener su motivacion.

Tamayo P. (2022) La gamificacion y su implementacién en la materia de Fisica y
Quimica de cuarto grado de ESO. Santander. El propdsito principal de este estudio es
divulgar la gamificacion en las aulas, mostrando qué oportunidades existen,
demostrando su aplicacion y definiendo como se puede medir su influencia en los
estudiantes. Método cuantitativo, nivel experimental. Los estudiantes se clasificaran en
dos conjuntos: el grupo que implementara la nueva metodologia (25 estudiantes, 50%
del total) y el grupo de control (25 estudiantes, 50% del total), donde se implementara
una metodologia convencional. Concluye: La gamificacion representa un recurso que
el profesor debe conocer y saber emplear en qué instante. Este trabajo puede exponer
sus ventajas y ejemplos de su aplicacion, no obstante, la razon de su aplicacién solo
puede ser proporcionada por la experiencia.

Pefia S. (2020) La gamificacion como método educativo para incrementar la
motivacion en el proceso de instruccion y aprendizaje de los estudiantes del grado
undécimo del Instituto Técnico Industrial de Tocancipa. Colombia, con la finalidad de
examinar el rol de la gamificacion como tactica pedagdgica y motivacional en el
proceso de instruccion a los estudiantes del décimo grado del Instituto Tecnico
Industrial de Tocancipa. Se concluye con un enfoque cualitativo, respaldado por el
método de observacion y el cuantitativo, fundamentado en los comportamientos de
entrada y salida (antes y después) de la implementacion de la estrategia en un grupo de

22 estudiantes: Como se mencioné en el capitulo previo, el aprendizaje se desarrollo
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con un incremento en la motivacion de la clase debido a la modificacion en la
herramienta metodoldgica. Sin embargo, es crucial destacar que el esfuerzo del profesor
se enfoca en presentar el contenido a abordar de forma organizada, con normas claras y
contando un poco con antelacién, posicionandose en el papel de los estudiantes y sus
posibles respuestas, para asi contar con alternativas y respuestas. Por lo tanto, el triunfo
del proceso depende en gran medida del disefio del modelo (juego). Por lo tanto, se
puede deducir que para aplicar una estrategia de gamificacion en el salon de clases, el
profesor debe tener bien definida la planificacion, la puesta en marcha, el monitoreo y
la retroalimentacién. Este ultimo elemento debe ser constante, dado que es un proceso
activo que para alcanzar las metas con la méaxima calidad posible necesita un
mejoramiento constante, y mucho de esto se deriva de los mismos jugadores y sus
vivencias al interactuar con el juego.

Pérez & Torres (2021) en su estudio titulado: La estrategia pedag6gica, basada
en la practica de la gamificacion para potenciar la habilidad comunicativa en inglés, se
enmarca dentro de la investigacion basica, que se realiza con un enfoque cualitativo,
cuyo objetivo es valorar el impacto de la aplicacién correcta de las estrategias
pedagogicas; todo esto con el propdsito de lograr progresos graduales en la habilidad
comunicativa de cada participante que cursa el curso de inglés. Esto permite concluir
que las habilidades en la estrategia pedagdgica de los participantes de 14 a 16 afios
logran exhibir un progreso notable en la competencia comunicativa del idioma inglés,
asi como en las habilidades de hablar y escuchar donde se logra una mayor fluidez al
comunicarse, superando la escala Al y llegando a la A2 mediante la incorporacién de
avatares y/o métodos que fomentaban el aprendizaje.

2.1.2. Nacional
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Garcia (2020), en su disertacion denominada: "Gamificacion y habilidades
matematicas en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa 2071 César
Vallejo", es una investigacion cuantitativa por su caracter, ya que se pretende medir de
manera porcentual y con nimeros, como la Gamificacidn se vincula con las habilidades
matematicas, Con un disefio no experimental y una poblacion compuesta por 116
estudiantes del sexto grado de la Instituto Educativo, se han obtenido las siguientes
conclusiones: Se ha comprobado con el Rho Spearman que hay una correlacion positiva
de 0,249 entre el nivel de Gamificacidn y las habilidades matematicas en los estudiantes
de sexto grado de la Instituto Educativo. 2071 César Vallejo, Los Olivos 2019, 2019, el
cual tiene relevancia estadistica, descartando la hipdtesis nula y admitiendo la hipotesis
alternativa. Por lo tanto, podemos deducir que la relacion es directa y que a mayor
gamificacion, se incrementa las habilidades matematicas. Respecto a la hipétesis inicial
concreta, de acuerdo con el estadistico Rho Spearman, se encuentra una correlacion de
0,287 entre las dinamicas de la gamificacion y las habilidades matematicas. Se adopta
la variable alterna (H1), descartandose la hipotesis nula (HO), concluyendo que las
dindmicas de gamificacion fomentan el desarrollo de habilidades matematicas.

AnayaJ. (2021) La actividad recreativa y la gamificacion como tacticas dirigidas
a mejorar la convivencia en la escuela, con el propdsito de Potenciar la coexistencia
educativa tras el descanso, a través de recursos de procesos En los estudiantes del sexto
grado "B" de la Institucion Educativa "Gabriel Escobar Ballesta" - Sede Gabrielito, se
realizan actividades ludicas y de gamificacion. del norte del Peru, siguiendo el enfoque
del paradigma cualitativo, observacion realizada mediante un entrevista estructurada, y
una muestra indeterminada, se concluye: Respecto al proposito principal que consiste
en elaborar una estrategia basada en la gamificacion para mejorar la convivencia escolar

en el sexto grado B de la Institucion Educativa "Gabriel Escobar Ballestas™ Sede
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Gabrielito, Se notaron transformaciones importantes en los estudiantes, sorprendiendo
a los profesores que la propuesta y las estrategias implementadas proporcionaron
resultados favorables. Optimizo la forma de expresarse y de disfrutar el tiempo,
apreciando al maximo los instantes que brinda la presencia en el colegio al realizar las
clases en el saldn de clases. Respecto al segundo objetivo que busca evaluar el estado
presente de la convivencia en el salon de clases de los estudiantes del sexto B tras el
descanso, se observaron en las entrevistas semiestructuradas con el objetivo de
identificar las fortalezas y debilidades. Se observaron agresividad y fragmentacion en
la convivencia con otros estudiantes, asi como pereza al momento de entrar al salon de
clases. Ademas, el proposito de disefiar con actividades recreativas mediante la
gamificacion, orientada a mejorar la convivencia escolar de los estudiantes del sexto B,
se determind que, tras su implementacion, los estudiantes se vieron mas incentivados
en la construccion del aprendizaje desde su entorno, en relacion directa con sus
emociones y vivencias.

Santillana M. (2020) La gamificacion como incentivo para el estudio del curso
de programacion en estudiantes de una institucion de educacién superior en la region de
Arequipa, con la meta de incrementar la motivacion para aprender el curso de
programacion de los estudiantes del quinto ciclo de la carrera de Computacion en un
instituto superior de Arequipa. Estudio realizado bajo el enfoque cuantitativo en una
muestra no precisa, conduce a la siguiente conclusion: La implementacion de la
gamificacion en el método del curso Lenguajes de Programacion potencia la motivacion
para aprender en los estudiantes, aunque esta no haya sido suficiente para potenciar el
desempefio de la mayoria de ellos. La implementacion de la gamificacion facilita que
los estudiantes puedan enriquecer el conocimiento adquirido en las clases en persona.

El uso de la gamificacion facilita que los estudiantes generen una auto-reflexion acerca
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de como valoran su rendimiento y rendimiento en el curso, a través de la visualizacion
del elemento de la tabla de clasificacion e insignias. Los procedimientos llevados a cabo
basdndose en una planificacion por etapas del ciclo de vida de la propuesta y el uso del
LMS Moodle como herramienta, han demostrado ser apropiados para la
implementacion de gamificacion en la incorporacion de la resolucion de problemas en
la metodologia de programacion.

Ademas, Ticona (2020) en su estudio que se titula: La gamificacion en las
matematicas y el desempefio académico en estudiantes de primer, segundo y tercer
grado, para lo que se llevé a cabo una investigacién de tipo cuantitativo y aplicado, El
proposito fue identificar las ventajas de la aplicacion pedagdgica de la gamificacion en
el area de matematicas, lo que llevo a inferir que hay una diferencia notable entre los
resultados obtenidos tanto en el pretest como en el posttest. Esto se debe a que la
implementacion de la gamificacion incrementa notablemente el rendimiento académico,
elevando las notas de cada alumno de primer y segundo grado en un 32%, y un 24.5%
en el tercer grado.

De acuerdo con Prada, Herndndez y Avendafio, (2021) en su estudio
denominado: La gamificacion y la evaluacion formativa en el area de matematicas
utilizando la herramienta web 2.0. Este estudio se llevd a cabo bajo un enfoque
cualitativo que se utilizo en la investigacion accion, Ademas, su objetivo principal ha
sido observar la eficacia que se presenta al implementar la gamificacion en la evaluacion
formativa, usando el componente web 2.0, y al mismo tiempo el avance que se observa
en la accién educativa dentro de un entorno de aprendizaje electronico. Tras observar,
se concluy6 que, a medida que se incrementa el uso de la gamificacion, la valoracion

del curso de matemaéticas se transforma de forma notable. Adicionalmente, se logrd
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determinar que el 80,0% de los estudiantes pueden absorber su propio trabajo de
aprendizaje, al igual que un 76.7% de la retroalimentacion entre profesor y alumno.
Vasquez, (2021) en su articulo: Propuesta a fin de gamificar paso a paso no
olvidando el curriculum: con un modelo Edu-Gam, dicha investigacion tuvo como
objetivo ver las conflictos y exigencias que se presentan al adecuar o adicionar la
gamificacion en el saldn de clases. Por lo tanto, logro deducir que se alcanza una mayor
percepcion y difusion del modelo Edu-Gam, lo que permite que la gamificacion se
vincule con la motivacion inherente, evitando la necesidad de depender de recompensas

constantes y externas.

2.1.3. Regional

Rojas J. (2020) La gamificacion como método estimulante para el aprendizaje
matematico en estudiantes de secundaria de una Institucion Educativa de Huancayo en
2020, con el objetivo de conocer la influencia de la implementacién de la gamificacion
en el aprendizaje matematico de los estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Alfonso Ugarte de Huancayo, Se concluye, dentro de una investigacién
aplicada, a nivel experimental, con una muestra de 180 estudiantes del primero al quinto
grado de la Institucion Educativa Alfonso Ugarte, Huancayo: Se establecié que; hay
una correlacion relevante entre la gamificacion y el aprendizaje matematico de los
estudiantes de la Institucion Educativa Alfonso Ugarte de Huancayo, Se muestra a través
de la media aritmética del grupo experimental, que registré un aumento del pre test de
13.20 a 17.78 en el pos-test. En relacion con la dinamica de la gamificacion, los
estudiantes de la Institucion Educativa Alfonso Ugarte de Huancayo son muy
relevantes; puesto que se notaron diferencias significativas en la practica, evidenciando

un promedio de 9.82 en el pre-test y un promedio de 16.78 en el pos-test. De esta
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2.2.

manera, se produjo una mejora desde un nivel inicial hasta un nivel de éxito esperado
en el aprendizaje matematico. En relacion con la dindmica de la gamificacién, los
estudiantes de la Institucion Educativa Alfonso Ugarte de Huancayo son muy
relevantes; puesto que se notaron diferencias significativas en la practica, evidenciando
un promedio de 9.82 en el pre-test y un promedio de 16.78 en el pos-test. De esta
manera, se produjo una mejora desde un nivel inicial hasta un nivel de éxito esperado
en el aprendizaje matematico. En cuanto a los elementos de la gamificacidn que utilizan
los estudiantes de la Institucion Educativa Alfonso Ugarte de Huancayo, son relevantes;
puesto que se observaron diferencias notables en la practica, evidenciando un promedio
de notas de 11.33 en el pre-test y un promedio de 18.21 en el pos-test. De esta manera,
se logra una mejora desde un nivel de proceso hasta un nivel de logro sobresaliente en

el aprendizaje matematico.

Bases conceptuales y tedricas
2.2.1. La gamificacién de juegos

Parra, M. (2019) define: La Gamificacién como instrumento que promueve el
proceso de aprendizaje-ensefianza, mediante la utilizacion de componentes y
organizacion del juego en entornos no recreativos. Admite que €S un recurso
revolucionario con resultados favorables, en todos los niveles educativos. El juego
permite que el estudiante intente una y otra vez una tarea y aprenda del error y la
repeticion. Es una técnica que traslada la mecanica del juego a la clase, para mejorar
conocimientos, habilidades, desarrollando mayor compromiso, y actitudes positivas
dentro de clases. La gamificacion es la implementacion de componentes y técnicas de
juego en situaciones que no son propiamente juegos, con la finalidad de incrementar la

implicacion, la motivacién y el compromiso de los participantes en una actividad
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especifica. En el contexto la consecucion de habilidades en el campo de las
competencias de la motricidad, la teoria de gamificacion busca aplicar principios y
elementos de juegos para incrementar la eficacia del proceso de ensefianza-aprendizaje
y desarrollo de habilidades motoras. Algunos elementos comunes de la gamificacion
que podrian aplicarse en el contexto de la motricidad incluyen:

1. Puntuaciones y lideres: Establecer sistemas de puntuacién y cuadros de clasificacion
para incentivar a los asistentes a perfeccionar sus habilidades y competir entre si de
manera saludable.

2. Desafios y misiones: Disefiar actividades especificas que representen desafios o
misiones a superar, con el fin de promover la practica y el crecimiento de destrezas
motoras.

3. Recompensas y reconocimiento: Otorgar recompensas virtuales, insignias o
reconocimientos por el logro de objetivos o hitos en el desarrollo de habilidades
motrices.

4. Retroalimentacion inmediata: Proporcionar retroalimentacion instantanea sobre el
rendimiento de los participantes para ayudarlos a identificar areas de mejora y
mantenerlos comprometidos.

5. Narrativa y progresion: Crear una narrativa 0 un contexto que contextualice las
actividades de aprendizaje de manera ludica y que motive a los participantes a avanzar
y progresar en su desarrollo motor.

Parra, M. (2019) sefiala: La teoria de gamificacion se fundamenta en el concepto de que
los componentes de los elementos y mecanicas de juego pueden aprovechar la
motivacion intrinseca de las personas hacia el juego y la competencia para impulsar el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades en diversas areas, incluida la motricidad. Al

aplicar estos principios de manera efectiva, se espera que la gamificacion pueda mejorar
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la participacion y el rendimiento de los individuos en el logro de competencias motrices.
La gamificacion es una tactica que emplea componentes tipicos de los juegos en
entornos no recreativos, como en el &mbito educativo, para motivar y comprometer a
las personas en el proceso educativo durante el aprendizaje. Cuando se aplica en el
ambito escolar, especialmente en estudiantes de nivel secundario, puede tener una serie
de beneficios importantes en términos de motivacion y compromiso. Aqui hay algunas
formas en las que la gamificacién puede influir positivamente en la motivacion escolar:
1. Engagement aumentado: La gamificacion proporciona una experiencia de
aprendizaje mas interactiva y atractiva, lo que puede contribuir a mantener el interés de
los estudiantes durante periodos mas largos de tiempo.

2. Feedback inmediato y relevante: Los juegos gamificados suelen ofrecer
retroalimentacion instantanea sobre el rendimiento del estudiante, lo que les permite
entender rdpidamente qué estan haciendo bien y donde pueden mejorar.

3. Competencia y colaboracion: Los juegos pueden fomentar un sentido de competencia
saludable entre los estudiantes, ademas de oportunidades para la cooperacion grupal en
equipo, lo que puede impulsar su motivacién intrinseca para aprender y mejorar.

4. Recompensas y reconocimiento: La gamificacion a menudo incluye sistemas de
recompensas, como puntos, medallas o niveles desbloqueables, que pueden motivar a
los estudiantes a esforzarse mas y alcanzar metas especificas.

5. Contextualizacion del aprendizaje: Al integrar el contenido curricular en un contexto
de juego, la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a ver la relevancia y
aplicabilidad del material de estudio en situaciones del mundo real, lo que puede

aumentar su motivacion para aprender.
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6. Autonomia y control: Algunas estrategias de gamificacion permiten a los estudiantes
tener tener méas dominio sobre su propio proceso educativo, lo que les proporciona un
sentimiento de independencia y puede potenciar su motivacion intrinseca.
En sintesis, la gamificacion puede ser un recurso potente para potenciar la motivacion
academica en estudiantes de nivel secundario al tornar el proceso de aprendizaje méas
interactivo, relevante y gratificante. Al incluir componentes de juego en el aula, los
educadores pueden cultivar un entorno de aprendizaje mas dinamico y motivador que
incentive a los estudiantes a involucrarse de manera activa en su proceso de aprendizaje
y educacion.
2.2.2. La gamificacion de dindmicas

La Gamificacion se refiere al empleo de mecanismos, elementos y dindmicas
caracteristicas de los juegos y el ocio en actividades no ludicas" (Valda Sanchez, 2015,
p. 67) "el disefio de una estrategia de Gamificacion debe fundamentarse en las metas
que se desean lograr"”, (Valda, 2015, p. 79) utiliza las caracteristicas de los videojuegos
en un entorno que no es ludico, que captan la atencion de los jugadores al incorporar el
factor de diversion, incrementando el compromiso y la motivacion de los estudiantes en
su proceso de aprendizaje (Alsawaier, 2018, p. 56). La teoria de la gamificacion
aplicada a la educacion fisica se enfoca en la utilizacion de componentes y acciones
caracteristicas de los juegos para fomentar el aprendizaje y el fortalecimiento de
habilidades en este campo. Se basa en la idea de que la incorporacion de componentes
ludicos puede potenciar la participacion y motivacion, el compromiso y el disfrute de
los estudiantes participan en actividades vinculadas a la educacion fisica.
Dentro del marco de la ensefianza y la educacion fisica, la gamificacion puede incluir
una variedad de estrategias, como la creacion de sistemas de recompensas, la

introduccion de desafios y competiciones, el uso de narrativas o tematicas relacionadas
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con el deporte, y la incorporacion de tecnologia como aplicaciones o dispositivos de
seguimiento de actividad fisica. La teoria de la gamificacion en educacion fisica busca
aprovechar la naturaleza intrinsecamente motivadora de los juegos para potenciar la
habilidad fisica, la participacion de los estudiantes, fomentar un estilo de vida dinamico
y sano, y desarrollar habilidades y competencias fisicas especificas. Al integrar
elementos de juego en el disefio de las clases de educacion fisica, los docentes tienen la
capacidad de generar experiencias de aprendizaje mas significativas y dinamicas y
atractivas que ayuden a los estudiantes a alcanzar sus objetivos de desarrollo fisico y
personal.

La gamificacion de dindmicas de juegos en el ambiente de clases de educacién fisica es
importante por varias razones:

1. Motivacién y compromiso: La gamificacion hace que las actividades de educacion
fisica sean mas atractivas y divertidas para los estudiantes, lo que aumenta su
motivacion para participar y comprometerse con las clases.

2. Aprendizaje activo: Al integrar elementos de juego, los estudiantes estdn mas
activamente participantes en el proceso de aprendizaje, lo que facilita la comprensién y
la retencién de conceptos relacionados con el ejercicio fisico y la salud.

3. Desarrollo de habilidades: La gamificacion puede proporcionar oportunidades para
que los estudiantes ejerciten y potencien sus capacidades para que los estudiantes
gjerzan y potencien sus destrezas fisicas especificas de manera mas ludica y
experimental.

4. Competencia saludable: Al introducir elementos competitivos en forma de desafios
0 juegos, se fomenta una competencia saludable entre los estudiantes que puede

impulsar su rendimiento y compromiso con la actividad fisica.
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5. Inclusion y participacion: La gamificacion puede adaptarse para incluir a estudiantes
de diferentes habilidades y niveles de condicién fisica, lo que promueve un ambiente
inclusivo y fomenta la participacion de todos los estudiantes.
6. Feedback inmediato: Los juegos gamificados suelen proporcionar comentarios
inmediatos sobre el rendimiento de los estudiantes, lo que les facilita detectar areas para
mejorar, lo que les posibilita detectar y ajustar su comportamiento en tiempo real.
7. Promocién de un estilo de vida activo: Al tornar la actividad fisica més entretenida y
atractiva, la gamificacion puede contribuir a fomentar la promocién de la actividad
fisica, la importancia de un estilo de vida dindmico y sano entre los estudiantes,
fomentando hébitos positivos que pueden mantener a lo largo de sus vidas.
En fin, la gamificacion de dindmicas de juegos en el ambiente de clases de educacién
fisica es importante porque mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes
son esenciales para su aprendizaje, facilita el aprendizaje activo, promueve el desarrollo
de habilidades fisicas, fomenta la competencia saludable, promueve la inclusion y la
participacion, ofrece feedback inmediato y fomenta un modo de vida dindmico y sano.
2.2.3. La gamificacion de mecénicas

Algunos autores mencionados en (Gomez, 2020, p. 13) sostienen que la
gamificacion implica la utilizacion de elementos caracteristicos de los juegos como:
principios, componentes, técnica, mecanica, estética, dinamica fundamentadas en el
disefio de juegos. Por otro lado, otra escuela de pensamiento sostiene que la
Gamificacion es el procedimiento de fusionar la teoria y el disefio de juegos, los
componentes del juego, la estética del juego y la mecénica del juego (Ahmed & Sutton,
2017); reflexionar sobre el juego y la estructura del mismo para involucrar a los usuarios
y solucionar problemas (Zichermann & Cunningham, 2011). artistico y técnico que

implica la reproduccion de objetos, la idealizacion de personajes y ambientes (Sanchez,
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2015); reconsiderar una meta de la vida cotidiana (Casandra, 2017). De acuerdo con
ello (Gomez, 2020, p. 14). La teoria de la gamificacion de las mecénicas de juego en la
instruccion de la educacion fisica hace referencia a la utilizacion de componentes
distintivos de los juegos en la creacion y ejecucion de actividades pedagdgicas en el
campo de la educacion fisica. Esto conlleva el uso de elementos como la competencia,
la colaboracidn, la retroalimentacion instantanea, los retos y las gratificaciones para
incentivar a los estudiantes y potenciar su dedicacion y desempefio en este campo. En
este enfoque, los educadores pueden incorporar elementos de juego en las sesiones de
educacién fisica durante las lecciones de ejercicio fisico de diversas maneras. Por
ejemplo, podrian disefiar actividades que imiten juegos deportivos populares, pero con
modificaciones que refuercen los objetivos educativos especificos, como el desarrollo
de habilidades motoras, la promocion de habitos saludables o el fomento del trabajo en
equipo. Ademas, pueden implementar sistemas de recompensas, tablas de clasificacion
o niveles de dificultad para incentivar la implicacion y el avance de los estudiantes. La
gamificacion de mecénicas de juegos en el ambito de la instruccion en educacion fisica
busca transformar el ambiente de aprendizaje en uno mas interactivo, divertido y
motivador. Al explotar el caracter recreativo de los juegos para sacar provecho de la
esencia ludica, los educadores pueden promover la motivacion de los estudiantes
incentivar el interés de los estudiantes, promover una mayor participacion y facilitar un
aprendizaje mas efectivo y significativo en el campo de la educacion fisica dentro del
contexto de la formacion fisica. La gamificacion de mecanicas de juegos desempefia un
papel crucial en el fomento del interés por el aprendizaje de la educacion fisica al
transformar el ambiente de aprendizaje en uno méas dinamico, participativo y motivador.
Aqui hay algunas formas en las que la gamificacion puede ser relevante para fomentar

la curiosidad de los estudiantes en la educacion fisica:
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1. Engagement aumentado: Al incluir componentes lidicos como retos, competencias
y premios, la gamificacion se transforma en una forma de juego, hace que las
actividades de educacion fisica sean mas atractivas y emocionantes para los estudiantes,
lo que aumenta su interés y compromiso con el aprendizaje.

2. Motivacion intrinseca: La gamificacion proporciona a los estudiantes un sentimiento
de éxito y avance a medida que avanzan en los niveles, alcanzan objetivos y obtienen
recompensas. Esto puede impulsar su motivacion intrinseca para implicarse en las
actividades de entrenamiento fisico y potenciar su desempefio.

3. Personalizacion del aprendizaje: Al permitir que los estudiantes elijan desafios o rutas
de progreso que se adapten a sus intereses y habilidades individuales, la gamificacion
brinda una sensacion de control y autonomia, lo que puede aumentar su compromiso
con el aprendizaje.

4. Feedback inmediato y relevante: Los elementos de juego en la educacion fisica suelen
proporcionar retroalimentacion instantanea sobre el rendimiento del estudiante, lo cual
les facilita comprender con rapidez sus puntos fuertes y areas para mejorar, lo que les
facilita comprender sus puntos débiles y areas a mejorar. Esto les ayuda a mantenerse
enfocados y comprometidos con su progreso.

5. Promocion del trabajo conjunto y la cooperacion: Al incluir actividades competitivas
0 cooperativas en forma de juegos, La gamificacion fomenta la cooperacion y el trabajo
conjunto entre los estudiantes. Esto no solo aumenta su interés en las clases de
educacion fisica, sino que también les ensefia habilidades sociales importantes.

En conclusion, la gamificacion de mecanicas de juegos tiene un gran potencial para
fomentar el interés por el aprendizaje de la educacion fisica mediante la realizacion de
ejercicios fisicos, las clases sean mas atractivas, motivadoras y personalizadas para los

estudiantes. Al aprovechar la naturaleza ludica de los juegos, los educadores pueden
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crear experiencias de aprendizaje que no solo sean efectivas en términos de desarrollo
fisico, sino también estimulantes y gratificantes para los estudiantes.
2.2.4. La gamificacion de componentes

La implementacion de esta metodologia en el aula beneficia a numerosos
estudiantes que estdn mecanizados por las técnicas tradicionales. "En el ambito
educativo, la Gamificacion persigue maltiples metas: implicar a las personas, incentivar
acciones, fomentar el aprendizaje y la resolucion de problemas, acelerar la curva de
experiencia, de aprendizaje, la instruccion de temas complejos y el pensamiento
sistémico" (Gomez. 2020, p. 14). La teoria de la gamificacion de elementos ludicos en
el aprendizaje de la educacion fisica se enfoca en el uso de los componentes esenciales
de los juegos para optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el sector
educativo. Estos componentes incluyen:
1. Reglas claras y estructura: Al igual que en los juegos, las actividades de educacion
fisica deben tener reglas claras y una estructura bien definida para proporcionar un
marco en el que los estudiantes puedan participar de manera efectiva y comprender qué
se espera de ellos.
2. Objetivos y metas: Los juegos suelen tener objetivos claros que los jugadores deben
alcanzar para tener éxito. En educacion fisica, los educadores pueden establecer
objetivos especificos relacionados con la mejora de destrezas motoras y el fomento de
habilidades motoras, la promocion de la salud y el bienestar, o el fomento del trabajo
en equipo.
3. Feedback y retroalimentacion: Los juegos proporcionan retroalimentacion inmediata
sobre el rendimiento del jugador, lo que les permite ajustar su estrategia y mejorar su

habilidad. Del mismo modo, en educacion fisica, es importante ofrecer feedback
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constante a los estudiantes para que puedan identificar areas de mejora y seguir
progresando.

4. Recompensas y motivacion: Los juegos suelen incluir sistemas de recompensas,
como puntos, medallas o niveles desbloqueables, que motivan a los jugadores a
participar y a esforzarse por mejorar. En educacion fisica, las recompensas pueden
tomar la forma de elogios, reconocimiento pablico o privilegios especiales, y pueden
ayudar, es crucial mantener a los estudiantes motivados y dedicados al aprendizaje.

5. Competencia y colaboracion: Los juegos fomentan la competencia saludable entre
los jugadores, asi como la colaboracion en equipo para alcanzar objetivos comunes. En
el &mbito de la educacion fisica, resulta crucial generar oportunidades para que los
estudiantes puedan aprovechar las oportunidades, compitan entre si de manera justa y
cooperen en actividades grupales para promover el trabajo en equipo y la camaraderia.
Al aplicar estos componentes de juegos tanto en el disefio como en la ejecucién de
actividades fisicas, los docentes tienen la capacidad de generar un entorno de
aprendizaje, mas dinamico, participativo y estimulante que promueva el crecimiento
integral de los estudiantes en términos fisicos, emocionales y sociales.

La importancia de la gamificacién de mecénicas de juegos en el aprendizaje de la
cooperacion y el trabajo en grupo dentro del marco de la educacién fisica, radica en
como esta estrategia puede fomentar y fortalecer estas habilidades sociales de manera
efectiva y significativa. Aqui hay algunas razones clave por las cuales la gamificacion
puede ser crucial en este aspecto:

1. Fomenta la colaboracion: La gamificacion puede estructurarse de manera que
requiera que los estudiantes colaboren en conjunto para lograr metas compartidas. Ya

sea participando en actividades deportivas en equipo o resolviendo desafios
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cooperativos dentro de un juego, los estudiantes aprenden a colaborar y a apoyarse
mutuamente.

2. Promueve la comunicacion efectiva: Los juegos gamificados pueden requerir una
comunicacion nitida y eficaz entre los integrantes del equipo para tener éxito. Al
interactuar y coordinarse entre si, los estudiantes practican habilidades de comunicacion
importantes como escuchar, expresar ideas y resolver conflictos de manera constructiva.
3. Desarrolla habilidades de liderazgo y seguimiento: Dentro de un entorno gamificado,
los estudiantes tienen la oportunidad de asumir roles de liderazgo y seguir la direccién
de otros miembros del equipo. Esto les brinda experiencias practicas para aprender a
liderar, tomar decisiones y trabajar en conjunto hacia un objetivo comuan.

4. Crea un ambiente de apoyo y camaraderia: La gamificacion puede ayudar a cultivar
un sentimiento de comunidad y afiliacién entre los estudiantes al trabajar juntos hacia
un objetivo compartido. Esto establece un entorno de respaldo donde los estudiantes
reciben apoyo de los profesores, se sienten motivados a ayudarse mutuamente y celebrar
los éxitos del equipo.

5. Ofrece retroalimentacién inmediata y colaborativa: Los juegos gamificados
generalmente ofrecen una retroalimentacién inmediata sobre el juego, el rendimiento
del equipo, lo que posibilita que los estudiantes reflexionen sobre su trabajo
colaborativo y modifiquen su enfoque segln se requiera. Esto les ayuda a aprender de
manera activa y colaborativa.

En esencia, la gamificacion de mecanicas de juegos en el aprendizaje de la cooperacion
y el trabajo en grupo en educacion fisica es importante porque proporciona un contexto
divertido y motivador para que los estudiantes ejerciten y potencien sus destrezas, y asi
mejorar sus capacidades sociales. Al integrar elementos de juego en las actividades

colaborativas, los educadores pueden crear experiencias de aprendizaje que no solo
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desarrollen las habilidades fisicas de los estudiantes, sino también sus habilidades
interpersonales y su capacidad para trabajar eficazmente en equipo.
2.2.5. La motivacion escolar

Segin Gdémez (2000) mencionado en (Ainhoa, La Motivacion en el aula de
matematicas, 2019), existe una distincion entre la motivacion intrinseca y extrinseca.
La primera se define como un interés interno del individuo que le motiva a ejecutar la
tarea, mientras que la segunda se origina por estimulos externos, vinculados con la
gratificacion de realizar la tarea mas que con el interés por la propia tarea; subrayando
la importancia de promover la motivacion extrinseca. La motivacion escolar se refiere
al impulso o deseo de los estudiantes para involucrarse de manera activa en el proceso
educativo y alcanzar sus metas académicas. Es un elemento esencial que impacta en el
desempefio escolar, la persistencia en tareas dificiles y la satisfaccion con la experiencia
educativa. Aqui tienes una definicion mas detallada junto con algunas teorias relevantes
acerca de la motivacion en el &mbito escolar. Gomez (2000) refiere: La motivacion
académica se manifiesta como la serie de procesos mentales que afectan la orientacion,
intensidad y persistencia del comportamiento relacionado con el aprendizaje y la
escolarizacion. Implica factores tanto internos como externos que inciden en la calidad
de la vida y disposicion de los estudiantes para comprometerse con las tareas
académicas, como el interés en el contenido, las metas personales, las expectativas de
éxito, la sensacion de habilidad y la interaccion con los demas en el entorno educativo.
Gomez (2000) sefiala algunas Teorias sobre la motivacion escolar:
1. Teoria de la Autodeterminacion: Esta teoria postula que la motivacion intrinseca, es
decir, el impulso interno para al llevar a cabo una actividad por el gozo y la gratificacion
inherentes que produce, es crucial para el proceso de aprendizaje y el desempefio en el

ambito academico. Propone que las personas tienen tres necesidades psicologicas

38



fundamentales: independencia, habilidad y vinculo con los demas, y cuando estas
necesidades se cubren, surge la motivacion inherente y el compromiso con la tarea
aumentan.

2. Teoria del Valor-Expectativa: Esta teoria se enfoca en como las expectativas de
triunfo y la apreciacion del valor de una tarea influyen en la motivacion de los
estudiantes. Sugiere que la estimulacion estd determinada por la combinacion de la
creencia de un estudiante en su capacidad para tener éxito en una tarea (expectativa) y
la importancia o relevancia que el estudiante asigna a la tarea (valor).

3. Teoria de Objetivos de Obtencién: Esta teoria distingue entre dos clases de objetivos
de alcance: objetivos de desempefio y metas de aprendizaje. Las metas de rendimiento
se centran en demostrar habilidades en comparacion con otros, mientras que las metas
de aprendizaje se enfocan en potenciar las competencias personales y el control del
material. La motivacion y el rendimiento académico pueden variar segun el tipo de meta
adoptada por el estudiante.

4. Teoria de la independencia contextual: Esta teoria amplia la teoria de la
autodeterminacién para considerar como el entorno educativo puede tener impacto en
la motivacion de los estudiantes. Propone que un entorno que apoye la autonomia, la
competencia y la interaccion con otros promovera la motivacion inherente y la
participacion activa en el aprendizaje. Gomez (2000) acota: Estas teorias proporcionan
marcos conceptuales para comprender los procesos motivacionales en el contexto
escolar y ofrecen ideas sobre como los educadores pueden fomentar una motivacion
escolar positiva y duradera entre los estudiantes. La motivacion escolar desempefia un
papel crucial en el proceso de instruccion y aprendizaje de la educacion fisica durante

y por varias razones fundamentales:
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1. Mejora del compromiso y la participacion: Cuando los estudiantes estdn motivados,
tienen mas probabilidades de comprometerse activamente en las actividades de
educacioén fisica, lo que conduce a una participacion mas significativa y constante en
las clases. Esto les permite aprovechar al maximo las oportunidades de aprendizaje
ofrecidas en este contexto.

2. Incremento del esfuerzo y la persistencia: La motivacion escolar impulsa a los
estudiantes a esforzarse y persistir en la consecucion de sus metas académicas en
educacién fisica, incluso cuando enfrentan desafios o dificultades. Esto les ayuda a
desarrollar la habilidad de enfrentarse a los obstaculos con determinacion y superarlos.
3. Promocion de un ambiente de aprendizaje favorable: Los estudiantes motivados
aportan a generar un entorno de aprendizaje positivo en el salén de clases de educacion
fisica. Su entusiasmo y compromiso pueden contagiar a otros comparieros, fomentando
asi un clima de cooperacion, entusiasmo y apoyo mutuo.

4. Desarrollo de habilidades y competencias: La motivacion escolar impulsa a los
estudiantes a involucrarse de manera activa en las actividades fisicas y deportivas, lo
que les brinda mas oportunidades para practicar y perfeccionar sus habilidades motoras,
cognitivas y sociales. Esto les permite desarrollar un mayor nivel de competencia en
diversas areas relacionadas con la educacion fisica.

5. Mejora del bienestar fisico y emocional: La participacion regular en actividades
fisicas motivadas por el interés y la curiosidad favorece el bienestar fisico y mental de
los estudiantes. La educacion fisica proporciona una salida para aliviar el estreés,
potenciar el humor y fomentar un modo de vida dinamico y saludable.

En conclusion, sefala, la motivacion escolar es esencial en el proceso de instruccion y
aprendizaje en la educacion fisica, ya que motiva a los estudiantes a adquirir

conocimientos a comprometerse, esforzarse y persistir en su desarrollo fisico, cognitivo
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y emocional. Al crear un entorno educativo que fomente la motivacion intrinseca y
extrinseca, los educadores pueden maximizar el potencial de aprendizaje y bienestar de
los estudiantes en el contexto educativo en el sector de la ensefianza fisica.
2.2.6. El ambiente de clases

El ambiente de clases se refiere al entorno fisico, emocional y social donde se
realiza el proceso de instruccion y aprendizaje. Incluye tanto los aspectos tangibles,
como el disefio del aulay los recursos disponibles, como los aspectos intangibles, como
la cultura escolar, las relaciones entre los estudiantes y el profesor, y el clima emocional.
Aqui tienes una definicion mas detallada junto con algunas teorias relevantes sobre el
ambiente de clases. Gémez (2000) define: El entorno de clases se refiere al conjunto de
circunstancias y caracteristicas que influyen en la experiencia educativa de los
estudiantes. Esto incluye el disefio fisico del aula, la distribucion del espacio, los
recursos disponibles, las interacciones entre los integrantes de la comunidad educativa
(estudiantes, profesores, personal escolar), las normas y expectativas de
comportamiento, y la cultura escolar en general. Un ambiente de clases positivo y
estimulante puede promover la ensefianza activa, la implicacion de los estudiantes y el
bienestar emocional, mientras que un ambiente negativo o desfavorable puede
obstaculizar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Gomez (2000) anota algunas teorias
sobre el ambiente de clases:
1. Teoria del Aprendizaje Socio constructivista: Esta teoria subraya la relevancia del
ambiente social y cultural en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Propone que
el aprendizaje ocurre mediante la interaccion social y el trabajo en equipo con otros, y
que el ambiente de clases debe proporcionar oportunidades para la implicacion directa,

la conversacion y la solucion colectiva de dificultades.
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2. Teoria del Clima de Aula: Esta teoria se centra en el impacto del clima emocional del
aula en el desempefio escolar y el bienestar de los estudiantes. Sugiere que un clima de
aula positivo, caracterizado por relaciones interpersonales respetuosas, apoyo
emocional y un sentido de comunidad, promueve un mayor compromiso y motivacion
para aprender.

3. Teoria del Aprendizaje basado en Eventos: Esta teoria sostiene que el aprendizaje
ocurre mediante la vivencia directa y la reflexion acerca de ella. Dentro del marco del
entorno de clases, esto conlleva lo siguiente: la importancia de proporcionar actividades
practicas y oportunidades para la exploracién activa, el descubrimiento y la
experimentacion.

4. Teoria del Aprendizaje Ecoldgico: Esta teoria considera el aprendizaje como un
proceso influenciado por multiples sistemas interconectados, incluidos el microsistema
(el entorno inmediato del estudiante, como el aula y la familia), el mesosistema (las
interacciones entre los diferentes entornos del estudiante) y el macrosistema (factores
culturales y sociales mas amplios). En el contexto del ambiente de clases, esto destaca
la importancia de considerar como diversos factores interactian para influir en la
experiencia educativa de los estudiantes. Estas teorias proporcionan marcos
conceptuales para comprender como el ambiente de clases puede influir en el proceso
de instruccién y aprendizaje, al igual que en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
desarrollo socioemocional de los estudiantes. Al crear un ambiente de clases que sea
acogedor, estimulante y respetuoso, los educadores pueden fomentar un aprendizaje
maés efectivo, significativo y equitativo para todos los estudiantes. Gomez (2000). El
ambiente de clases tiene un rol esencial en el proceso de aprendizaje y la ensefianza y
formacion integral de los estudiantes. Aqui tienes algunas razones clave por las cuales

el ambiente de clases es importante en este proceso:
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1. Fomenta el bienestar emocional: Un ambiente de clases positivo y acogedor
contribuye al bienestar emocional de los estudiantes. Cuando se perciben seguros,
respetados y apreciados en el salon de clases, muestran mayor predisposicion a
involucrarse de manera activa en el aprendizaje y a explorar nuevos conceptos y
habilidades.

2. Promueve la motivacion y el compromiso: Un ambiente de clases estimulante y
motivador puede potenciar la motivacion y la dedicacion de los estudiantes hacia la
educacion. Cuando el aula esté disefiada para ser interesante, desafiante y relevante para
los estudiantes, es mas probable que se sientan entusiasmados por participar y aprender.
3. Facilita el fortalecimiento de competencias sociales y emocionales: El ambiente de
clases proporciona oportunidades para que los estudiantes ejerzan competencias
sociales y emocionales relevantes, tales como una comunicacion eficaz, la solucion de
conflictos, la empatia y la colaboracion. Estas habilidades son esenciales para su
desarrollo integral y para su éxito en la vida.

4. Crea una comunidad de aprendizaje: Un ambiente de clases positivo y colaborativo
fomenta un sentido de comunidad entre los estudiantes y el profesor. Cuando los
estudiantes se perciben como miembros de una comunidad de aprendizaje solidaria,
estan mas dispuestos a apoyarse mutuamente, a compartir ideas y a trabajar juntos para
alcanzar metas comunes.

5. Estimula la creatividad y el razonamiento critico: Un ambiente de clases que
promueva la inquisitividad, el andlisis critico puede incentivar la creatividad y la
innovacion en los estudiantes. Cuando se sienten libres de expresar sus ideas y
opiniones, estan mas inclinados a pensar de manera critica y a buscar soluciones

innovadoras a las dificultades.
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En sintesis, subraya, el ambiente de clases juega un rol esencial en el proceso de
aprendizaje y la educacion integral de los estudiantes al proporcionar un contexto que
fomenta el bienestar emocional, la motivacion, el fomento de competencias sociales y
emocionales, la formacién de una comunidad educativa y el desarrollo de estimulo del
pensamiento critico y la creatividad. Al crear un ambiente de clases positivo y
enriquecedor, los educadores pueden contribuir significativamente al crecimiento y
desarrollo holistico de sus estudiantes.
2.2.7. Interés en el aprendizaje

(Pimienta Prieto, 2012 p. 3). En consecuencia, en la actualidad la educacién ha
dado un giro prometedor gracias al proceso ensefianza-aprendizaje, que es un proceso
integral y organizado, esta orientado a que el estudiante desarrolle un pensamiento
critico, reflexivo y aplique estrategias para aprender por si mismo, colocéandose en el
centro del proceso, claro con la direccion del docente que toma el papel de guia.
Combinacion de lo cognitivo con lo emocional. Comprendiendo la ensefianza como la
organizacion, coordinacion y guia de cada tarea que llevara a cabo el estudiante. El
aprendizaje se refiere a la obtencion de habilidades, destrezas, valores y también
contenidos mediante la implementacion y andlisis de los saberes observados y
obtenidos. El interés por el aprendizaje se refiere al grado de curiosidad, motivacion y
compromiso que los individuos muestran hacia un tema o actividad de aprendizaje
especifica. (Pimienta Prieto, 2012 p. 3). Alcanza algunos conceptos y teorias relevantes
sobre el interés por el aprendizaje:
1. Interés intrinseco: Se refiere al interés que surge naturalmente de dentro del individuo
hacia una actividad o tema en particular, sin necesidad de recompensas externas. Este
tipo de interés esta relacionado con la satisfaccion personal y la sensacion de disfrute

derivada del propio proceso de aprendizaje.
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2. Interés extrinseco: Es el interés que surge como resultado de factores externos, como
recompensas, cumplimiento de requisitos o presiones sociales. A diferencia del interés
intrinseco, este tipo de interés esta motivado por incentivos externos mas que por el
placer derivado de la actividad en si misma.

3. Interés situacional: Se refiere al interés que surge en un momento especifico y en
relacion con un contexto particular de aprendizaje. Puede ser influenciado por factores
como la presentacion de la informacion, la relevancia percibida, la dificultad de la tarea
y las interacciones sociales en el entorno de aprendizaje. Pimienta Prieto, 2012 p. 3).
Anota algunas teorias del interés por el aprendizaje:

1. Teoria del Interés: Esta teoria sugiere que el interés por el aprendizaje surge de una
combinacion de factores personales (como las preferencias individuales y la
motivacion) y contextuales (como la presentacion del material y las interacciones
sociales). Propone que el interés se desarrolla a través de un proceso de activacion,
mantenimiento y desarrollo.

2. Teoria de la Autodeterminacion: Esta teoria sostiene que la motivacion inherente es
la motivacion, incluido el interés por el aprendizaje, es impulsada por la satisfaccion de
las necesidades psicolégicas fundamentales de independencia, habilidad y vinculo con
los demas. Cuando los individuos tienen la oportunidad de elegir actividades que
satisfagan estas necesidades, estan mas motivados y comprometidos con el aprendizaje.
3. Teoria de la Actividad Cognitiva: Esta teoria sugiere que el interés por el aprendizaje
se desarrolla a través de la participacion activa y significativa en una actividad. Propone
que el interés aumenta cuando los individuos se involucran en una actividad que les
permite explorar, descubrir y hacer conexiones con sus conocimientos previos.

4. Teoria de la Curiosidad: Esta teoria pone el foco en la funcién de la curiosidad como

incentivo para el aprendizaje. Propone que el interés surge cuando hay una discrepancia
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entre lo que una persona sabe y lo que quiere saber, lo que genera un estado de
incomodidad que impulsa a la persona a buscar informacion y resolver la discrepancia.
Pimienta Prieto, 2012 p. 3). Estos conceptos y teorias ofrecen una comprension méas
profunda del papel del interés en el aprendizaje y proporcionan ideas sobre como los
educadores pueden fomentar y conservar la atencion de los estudiantes en el aula. La
motivacion por el interés en el aprendizaje juega un papel crucial en el campo de la
educacion fisica para estudiantes del nivel secundario. Aqui hay varias razones por las
que es importante:

1. Fomenta una vida dindmica y sana una forma de vida activa y sana: Cuando los
estudiantes estan motivados e interesados en participar en actividades fisicas, es méas
probable que adopten un modo de vida dindmico y sano tanto durante como después de
que adopten un estilo de vida activo y sano la adolescencia como en la edad adulta.

2. Mejora el rendimiento académico: El estudio ha evidenciado que hay una correlacion
positiva entre el interés en el aprendizaje y el desempefio escolar en todas las etapas
educativas y areas, incluida la educacion fisica. Los estudiantes que estan interesados
en la materia tienen mas probabilidades de dedicar tiempo y esfuerzo a mejorar sus
habilidades y conocimientos.

3. Promueve el desarrollo de habilidades motoras: El interés en la educacion fisica
puede motivar a los estudiantes a involucrarse incentivando su participacion
activamente en una variedad de actividades deportivas y de movimiento, lo que les
permite desarrollar y mejorar sus habilidades motoras fundamentales.

4. Contribuye al bienestar emocional: Participar en actividades fisicas que son de interés
para los estudiantes puede tener beneficios positivos para su bienestar emocional. El
ejercicio constante puede disminuir el estrés, potenciar el humor y fomentar una

percepcion global de bienestar.
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5. Fomenta la participacion y la dedicacion: Los estudiantes que estan interesados en la
educacién fisica suelen estar mas comprometidos con las clases y mas dispuestos a
participar activamente en las actividades propuestas. Esto puede llevar a una experiencia
educativa mas relevante y satisfactoria para los estudiantes.
6. Desarrolla una actitud positiva hacia el ejercicio y el deporte: El interés por el
aprendizaje en la educacion fisica puede contribuir al desarrollo de los estudiantes una
actitud positiva hacia el ejercicio y el deporte, lo que puede influir en sus elecciones de
estilo de vida a largo plazo y en su participacion en actividades fisicas fuera del entorno
escolar.
En conclusién, Pimienta Prieto, 2012 p. 3) refiere, la motivacion por el interés en la
formacion en el campo de la educacion fisica es esencial para fomentar un estilo de vida
dindmico y saludable, mejorar el rendimiento académico, desarrollar habilidades
motoras, promover el bienestar emocional, fomentar la participacion y el compromiso,
y cultivar una actitud positiva hacia el ejercicio y el deporte. Los educadores y los
programas escolares pueden desempefiar un papel importante en fomentar este tipo de
motivacion mediante la creacion de experiencias de aprendizaje significativas,
relevantes y atractivas en el campo de la educacion fisica.
2.2.8. Cooperacion y trabajo en grupos

(Pimienta Prieto, 2012 p. 3). La cooperacion en trabajos en grupo se refiere a la
colaboracion y el trabajo conjunto de individuos para lograr un objetivo comun.
Pimienta Prieto, 2012 p. 3). Define: La cooperacion en grupo significa que los
integrantes del grupo son parte del mismo trabajen juntos de manera activa y
colaborativa, compartiendo recursos, habilidades y responsabilidades para alcanzar

metas especificas. Esto implica el intercambio de ideas, la comunicacion efectiva, la
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division equitativa del trabajo y el apoyo mutuo entre los miembros del grupo. Pimienta
Prieto, 2012 p. 3). Resalta algunas teorias que tiene que ver con el trabajo cooperativo:
1. Teoria del Intercambio Social: Esta teoria sugiere que la cooperacidn en grupos se
basa en el principio de intercambio social, donde los individuos cooperan cuando
perciben que recibiran beneficios mayores que los costos asociados con la cooperacion.
Se centra en la reciprocidad y el equilibrio de poder en las interacciones sociales.

2. Teoria del Intercambio Reciproco: Esta teoria propone que la cooperacién en grupos
surge de la expectativa de reciprocidad, donde los individuos cooperan con la
expectativa de que otros responderan de manera similar en el futuro. Se enfoca en como
la cooperacion puede ser adaptativa y beneficiosa en entornos sociales.

3. Teoria del Juego Cooperativo: Esta teoria se centra en cdmo la cooperacion puede
surgir y mantenerse a través de interacciones repetidas entre individuos en un entorno
competitivo. Propone estrategias como el trabajo en grupo, donde los individuos
cooperan inicialmente y luego responden de manera similar a las acciones de los demas.
4. Teoria del Aprendizaje Social: Esta teoria sugiere que la cooperacion en grupos puede
ser aprendida mediante la observacion y la imitacion de conductas, se pueden modelar
comportamientos cooperativos. Se enfoca en la funcion de los modelos sociales y las
recompensas en la formacion de comportamientos cooperativos.

5. Teoria de la Interdependencia Social: Esta teoria se enfoca en como la estructura de
la actividad y las interacciones entre los integrantes del equipo afectan la cooperacion.
Propone que la cooperacion es mas probable cuando los objetivos son interdependientes
y cuando se fomenta la igualdad y la responsabilidad compartida entre los miembros
del grupo. (Pimienta Prieto, 2012 p. 3). Estas teorias proporcionan marcos conceptuales
para comprender la cooperacion en trabajos en grupo y cémo puede influir en el

rendimiento y la dindmica de los grupos. Al comprender los principios subyacentes a la
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cooperacion, los educadores pueden disefiar actividades y entornos de aprendizaje que
fomenten una colaboracion efectiva y significativa entre los estudiantes. El aprendizaje
de las competencias de cooperacion en trabajos en grupo en el campo de la educacion
fisica para estudiantes de nivel de nivel secundario es de suma importancia por varias
razones:

1. Desarrollo de habilidades sociales: La educacién fisica proporciona un entorno
propicio para que los estudiantes aprendan a colaborar en equipo, comunicarse de forma
eficiente y solucionar desacuerdos de forma constructiva. Estas competencias sociales
son fundamentales tanto en la vida diaria como en el entorno de trabajo.

2. Fomento del trabajo en equipo: La capacidad de cooperar y colaborar en un entorno
grupal En la mayoria de los deportes, es esencial y actividades fisicas. Los estudiantes
aprenden a coordinarse, a apoyarse mutuamente y a compartir responsabilidades para
lograr objetivos comunes.

3. Promocion de la responsabilidad compartida: Trabajar en grupo en educacion fisica
ensefa a los estudiantes a asumir roles y responsabilidades dentro del equipo. Aprenden
que el éxito del equipo depende del esfuerzo conjunto y que cada miembro contribuye
de manera Unica al logro de los objetivos.

4. Mejora de la comunicacion: La cooperacion en trabajos en grupo necesita una
interaccion eficaz entre los integrantes del equipo. Los estudiantes aprenden a a
manifestar sus pensamientos, a oir los de los demas. y a resolver problemas a través del
dialogo y la negociacion.

5. Estimulo de la empatia y el respeto: Trabajar en equipo en el contexto en el ambito
de la educacién fisica brinda oportunidades para que l0s estudiantes se desarrollen

empatia hacia sus compafieros, comprendan sus puntos de vista y respeten sus
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2.3.

diferencias. Esto contribuye a la creaciébn de un ambiente de respeto mutuo y
comprension.

6. Preparacion para la vida laboral: Las habilidades de trabajo en equipo y cooperacion
son altamente valoradas por los empleadores en diversos campos profesionales.
Aprender estas habilidades desde una edad temprana Dentro del marco de la educacion
fisica, prepara a los estudiantes para el éxito en futuras colaboraciones y en el ambito
laboral.

En resumen, el aprendizaje de las competencias de cooperacion en trabajos en grupo en
el campo de la educacion fisica para estudiantes de nivel secundario no solo es
importante para su desarrollo personal y social, sino que también los prepara para
enfrentar desafios futuros en la vida y en el trabajo, fomentando una sociedad mas
colaborativa y empatica.

Definicién de conceptos

2.3.1. Gamificacion

La gamificacion se refiere al procedimiento de implementar componentes y
mecanismos, propios de los juegos en entornos no recreativos, tales como la educacion,
el trabajo o la salud, con el objetivo de incrementar la implicacion, el compromiso y la
motivacion de los individuos.
2.3.2. Dinamicas

Las dindmicas, en un contexto mas general, se refieren a actividades, procesos

0 interacciones que implican movimiento, cambio o desarrollo. En &mbitos como la
educacion, el trabajo en equipo o el desarrollo personal, las dindmicas suelen ser
actividades disefiadas para fomentar la participacion, el aprendizaje, la colaboracion o
el desarrollo de habilidades especificas, a menudo a través de la interaccion entre las

personas.
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2.3.3. Mecanicas

Las mecénicas aluden a las normas, sistemas y acciones dentro de un juego,
actividad o proceso que determinan cémo interacttan los participantes y qué acciones
pueden realizar. En el contexto de los juegos, las mecénicas incluyen elementos como
turnos, puntuacion, movimientos permitidos, recursos disponibles y condiciones de
victoria o derrota. Fuera del &mbito de los juegos, las mecénicas pueden referirse a los
sistemas y procesos que rigen el funcionamiento de una maquina, dispositivo o sistema
fisico.
2.3.4. Componentes

Los componentes son partes constitutivas o elementos individuales que
componen un todo més grande. En diversos contextos, como la tecnologia, la ingenieria,
la ciencia o los sistemas, los componentes pueden referirse a piezas fisicas, como partes
de un dispositivo o equipo, 0 a elementos abstractos, como variables en un modelo
matematico o aspectos funcionales de un sistema. Los componentes interactian entre si
para cumplir una funcion especifica o para contribuir al funcionamiento global de un
sistema.
2.2.5. Motivacion

La motivacion hace referencia al impulso o la energia interna que guia y estimula
la conducta hacia la consecucion de un objetivo o la satisfaccion de una necesidad.
Puede estar influenciada por factores internos, como creencias, valores y deseos, asi
como por factores externos, como recompensas, reconocimiento y expectativas
sociales. La motivacion puede manifestarse de diversas formas, como el deseo de
alcanzar metas personales, la basqueda de recompensas tangibles o intangibles, o el
compromiso con una causa o propoésito. Es un aspecto fundamental en el logro del éxito

y el bienestar personal y profesional.
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2.3.6. Escolar

Se refiere a todo lo relacionado con la educacion formal que se imparte en una
escuela, colegio o institucion educativa. Esto incluye actividades, programas, métodos
de ensefianza, normativas y estructuras especificas disefiadas para promover el
aprendizaje y el crecimiento de los estudiantes en un entorno educativo formal. La
educacion escolar incluye desde la ensefianza primaria hasta la secundaria y, en ciertas
situaciones, la educacion superior.
2.3.7. Ambiente

El ambiente se refiere al entorno fisico, social, cultural o emocional en el que vive
o0 se desarrolla un organismo, ya sea una persona, un animal o una planta. Este entorno
incluye factores como el clima, la geografia, la flora y la fauna, asi como las
interacciones sociales, las normas culturales y las experiencias emocionales que
influyen en el individuo. El entorno puede influir de manera considerable en el bienestar

del comportamiento y el desarrollo de los seres vivos.

2.3.8. Interés

El interés se refiere al grado de atencion, atraccion o importancia que una persona
0 entidad otorga a algo en particular. Puede manifestarse como curiosidad, deseo,
motivacién o compromiso hacia un tema, actividad, persona o situacion especifica. El
interés puede ser impulsado por una variedad de factores, como la utilidad percibida, el
placer, la relevancia personal o la busqueda de conocimiento. Es un aspecto
fundamental en la motivacion y el compromiso hacia las metas y actividades en la vida
personal, académica, profesional y social.

2.3.9. Aprendizaje
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2.4.

El aprendizaje es un proceso en el que las personas obtienen saberes, destrezas,
actitudes o valores a través de la experiencia, la ensefianza, el anlisis o la observacion.
Significa modificaciones relativamente duraderas en el comportamiento, el
pensamiento o la emocidn de una persona, que se desarrollan a lo largo del tiempo como
resultado de la interaccién con el entorno y la asimilacion de nueva informacion. El
aprendizaje puede ser tanto consciente como inconsciente, y puede ocurrir en una
variedad de contextos, como la educacion formal, el trabajo, las relaciones
interpersonales o las experiencias cotidianas.

2.3.10. Cooperacion

La cooperacion se refiere al acto de trabajar juntos hacia un objetivo comun o
mutuamente beneficioso. Implica la colaboracién activa y la contribucion de recursos,
esfuerzos o habilidades por parte de dos 0 mas personas, grupos o entidades para lograr
un resultado compartido. La cooperacion puede manifestarse en diversas formas, como
el trabajo colaborativo, el intercambio de ideas, la generacion de ideas, la coordinacion
de acciones o la division de tareas. Es esencial para el correcto funcionamiento de las
sociedades humanas y las relaciones interpersonales, ya que promueve la solidaridad,
la confianza y el logro de metas compartidas.
Concepcidn pedagogica

El presente informe de investigacion: La gamificacion en la motivacion durante el afio

escolar en los estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acombaba, 2021,

tiene su argumento cientifico en la teoria socio cultural, de la gamificacion desde una

perspectiva socio constructivista en la motivacion escolar se fundamenta en el concepto de

que el aprendizaje es un proceso social y cooperativo donde los estudiantes edifican de

manera activa su propio saber mediante la interaccion con su ambiente y con otras personas.

Desde esta concepcion pedagdgica, la gamificacion se convierte en una herramienta potente
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para fomentar la motivacion inherente y la dedicacion de los estudiantes hacia el aprendizaje.
Aqui anotamos algunos argumentos que respaldan esta afirmacion:

1. Fomento de la interaccion social: La gamificacion, al incorporar elementos de juego que
promueven la competencia amistosa, la cooperacion y el intercambio entre los estudiantes,
crea un entorno de aprendizaje socialmente enriquecedor. Esto facilita que los estudiantes
intercambien ideas, solucionen problemas en conjunto y generen conocimiento de forma
conjunta colaborativa, lo cual es fundamental en una perspectiva socio constructivista.

2. Promocion del aprendizaje activo: La gamificacion invita a los estudiantes a involucrarse
de manera activa en su propio proceso educativo al enfrentar desafios, tomar decisiones y
resolver problemas dentro de un entorno de juego. Al interactuar con los contenidos de
manera préctica y significativa, los estudiantes construyen su comprension de manera méas
profunda y duradera, conforme a los principios del constructivismo.

3. Personalizacion del aprendizaje: La gamificacion ofrece la flexibilidad para ajustarse a
las necesidades particulares de cada uno de los estudiantes, permitiéndoles elegir sus propios
caminos de aprendizaje y explorar areas de interés personal. Al poder tomar decisiones y
tener cierto grado de autonomia en el proceso de juego, los estudiantes se involucran mas
activamente en el aprendizaje y se sienten mas motivados para participar.

4. Feedback inmediato y formativo: Los sistemas de gamificacion normalmente ofrecen
comentarios instantaneos acerca del rendimiento de los estudiantes, lo que les brinda la
oportunidad de mejorar su rendimiento, reflexionar sobre sus acciones, corregir errores y
mejorar continuamente. Esta retroalimentacion formativa es fundamental en una perspectiva
socio constructivista, ya que ayuda a los estudiantes a construir su comprension a partir de
sus experiencias y a desarrollar habilidades metacognitivas.

5. Desarrollo de habilidades sociales y emocionales: La gamificacion, al promover la

colaboraciony el trabajo colaborativo, el trabajo en equipo y la empatia entre los estudiantes,
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contribuye al desarrollo de habilidades sociales y emocionales importantes. Estas
habilidades son fundamentales en una perspectiva socio constructivista, ya que facilitan la
creacion de saber mediante la interaccion social y la colaboracion.

En sucinto, la concepcion pedagodgica soci oconstructivista de la gamificacion en la
motivacion escolar se fundamenta en el concepto de que el aprendizaje es un proceso de
colaboracion y socializacion, donde los estudiantes edifican de manera activa su propio
saber mediante la interaccion con su ambiente y con los demas, otros individuos. La
gamificacion, al incorporar elementos de juego que promueven la interaccion social, el
aprendizaje activo, la personalizacion del aprendizaje, el feedback inmediato EI fomento de
competencias sociales y emocionales, se transforma en un potente recurso para fomentar la

motivacion innata y la dedicacion de los estudiantes hacia el aprendizaje.
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Capitulo 111

MARCO METODOLOGICO DEL ESTUDIO

3.1. Tipo y nivel de investigacion

3.1.1. Tipo

La naturaleza de investigacion para este estudio: La gamificacion en la
motivacion escolar en los estudiantes del quinto grado de la L.LE. “San Miguel” de
Acobamba, 2021, se denomina investigacion aplicada debido a su interés en la
implementacién de estrategias de aprendizajes como la gamificacion de juegos en una
situacion especifica y las repercusiones practicas que de ella surjan en logro de
competencias de la motivacion escolar
3.1.2. Nivel

Revisando algunos libros de metodologia de la investigacion este estudio: La
gamificacion en la motivacion escolaridad en los estudiantes del quinto grado de la I.E.
“San Miguel” de Acobamba, 2021, se localizan dentro del nivel de estudio pre

experimental durante la tercera fase de la etapa del desarrollo, en el conocimiento, que
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describe caracteristicas y comportamiento de la variable independiente antes y después
del suministro del programa experimental.
3.2. Disefio de investigacion
La planificacion de la investigacion previsto para el presente informe de
indagacion: La gamificacion en la motivacion escolar en los estudiantes del quinto afio
de educacion basica de la L.E. “San Miguel” de Acombaba, 2021, que se utilizara el
denominado disefio, pretest - postest con un solo grupo intacto asociado a dos pruebas

cuya representacion grafica es la siguiente:

O X O

Donde:

G.E. = Grupo Experimental

X = Programa experimental: Gamificacion

O1 = Observacion de entrada: Prestest test de motivacion escolar
02 = Observacion de salida: Postest test de motivacion escolar

3.3. Método de investigacion
3.3.1. Meétodo general
El método cientifico general nos proporciona los pasos y fases para el analisis de
la materia de indagacion: La gamificacion en la motivacion escolar en los estudiantes
del quinto afio de educacion béasica de la L.LE. “San Miguel” de Acobamba, cuya
comprobacion de la hipétesis se haran y las pruebas estadisticas procesadas con el
contraste y las pruebas estadisticas procesadas entre la hipdtesis mediante el T de Studet

3.3.2. Método especifico
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El presente estudio: La gamificacion en la motivacion escolar en 1os estudiantes
del quinto grado de la escuela de la I.E. “San Miguel” de Acobamba, se complementa
con el método particular conocido como método pre experimental que implica
estructurar de manera deliberada condiciones favorables de aprendizaje mediante
sesiones de aprendizaje o talleres, conforme a un plan establecido previamente, con el
objetivo de explorar las posibles relaciones causa-efecto al exponer a uno o varios
grupos experimentales a la accion de una variable experimental y comparar sus

resultados con grupos de control o de comparacién.

3.4. Poblacién y muestra
3.4.1. Poblacion
En relacidn con este reporte de investigacion: La gamificacion en la motivacion
escolar en los estudiantes del quinto afio de educacién basica de la LE. “San Miguel” de
Acobamba, la poblacién estad conformado por 57 estudiantes del quinto grado A, Quinto
grado B y quinto grado C, que hace la poblacién estudiantil de las secciones del quinto

grado de educacion bésica del nivel secundario.

Grado estudiantes
Quinto grado A 21
Quinto grado B 19
Quinto grado C 17

Total 57

3.4.2. Muestra
Para el presente estudio: La gamificacion en la motivacion escolar en los

estudiantes del quinto grado de educacion bésica regular de la I.LE. “San Miguel” de
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3.5.

AcobaMba, representado por 21 estudiantes del quinto grado A del nivel secundario de
la referida institucion educativa
3.4.3. Muestreo

Para este informe de tesis: La gamificacion en la motivacion escolar en los
estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acobamba, durante el periodo
lectivo 2021, la estrategia utilizada para la seleccidn de la muestra fue el denominado

el muestreo intencional

Variables de estudio

3.5.1 Variable independiente

La gamificacion
Dimensiones
» Dinamicas
» Mecanicas
» Componentes

3.5.2. Variable dependiente

Motivacion escolar
Dimensiones

» Ambiente

» Interés

» Cooperacion

3.5.3. Operatividad de variables
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VARIABLE ACTIVIDADES/

DIMENSIONES

ACTIVIDADES /ITEMS

ESCALA
Y
VALORES

NIVELES
Y
RANGO

Variable X Dinamicas

La gamificacion

Sesion 1: Practicamos  actividades

coordinativas para integrarnos

Sesién 2: Adaptamos juegos diversos para la
integracion

Sesion 3: Adaptamos juegos diversos para la
cooperacién

Sesion 4: Identificamos el impacto del
pléastico en nuestra salud

Mecénicas

Sesién 5: Utilizamos material reciclado de
plastico en la gimnasia ritmica

Sesién  6: Utilizamos infografias de
coordinacion

Sesion 7: Presentamos nuestra gimnasia
ritmica familiar

Componentes

Sesion 8: Participamos del voley familiar

Sesidn 9: Participamos del fulbito familiar

Sesién 10: Realizamos juegos tradicionales

Programa
ficha de
observacion

Escala
politémica
Si (1)

No (0)

Variable Y
Motivacién
escolar

Ambiente

1. Capacidad: Se expresa corporalmente

2.Capacidad: Demuestra seguridad  al
realizar los ejercicios de coordinacion

3.Capacidad: Reorganiza sus acciones
ludicas y deportivas

4. Capacidad: Incorpora
mejoran su calidad de vida

practicas que

Interés

5. Capacidad: Incorpora préacticas de vida
saludable

6. Capacidad:  Expresa  corporalmente
capacidades fisicas de localizacion

7. Capacidad: Comprende las relaciones
interpersonales

Cooperacioén

8. Capacidad: Muestra habilidades de
organizacion
9. Capacidad: Muestra habilidades de

participacion

10. Capacidad: Muestra habilidades de
participacién activa

Escala
politdbmica
Mucho (2)
Poco (1)
Nada (0)

Buena (13
- 20]
Regular
(07 -13)
Malo [01-
07)

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para materializar la recoleccion de datos en el estudio: La gamificacion en la

motivacion escolar en los estudiantes del quinto grado del nivel basico de la I.E. “San

Miguel” de AcobaMPba, disefiaremos un programa y un instrumento de observacion

denominados:
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3.7.

3.6.1. Programa gamificacion
Se ha planificado organizado y ejecutado un programa experimental con 10
sesiones de aprendizaje denominado programa experimental gamificacion de juegos,
mediante sesiones o talleres de aprendizaje con actividades como la gamificacion de
dinamicas de juego, mecéanicas de juego y componentes de juego, para el logro de
competencias de aprendizaje en el ambiente escolar, interés por el aprendizaje y
cooperacion de trabajo en grupo como parte de la motivacion escolar.
3.6.2. Test de motivacion escolar
Se disefid un instrumento de observacion denominado test de motivacion escolar
pre test — post test de observacion sobre las competencias de motivacion escolar en las
dimensiones: ambiente de clases, interés por el aprendizaje y cooperacion de trabajo en
grupo con 10 item de preguntas, que se medira con las opciones: Nada (0) Poco (1)
Mucho (0)
Validez de instrumento
Segun Hernandez C. (2004), lo que hacemos en la validez de contenido es evaluar
si los elementos que hemos utilizado para construir los instrumentos son relevantes para
el uso que se le va a dar el instrumento. Se llevo a cabo una prueba piloto exitosa en la
que se asigno a una poblacion proporcional con el fin de graduar y familiarizarse con
los contenidos y las posibles respuestas en una muestra comparable. Luego, se
realizaron correcciones, se gradu6 la muestra segun la escala de valoracion de Cronbach
y se tomo en cuenta el criterio de juicio de expertos, cuyas opiniones se basaron en el

contraste logico del proceso de conocimiento de los instrumentos.
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3.7.1. Validez del instrumento Test de motivacion escolar

EXPERTO GRADO PROMEDIO OPINION

ACADEMICO PORCENTUAL

PEREZ SAMANIEGO Luis Magister 100% Excelente
Antonio

CALDERON PEREZ Percy Profesor de 100% Excelente
Waldo Educacion Fisica

RODRIGUEZ VILLUGAS Psicologa 100% Excelente

Ruth Leonor

ARELLANO LINO Ingri Psicologa 100% Excelente

Mayumi

Fuente: ficha de validez

3.7.2. Validez de contenido

Indica el juicio por expertos esta dada por el juicio de expertos la consistencia de

los indicadores de la validez de aplicabilidad

Indicador JUEZ1 JUEZ2 JUEZ3 JUEZ4 TOTAL
Claridad 100 100 100 100 100
Objetividad 100 100 100 100 100
Actualidad 100 100 100 100 100
Organizacion 100 100 100 100 100
Suficiencia 100 100 100 100 100
Intencionalidad 100 100 100 100 100
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Consistencia 100 100 100 100 100

Coherencia 100 100 100 100 100
Metodologia 100 100 100 100 100
Pertinencia 100 100 100 100 100

Indice de validez = 100 %
3.8. Confiablidad del instrumento

3.8.1. Confiabilidad Test de motivacion escolar

La confiabilidad es el nivel al que su aplicacion reiterada al mismo individuo u
objeto puede producir resultados idénticos", de acuerdo con Hernandez., R. (2010). Para
determinar la confiabilidad de la lista de cotejo sobre los habitos, se llevé a cabo una
prueba piloto realizada a 10 individuos con las mismas caracteristicas que la muestra,
empleando el coeficiente de fiabilidad de Cronbach. Los resultados fueron los

siguientes:

Alfa de Cronbach N° de elementos

, 745 10

Interpretacion:

Segun la tabla, el coeficiente arrojado es de, 745, que se encuentra entre,72 y,99 y tiene

una confiabilidad buena.

3.9. Técnicas de procesamientos y analisis de datos

La gestion y estudio de los datos de la investigacion mencionada se realizé teniendo
en cuenta el tipo de estudio: Para someter en interpretacion y andlisis del estudio: La
gamificacion en la motivacion escolar en los estudiantes del quinto grado de educacion

béasica de la I.E. “San Miguel” de Acombaba, utilizando los procedimientos de organizacion
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de la base de datos, la tabulacidn, la exposicion de tablas, las figuras e interpretacion
estadistica dependiendo del tipo y nivel de estudio aplicada con sus niveles y valores
previstos y la prueba de hipotesis con la T de Students ya establecidos, para lo cual nos

hemos valido de algunas herramientas estadisticas como la hoja calculo Excel y SPSS.
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Capitulo IV

PRESENTACION DE RESULTADOS

4.1. Presentacion de resultados

A continuacion, mostramos los resultados obtenidos producto de la aplicacién del
instrumento Test de motivacidn escolar pretest y postest sobre la motivacion escolar a partir
la implementacion del programa de aplicacion experimental: LA GAMIFICACION EN LA
MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE LA I.E.
“SAN MIGUEL” DE ACOBAMBA, 2021, en sus dimensiones: ambiente escolar, interés
de aprendizaje y cooperacion de trabajo en grupo, después de diez sesiones de aprendizaje
como consecuencia de la implementacion del programa, la gamificacion se ha implementado
en la motivacion escolar con las actividades priorizadas: gamificacion de dinamicas,
gamificacion de mecanicas y componentes de juegos, en los estudiantes del quinto grado de
secundaria, los resultados obtenidos pasamos a detallar mediante tablas y figuras como

corresponde, la evaluacion de hipotesis a través de los estudiantes T.
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Tabla 1l
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de dindmicas en el ambiente de clases

Sesion 1: Practicamos actividades coordinativas para integrarnos

Capacidad: Se expresa corporalmente PRETEST POSTEST

f % f %
Mucho 01 05 14 67
Poco 05 24 04 19
Nada 15 71 03 14
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 1 Se expresa corporalmente

Se expresa corporalmente

71%

67%

16
14
12
10

Nada

Poco

o N b OO ®

Ay

PRETEST POSTEST

Mucho

B Mucho OPoco MNada

Interpretacion

En la tablay figura 1 en la dimension: Gamificacion de dinamicas en el ambiente de clases,
se observa, en el pre test el 71% nada, el 24% poco y el 5% mucho, se expresa
corporalmente, después de la sesion, practicamos actividades coordinativas para integrarnos,
el 67% muncho, el 19% poco y el 14% nada, significa en mayoria porcentual de los
estudiantes después de la sesidn se expresan corporalmente, lo que indica los efectos del

programa.
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Tabla 2

LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de dindmicas en el ambiente de clases

Sesion 2: Adaptamos juegos diversos para la integracion

Capacidad: Demuestra seguridad al realizar los PRETEST POSTEST

ejercicios de coordinacion f % f %
Mucho 02 10 13 62
Poco 03 14 04 19
Nada 16 76 04 19
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 2 Demuestra seguridad al realizar los ejercicios de coordinacion
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Interpretacion

En la tabla y figura 2 en la dimension: Gamificacion de dinamicas en el ambiente de clases,
se observa, en el pre test el 76% nada, el 14% poco y el 10% mucho, demuestra seguridad
al realizar los ejercicios de coordinacion, después de la sesion, adaptamos juegos diversos
para la integracion, el 62% muncho, el 19% poco y el 19% nada, significa en mayoria
porcentual de los estudiantes después de la sesion demuestra seguridad al realizar los

ejercicios de coordinacion, lo que indica los efectos del programa.
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Tabla 3
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de dindmicas en el ambiente de clases

Sesion 3: Adaptamos juegos diversos para la cooperacion

Capacidad: Reorganiza sus acciones ludicas y PRETEST POSTEST

deportivas. f % f %
Mucho 03 14 15 71
Poco 04 19 04 19
Nada 14 67 02 10
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 3 Reorganiza sus acciones ludicas y deportivas
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Interpretacion

En la tabla y figura 3 en la dimension: Gamificacion de dinamicas en el ambiente de clases,
se observa, en el pre test el 67% nada, el 19% poco y el 14% mucho, reorganiza sus acciones
ludicas y deportivas, despues de la sesion, adaptamos juegos diversos para la cooperacion,
el 71% muncho, el 19% poco y el 10% nada, significa en mayoria porcentual de los
estudiantes después de la sesion adaptan juegos diversos para la cooperacion lo que indica

los efectos del programa.
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Tabla 4
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de dindmicas en el ambiente de clases

Sesion 4: Identificamos el impacto del plastico en nuestra salud

Capacidad: Incorpora précticas que mejoran su PRETEST POSTEST

calidad de vida f % f %
Mucho 04 19 14 67
Poco 04 19 06 28
Nada 13 62 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 4 Incorpora précticas que mejoran su calidad de vida
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Interpretacion

En la tabla y figura 4 en la dimension: Gamificacion de dinamicas en el ambiente de clases,

se observa, en el pre test el 62% nada, el 19% poco y el 19% mucho, incorpora practicas que

mejoran su calidad de vida, después de la sesion, Identificamos el impacto del plastico en
nuestra salud, el 67% muncho, el 28% poco y el 5% nada, significa en mayoria porcentual
de los estudiantes después de la sesion, incorporan practicas que mejoran su calidad de vida,

lo que se indica los efectos del programa.
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Tabla b
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de mecénicas en el interés de aprendizaje

Sesion 5: Utilizamos material reciclado de plastico en la gimnasia ritmica

Capacidad: Incorpora practicas de vida saludable PRETEST POSTEST

f % f %
Mucho 03 14 13 62
Poco 06 29 07 33
Nada 12 57 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 5 Incorpora practicas de vida saludable
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Interpretacion

En la tabla y figura 5 en la dimension: Gamificacion de mecanicas en el interés de
aprendizaje, se observa, en el pre test el 57% nada, el 29% poco y el 14% mucho, incorpora
practicas de vida saludable, después de la sesion, utilizamos material reciclado de plastico
en la gimnasia ritmica, el 62% muncho, el 33% poco y el 5% nada, significa en mayoria
porcentual de los estudiantes después de la sesidn, incorpora practicas de vida saludable, lo

que se indica los efectos del programa.
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Tabla 6
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de mecénicas en el interés de aprendizaje

Sesion 6: Utilizamos infografias de coordinacion

Capacidad: Expresa corporalmente capacidades PRETEST POSTEST

fisicas de localizacion f % f %
Mucho 04 19 18 85
Poco 04 19 02 10
Nada 13 62 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 6 Expresa corporalmente capacidades fisicas de localizacion
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Interpretacion

En la tabla y figura 6 en la dimension: Gamificacion de mecénicas en el interés de
aprendizaje, se observa, en el pre test el 62% nada, el 19% poco y el 19% mucho, expresa
corporalmente capacidades fisicas de localizacion, después de la sesion, utilizamos
infografias de coordinacion, el 85% muncho, el 10% poco y el 5% nada, significa en mayoria
porcentual de los estudiantes después de la sesidn, expresa corporalmente capacidades

fisicas de localizacidn, lo que se indica los efectos del programa.
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Tabla 7
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de mecénicas en el interés de aprendizaje

Sesion 7: Presentamos nuestra gimnasia ritmica familiar

Capacidad: Comprende las  relaciones PRETEST POSTEST

interpersonales f % f %
Mucho 05 24 17 81
Poco 06 28 03 14
Nada 10 48 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 7 Comprende las relaciones interpersonales
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Interpretacion

En la tabla y figura 7 en la dimension: Gamificacion de mecanicas en el interés de
aprendizaje, se observa, en el pre test el 48% nada, el 28% poco y el 24% mucho, comprende
las relaciones interpersonales, después de la sesion, presentamos nuestra gimnasia ritmica
familiar, el 81% muncho, el 14% poco y el 5% nada, significa en mayoria porcentual de los
estudiantes después de la sesidon, comprende las relaciones interpersonales, lo que se indica

los efectos del programa.
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Tabla 8
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de componentes en la cooperacion de trabajo en grupo

Sesion 8: Participamos del véley familiar

Capacidad: Muestra habilidades de organizacion PRETEST POSTEST

f % f %
Mucho 05 24 16 76
Poco 05 24 04 19
Nada 11 52 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 8 Muestra habilidades de organizacion
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Interpretacion

En la tabla y figura 8 en la dimension: Gamificacién de componentes en la cooperacién de
trabajo en grupo, se observa, en el pre test el 52% nada, el 24% poco y el 24% mucho,
muestra habilidades de organizacion, después de la sesion, participamos del voley familiar,
el 76% muncho, el 19% poco y el 5% nada, significa en mayoria porcentual de los
estudiantes después de la sesion, muestran habilidades de organizacion, lo que se indica los

efectos del programa.
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Tabla9
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de componentes en la cooperacion de trabajo en grupo

Sesidn 9: Participamos del fulbito familiar

Capacidad: Muestra habilidades de participacion PRETEST POSTEST

f % f %
Mucho 06 29 17 81
Poco 07 33 03 14
Nada 08 38 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 9 Muestra habilidades de participacion
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Interpretacion

En la tabla y figura 9 en la dimension: Gamificacién de componentes en la cooperacién de
trabajo en grupo, se observa, en el pre test el 38% nada, el 33% poco y el 29% mucho,
muestra habilidades de participacion, después de la sesion, Participamos del fulbito familiar,
el 81% muncho, el 14% poco y el 5% nada, significa en mayoria porcentual de los
estudiantes después de la sesion, muestra habilidades de participacion, lo que se indica los

efectos del programa.
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Tabla 10
LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR
Dimension: Gamificacion de componentes en la cooperacion de trabajo en grupo

Sesion 10: Realizamos juegos tradicionales

Capacidad: Muestra habilidades de participacion PRETEST POSTEST

activa f % f %
Mucho 05 24 19 90
Poco 10 48 01 05
Nada 06 28 01 05
Total 21 100 21 100

Fuente: Test de motivacion escolar

Figura 10 Muestra habilidades de participacion activa
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Interpretacion

En latablay figura 10 en la dimensién: Gamificacién de componentes en la cooperacion de
trabajo en grupo, se observa, en el pre test el 48% poco, el 28% nada y el 24% mucho,
Muestra habilidades de participacion activa, después de la sesién, realizamos juegos
tradicionales, el 90% muncho, el 5% poco y el 5% nada, significa en mayoria porcentual de
los estudiantes después de la sesion, muestra habilidades de participacion activa, lo que se

indica los efectos del programa.
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4.2. Contrastacion de las hipotesis

Tabla 11
PRUEBA ESTADISTICA T STUDENT PRETEST POSTEST

LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR

Estadisticas para una muestra

Desv. Desv. Error
N Media Desviacion promedio
Pretest motivacion escolar 21 10,05 1,284 ,280
Postest motivacion escolar 21 15,24 ,995 217

Prueba para una muestra
Valor de prueba =0
95% de intervalo de
confianza de la

Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral) de medias  Inferior Superior
Pretest motivacion 35,871 20 ,000 10,048 9,46 10,63
escolar
Postest motivacion 70,165 20 ,000 15,238 14,79 15,69
escolar

Hipdtesis Alterna: Hi: La gamificacion es efectiva en la motivacion escolar en los

estudiantes del quinto grado de la LE. “San Miguel” de Acombaba, 2021

Hipodtesis Nula: Ho: La gamificacion no es efectiva en la motivacion escolar en los
estudiantes del quinto grado de la L.LE. “San Miguel” de Acombaba, 2021

Decision estadistica: Se concluye; que, la gamificacion es efectiva significativamente en la
motivacion escolar en una prueba bilateral al 95% en la tabla de t de Students, valor de
significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de

Acombaba, 2021
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Tabla 12
PRUEBA ESTADISTICA T STUDENT PRETEST POSTEST

GAMIFICACION DE DINAMICAS EN EL AMBIENTE DE CLASES

Estadisticas para una muestra

Desv. Desv. Error
N Media Desviacion promedio
Pretest ambiente de clases 21 10,24 1,221 ,266
Postest ambiente de clases 21 15,00 1,000 218

Prueba para una muestra
Valor de prueba =0
95% de intervalo de
confianza de la

Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pretest ambiente de 38,430 20 ,000 10,238 9,68 10,79
clases
Postest ambiente de 68,739 20 ,000 15,000 14,54 15,46
clases

Hipotesis Alterna: Hi: La gamificacion de dindmicas es efectiva en el ambiente de clases
en los estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acobamba

Hipotesis Nula: Ho: La gamificacion de dinamicas no es efectiva en el ambiente de clases
en los estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel” de Acobamba

Decision estadistica: Se concluye; que, La gamificacion de dindmicas ese efectiva
significativamente en el ambiente de clases segun la prueba bilateral al 95% como se muestra
la tabla de t de Students, valor de significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto

grado de la L.E. “San Miguel” de Acombaba, 2021
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Tabla 13
PRUEBA ESTADISTICA T STUDENT PRETEST POSTEST

GAMIFICACION DE MECANICAS EN EL INTERES DE APRENDIZAJE

Estadisticas para una muestra

Desv. Desv. Error
N Media Desviacion promedio
Pretest interés de 21 10,57 1,076 ,235
aprendizaje
Postest interés de 21 15,38 1,024 223

aprendizaje

Prueba para una muestra
Valor de prueba =0
95% de intervalo de
confianza de la

Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pretest interés de 45,035 20 ,000 10,571 10,08 11,06
aprendizaje
Postest interés de 68,864 20 ,000 15,381 14,92 15,85

aprendizaje

Hipodtesis Alterna: Hi: La gamificacion de mecanicas es efectiva en el interés de
aprendizaje en los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba.

Hipotesis Nula: Ho: La gamificacién de mecénicas no es efectiva en el interés de
aprendizaje en los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba.

Decision estadistica: Se concluye; que, la gamificacion de mecanicas es efectiva
significativamente en el interés de aprendizaje, segun la prueba bilateral al 95% como se
muestra la tabla de t de Students, valor de significancia bilateral ,000 en los estudiantes del

quinto grado de la LE. “San Miguel” de Acombaba, 2021
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Tabla 14
PRUEBA ESTADISTICA T STUDENT PRETEST POSTEST
GAMIFICACION DE COMPONENTES EN LA COOPERACION DE TRABAJO

EN GRUPO

Estadisticas para una muestra

Desv. Desv. Error
N Media Desviacion promedio
Pretest cooperacion de 21 10,57 ,926 ,202
trabajo en grupo
Postest cooperacion de 21 16,76 7,886 1,721

trabajo en grupo

Prueba para una muestra
Valor de prueba =0
95% de intervalo de
confianza de la

Sig. Diferencia diferencia
t gl (bilateral)  de medias Inferior Superior
Pretest cooperacion 52,326 20 ,000 10,571 10,15 10,99
de trabajo en grupo
Postest cooperacion 9,740 20 ,000 16,762 13,17 20,35

de trabajo en grupo

Hipotesis Alterna: Hi: La gamificacion de componentes es efectiva en la cooperacion
grupal en los estudiantes de la I.E. “San Miguel” de Acobamba

Hipdtesis Nula: Ho: La gamificacion de componentes no es efectiva en la cooperacion
grupal en los estudiantes de la I.E. “San Miguel” de Acobamba

Decision estadistica: Se concluye; que, la gamificacion de componentes es efectiva
significativamente en la cooperacion grupal, segun la prueba bilateral al 95% como se
muestra la tabla de t de Students, valor de significancia bilateral ,000 en los estudiantes del

quinto grado de la L.LE. “San Miguel” de Acombaba, 2021
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CONCLUSIONES

Se concluye que la gamificacion es efectiva significativamente para la motivacion
escolar en una prueba bilateral al 95% del margen de error en el logro de competencias
de aprendizaje sobre la motivacion escolar en los estudiantes del quinto grado de la I.E.
“San Miguel” de Acobamba, segin la decision estadistica: Se concluye; que, la
gamificacion es efectiva significativamente en la motivacion escolar en una prueba
bilateral al 95% en la tabla de t de Students, valor de significancia bilateral ,000 en los
estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba, 2021

La gamificacion de dindmicas es efectiva significativamente para el ambiente de clases
segun la prueba bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de Students, valor de
significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel”
de Acobamba. Segln la decision estadistica: Se concluye; que, La gamificacion de
dinamicas ese efectiva significativamente en el ambiente de clases segln la prueba
bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de Students, valor de significancia
bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la .E. “San Miguel” de Acobamba,
2021

La gamificacion de dinamicas ese efectiva significativamente para el interés en el
aprendizaje, segun la prueba bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de Students,
valor de significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San
Miguel” de Acombaba. Segun la decision estadistica: Se concluye; que, la gamificacion
de mecanicas es efectiva significativamente en el interés de aprendizaje, segun la prueba
bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de Students, valor de significancia
bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la I.E. “San Miguel” de Acobamba,

2021
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4.

La gamificacion de componentes es efectiva significativamente para la cooperacion de
trabajo en grupos, segun la prueba bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de
Students, valor de significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la
I.LE. “San Miguel” de Acobamba. Segun la decision estadistica: Se concluye; que, la
gamificacion de componentes es efectiva significativamente en la cooperacién grupal,
segun la prueba bilateral al 95% como se muestra la tabla de t de Students, valor de
significancia bilateral ,000 en los estudiantes del quinto grado de la L.E. “San Miguel”

de Acobamba, 2021
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SUGERENCIAS

1. Sugerimos a la comunidad educativa de la L.E. “San Miguel” de Acobamba, considerar
dentro de sus planes de gestion estratégica como parte del proceso ensefianza aprendizaje
la propuesta de la gamificacién como estrategia didactica para promover la motivacion
escolar, en los estudiantes del nivel secundario par el ogro de competencia de aprendizaje
en las dimensiones buen ambiente escolar interés por el aprendizaje y cooperacion de
trabajo en grupo.

2. Consideramos importante que los docentes facilitadores del aprendizaje de la I.E. “San
Miguel” de Acobamba, deben considerar la gamificacion de las dinamicas de juego como
estrategias de ensefianza, como recurso valido que consiste en seleccionar, priorizar y
diversificar estrategias educativas para poder facilitarlo a los estudiantes y a partir de
estas experiencias promover logros de competencias de aprendizaje en la promocién de
un ambiente de clases apropiado para la gestion del aprendizaje.

3. Debemos considerar importante como un recurso pedagogico la gamificacion de
mecanicas de juego por parte de los facilitadores de la I.E. “San Miguel” de Acobamba,
promover estrategias deportivas diversos en el aprendizaje en los diferentes temas de
aprendizaje para lograr competencias de aprendizajes en el logro de habilidades, y
competencias de aprendizajes en el interés por el aprendizaje dentro de la motivacion
escolar.

4. Debemos seguir apostando por la gamificacion de las dinamicas de los componentes,
como parte de logros de capacidades en el aprendizaje cooperativo en al area de
psicomotricidad para los docentes de la I.LE. “San Miguel” de Acobamba, para su
facilitacion durante la gestion del aprendizaje con el propoésito de afianzar el logro de
competencias en el desarrollo social, de integracion, de trabajo en grupo, cooperacion de

trabajo en grupo.
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Instituto de Educacién Superior Pedagégico Piblico  DIRECCION
“Gustavo Allende Llaveria” GENERAL

RESOLUCION DIRECTORAL INSTITUCIONAL N°0¢Y-DG-IESPP-“GALL”-T-24

Tarma, 23 de Agosto del 2024

Visto la solicitud presentado por el(a) estudiante PEREZ DE LA TORRE, Anjhali
Consuelo;

CONSIDERANDO:

Que, es politica del Instituto de Educaciéon Superior Pedagogico Publico *Gustavo
Allende Llaveria’, que mediante el Dictamen Jefatural N° 15-D-JUI-P-24 de fecha 22 de Agosto del
2024, |a Jefatura de Unidad de Investigacion aprueba el proyecto de investigacion.

Que, para los efectos del registro de los proyectos de investigacién aprobados, es
necesario emitir una resolucion autorizando su inscripcién a fin de cuidar el derecho de autoria y;

Que, para los efectos del registro de los proyectos de investigacién aprobados, es
necesario emitir una resolucién autorizando su inscripcion a fin de cuidar el derecho de autoria y;
De conformidad con la LEY N° 30512 LEY DE INSTITUTOS Y ESCUELAS DE EDUCACION
SUPERIOR Y DE LA CARRERA PUBLICA DE SUS DOCENTES y su Reglamento de Ley,
aprobado con Decreto Supremo N° 010-2015-MINEDU, aprobada por la Resolucién Directoral N°
0910-2010-ED, Reglamento Interno de la Institucién y demas Normas vigentes.

SE RESUELVE:

PRIMERO : Autorizar 1a nominacién del TITULO del Proyecto de Investigacién Educativa
intitulado:

LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES
DEL QUINTO GRADO DE LA | E. “"SAN MIGUEL” DE ACOBAMBA 2021

SEGUNDO:  Autorizar el CAMBIO DE ASESOR(A) del Proyecto de Investigacién Educativa por
motivos personales solicitados por el(a) estudiante de esta Casa de Estudios.

ANTES :  Mg. LOPEZ CHAVEZ, José Manuel

TERCERO: Nombrar como asesor(a) del proyecto al(a):
> Mg. RIVERA CARLOS, José Moises

CUARTO : Reconocer como autor(a) del proyecto al{(a) estudiante:
» PEREZ DE LA TORRE, Anjhali Consuelo

QUINTO :  Derivar la presente Resolucidn a la Direccién General del Instituto para los
fines subsiguientes:
COMUNIQUESE, PUBLIQUESE Y ARCHIVASE.

H
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FORMULARIO UNICO DE TRAMITE (F.U.T.) T ENE |

T R.M. N° 0195-2005-ED

GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION - JUNIN
UNIDAD EJECUTORA 301
UGEL-TARMA

SOLICITO:

PERMISO PARA APLICACION DE PROYECTO DE INVESTIGACION TITULADO: “LA GAMIFICACION

¥ SU INFLUENCIA EN LA MOTIVACION ESCOLAR DE ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

"SAN MIGUEL", ACOBAMBA. TARMA. 2021

RECIBIDO

| 02 Ac0 2021 | |

1. SUMILLA
Lic. Daniel Edgar AMERI SANTOS Por : e
DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA "SAN MIGUEL" DE ACOBAMBA
2. DEPENDENCIA O AUTORIZADA A QUIEN SE DIRIGE ‘. _
ANJHALI CONSUELO PEREZ DE LA TORRE
3. DATOS DEL USUARIO (Nombres y Apellidos)
ESTUDIANTE
4. CARGO ACTUAL 5. CENTRO DE TRABAJO
[s. o.n. | 70180096 | [7- copiGo mobuLAr | |
[s. TELE. / CEL. | 937872763 | fo. e-man | anjhali1512@qmail.com |

Jr. Angaraes N°105 - Tarma - Tarma

10. DOMICILIO DEL USUARIO (Av., Jr., Calle, Pasaje, N°, Urb. - Distrito - Provincia)

11. FUNDAMENTO DEL PEDIDO |

Que, habiendo culminado el IX semestre de estudios y compartiendo en su digna institucién mis experiencias de aprendizaje, seria

un honor para mi persona continuar con el desarrollo de mis practicas pre-profesionales con la aplicacién de mi proyecto de

investigacion, con el compromiso de responsabilidad, respeto y ética ante las clases a desarrollar y cumpliendo a cabalidad las fechas

establecidas en el cronograma de aplicacién del 10 de agosto al 27 de octubre en el 5to grado del nivel secundario.

Agradeciedo de antemano su gentil atencién, reciba mi cordial saludo de consideracién y estima personal.

12. DOCUMENTOS QUE SE ADJUNTAN: |

PROVEIDO DEL DIRECTOR:

01.- OFICIO N*60-2021-DG-IESPP"GALL™-T

02.- CONVENIO DE COOPERACION INSTITUCIONAL

03.- CRONOGRAMA DE APLICACION

04.-

05.-

06.-

13. DOCUMENTOS QUE SE ENTREGA: l RECIBI CONFORME:

01.-

FIRMA

02.-

03.-

04.-

05.-

15. FIRMA DEL USUARIO

06.-

07.-

08.-

09.-

Tarma, 02 de Agosto del afio 2021

14. LUGAR Y FECHA

PARA EL USUARIO(DESGLOSABLE)



P, PER':J Ministerio Direccién Regional de IESPP” Gustavo Allende Jefatura de Unidad Coordinacion
% de Educacién Educacion Junin Llaveria Tarma” Académica de Educacion

“Aio del Bicentenario: 200 Aiios de la Independencia del Perd”
Tarma, 02 de agosto del 2021.

OFICIO N2120-2021-DG- IESPP “GALL”- T

DIRECTOR : Lic. Daniel Edgar Ameri Santos
LE. “San Miguel” Acobamba - Tarma
PRESENTE, -

ASUNTO : SOLICITO APOYO PARA EL DESARROLLO DE LA PRACTICA PRE-
PROFESIONAL DEL X SEMESTRE DEL L.E.S.P.P “GUSTAVO ALLENDE
LLAVERIA”-TARMA.

De mi especial consideracion:

Sea el presente portador de un saludo cordial a nombre de esta Casa
de Formacién Magisterial, asi mismo manifestarle que siendo conocedores de su
alto espiritu de colaboracién e identificacién con la formacion de los futuros
maestros, recurrimos a su digna persona a fin de solicitarle, brinde las facilidades
del caso para el DESARROLLO DE LA PRACTICA PRE- PROFESIONAL DE LA
ESPECIALIDAD DE EDUCACION FiSICA X SEMESTRE, que consiste en
participacion en la Institucidon educativa, presentacion de sesiones de aprendizaje,
identificacion de demandas y expectativas de la comunidad, respecto a la
educacion, las practicas seran desarrolladas desde el dia lunes 09 de Agosto hasta
cumplir un total de 150 horas pedagégicas.

El desarrollo de las practicas pre- profesionales se realizara en la
Institucion que usted tan dignamente dirige, el mismo que esta integrado por
el siguiente estudiante:

Apellidos y nombres:

> Anjhali Consuelo, PEREZ DE LA TORRE

Con la seguridad de su gentil atencién, hago propicia la oportunidad para
reiterarle los sentimientos de mi consideracion y estima personal.

Atentamente,

tetssuffasantsapunsnssvane
Dereel Edyar\d men Sanice
DIRECTOR
C M N 2106453



PERU | Ministerio Direccién Regional de IESPP” Gustavo Allende Jefatura de Unidad

de Educacién Educacién Junin Llaveria Tarma” Académica

“Aio del Bicentenario: 200 Aiios de la Independencia del Perd”

CONVENIO DE COOPERACION INSTITUCIONAL ENTRE EL INSTITUTO SUPERIOR
PEDAGOGICO PUBLICO “GUSTAVO ALLENDE LLAVERIA” Y LA INSTITUCION
EDUCATIVA “SAN MIGUEL” Acobamba - Tarma

Conste por elPresente documento el CONVENIO DE COOPERACION INTERINSTITUCIONAL
que celebran de una parte por la Escuela de Educacién Superior Pedagégico Publico
“GUSTAVO ALLENDE LLAVERIA” de Tarma, representado por la Mg. Maria Elvira
GARCIA PORRAS” identificado con D.N.I N2 21068425 , conforme se aprecia en la
Resolucién Directoral Regional N° 0096 - 2021 y domiciliado en la carretera Km .4.5
Pomachaca - Tarma, quien en adelante se le denominara EL INSTITUTO y de la otra parte
la Institucion Educativa “SAN MIGUEL” representado por el Director Lic. AMERI SANTOS,
Daniel Edgar Identificado con D.N.I. N2 21106463 y domiciliado social en la carretera
central Km 9.5 - Acobamba, quien en adelante se le denominara CENTRO DE PRACTICA, en
los términos siguientes:

ANTECEDENTES

PRIMERO. - El INSTITUTO es un centro de Educaciéon Superior, dedicado a formar
profesionales en Educacién, al perfeccionamiento y especializacion docente como a la
investigacién educativa y a la promocién social. Respecto a la practica docente, esta se
realiza dentro de la formacién docente inicial las que rigen ademas por el Reglamento
Académico del Instituto Superior Pedagogico.

Para la realizacion de la practica Docente e Investigacion de sus alumnos, EL INSTITUTO
cuenta con Instituciones educativas y/o programas, que mediante la firma de un convenio
de cooperacion Interinstitucional se constituyen en Centros de Practica.

SEGUNDO. - EL CENTRO DE PRACTICA es una Institucién educativa comprometida con la
educacién de nifios y nifias de la provincia de Tarma y de la Regién Junin.

EL CENTRO DE PRACTICA cuenta con docentes, quienes son responsables de las acciones
educativas de la Institucion a la que pertenecen en coordinacion con el director.

TERCERO. - EL INSTITUTO Y EL CENTRO DE PRACTICA reconocen que se puede hacer
labor conjunta a favor de la educacién desde el desarrollo de la Practica Docente e
Investigacion de los estudiantes de la formacién inicial.

FINALIDAD

La Practica Pre - Profesional tiene por finalidad poner al futuro docente en contacto
progresivo con la realidad educativa concreta, para que identifique, analice, reflexione, re
conceptualice la teoria desde la Practica y consolide el logro de las competencias
Profesionales.

OBJETIVO

CUARTO. - El objetivo del presente convenio de cooperacion interinstitucional es que EL
INSTITUTO facilite los servicios de Practica Docente e investigacion de los estudiantes de
formacién inicial docente con EL CENTRO DE PRACTICA.

Los estudiantes practicantes del X semestre académico solo pueden realizar sus practicas
en el turno maiana. Participan en la programacion, ejecuciéon y evaluacién de las
actividades de aprendizaje asignadas y en las actividades institucionales del CENTRO DE
PRACTICA.

Coordinacion
de Educacion



Ministerio Direccion Regional de IESPP” Gustavo Allende Jefatura de Unidad Coordinacion

de Educacién Educacion Junin Llaveria Tarma” Académica de Educacion

La practica de los estudiantes de las Instituciones de Formacién Inicial Docente, se
realizard en aulas o secciones con docentes de aula a su cargo. Estos deben aceptar
voluntariamente apoyar la Practica Pre - Profesional y son los responsables oficiales de
su aula o seccién. Dichos docentes pueden observar y supervisar las actividades de
aprendizaje de los estudiantes practicantes, sin intervenir en el momento de la ejecucién,
dandoles recomendaciones posteriormente. Asimismo, pueden realizar sesiones
demostrativas que permitan a los estudiantes practicantes enriquecer su proceso de
formacidn, con la experiencia de los docentes de aula.

DEL PLAZO:

QUINTO. - El plazo de vigencia del presente Convenio de Cooperacion Interinstitucional
corre desde el 09 de agosto al 27 de Octubre. Dicho plazo puede ser renovable por el
periodo que acuerden ambas partes Unicamente por razones justificadas, mediante una
adenda que formara parte del presente convenio.

El presente Convenio de Cooperaciéon interinstitucional se podra renovar
automaticamente cada afio, previa evaluacién de las acciones realizadas y del
cumplimiento de los compromisos de las partes. Si alguna de las partes considera
pertinente alguna modificacion de este convenio debera solicitarlo por escrito en el mes de
julio antes de concluir el plazo de vigencia del presente documento.

COMPROMISOS:

SEXTO. - EL INSTITUTO se compromete a:

6.1 En coordinacién con EL CENTRO DE PRACTICA establecer la modalidad de Practica
para los estudiantes de formacion inicial docente; en la cual, el centro de Practica participa
en:

Practica del IX semestre académico cuya finalidad es consolidar las habilidades docentes,
asi como la aplicacién progresiva de los conocimientos propios de su nivel y especialidad;
favoreciendo un espiritu investigativo y reflexivo en el estudiante.

6.2 Asignar a los estudiantes practicantes en los grados, que, segun acuerdo mutuo, se
convenga anualmente; previa coordinacién y solicitud de requerimientos escritos por
parte del CENTRO DE PRACTICA. Lo cual constard en la relacién de estudiantes
practicantes detallada que se adjunta y forma parte integrante del presente convenio.

6.3 A través de la Coordinacion Académica del Centro de Practica asume la organizacion,
asesoria, monitoreo, supervision y evaluacién de la Practica Docente e Investigacién que
se lleva a cabo en dicha sede en coordinacién con el equipo del Area de Practica del
instituto.

6.4 Gestiona alianzas estratégicas con la finalidad de fortalecer el bienestar de los actores
educativos segun las necesidades que contribuyan a brindar una educacion de calidad.

6.5 Otorgar Resoluciones de felicitacion a los directores y docentes de las Instituciones
Educativas y Escuelas Asociadas que brinda su apoyo permanente.

SEPTIMO. - EL CENTRO DE PRACTICA se compromete a:

7.1 Proporcionar los ambientes adecuados, los servicios bdsicos, el mobiliario, los
materiales necesarios y elementos, asi como a brindar las condiciones y facilidades que
garanticen el normal desarrollo de las actividades educativas a cargo de los estudiantes
practicantes.



Ministerio Direccion Regional de IESPP” Gustavo Allende Jefatura de Unidad Coordinacion

de Educacién Educacion Junin Llaveria Tarma” Académica de Educacion

7.2 Informarse a través del INSTITUTO sobre las normas y el sistema de evaluaciéon de la
Practica Docente y enviar los informes evaluativos de los estudiantes practicantes,
requeridos por el INSTITUTO en las fechas segin cronograma adjunto.

7.3 Apoyar y brindar la colaboraciéon necesaria para el desarrollo de los trabajos de
investigacion de los estudiantes practicantes, quienes se comprometen a entregar por
escrito a la direcciéon de la institucién, un informe sobre los resultados o hallazgos
correspondientes al CENTRO DE PRACTICA.

7.4 Facilitar el monitoreo y la supervisién pedagégica de los estudiantes practicantes, a
cargo de los asesores y profesores de practica del INSTITUTO.

7.5 Otorgar a los estudiantes practicantes, la Constancia respectiva segin la modalidad de
Practica realizada en el CENTRO DE PRACTICA.

7.6 No solicitar ningun tipo de aporte econdmico a los estudiantes practicantes, ni permitir
que ellos realicen algin tipo de manejo monetario en sus aulas e instituciones, teniendo en
cuenta que la Practica Docente es una actividad Ad Honorem.

DE LA RESOLUCION:
OCTAVO. - El incumplimiento del objeto o de alguno de los compromisos del presente
convenio produce la resolucion del mismo.

Los casos no considerados en el presente convenio seran resueltos por el INSTITUTO en
coordinacién con el CENTRO DE PRACTICA, de manera armoniosa y con respeto al objeto
del convenio.

En sefial de conformidad con el contenido del presente documento se firman dos
ejemplares de igual tenor, en la ciudad de Tarma el 03 de agosto del afio 2021.

---.lofulillnl LLIERL LT 1Y
Dettue{ Edgar\Amen Santce
DIRECTOR
,. C M N2} 106463
» o ' Lic. AMERI SANTOS,/baniel Edgar
= : ; ; Director: L.E. “San Miguel”
D.N.I. N° 21106463
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LE “San Miguel” IESPP” Gustavo Allende

Acobamba ‘oL laveria Tarma”

P8 PERU | Ministerio
de Educacion

“Afo del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Peru” APRENDO
SESION DE APRENDIZAJE N° 01

L. DATOS INFORMATIVOS.

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba

ac! HEdTSasIOn fisiea Docente : Anjhali Perez De la torre
Craty B Seccion : A-B-C

Duracién : 50 min

Fecha :10-08-2021 Y 11-08-2021

il TITULO DE LA SESION:

| PRACTICAMOS ACTIVIDADES COORDINATIVAS PARA INTEGRARNOS i

SE DESENVUELVE DE o Seexpresa o Demuestra seguridad al realizar los ejercicios de coordinacion en
A TRAVES DE SU « Realiza los fundamentos técnicos del basquetbol.
MOTRICIDAD

o Favorece la practica de la convivencia, los acuerdos y la | ®  Video corto o fotografias

MANERA AUTONOMA corporaimente, el cuadrado coordinativo
del desarrollo de las 3

] e Creay aplica integracion en la familia i o e Listade cotejo
INTERACTUA A TRAVES estrategias y e Promueve la practica de la actividad fisica entre los actividades mostradas.
DE SUS HABILIDADES tacticas de juego integrantes de la familia, la cual se debe basar en el
SOCIO MOTRICES disfrute, |a tolerancia, la inclusion y el respeto

e Promueve el desarrollo de estrategias para la resolucién de
problemas en el juego, las cuales deben considerar las
posibilidades de los integrantes de la familia

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma. . Organiza acciones estratégicas para aicanzar
sus metas de aprendizaje.

. Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracion de normas u otros.

. Los docentes generan espacios de reflexion y
critica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vulnerables.

Enfoque de Derechos

. SECUENCIA DIDACTICA:

M

0 Motivacion e  Eldocente da la bienvenida a los estudiantes y solicita que registren su asistencia.
10

T

(Despertar el interés) | °* Los alumnos registran su asistencia.

| . El docente presenta el tema a desarrollar que es: Conocemos juegos de toda la vida.
INICIO

Recuperacionde |«  Eldocente recoge informacion acerca del juego. Esta dinamica sirve para recoger informacion, dar confianza e
saberes previos
| {Exploracion)

0 P <

integrar al grupo.

e ;Quéeseljuego?




I.E “San Miguel”
Acobamba

| PERLY Ministerio

de Educacion
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i " . E! docente refuerza y comenta sobre la importancia de Seleccionar y practicar actividades fisicas
Conflicto cognitivo preferidas para nuestra rutina de ejercicios en beneficio de nuestra salud y realiza la siguiente
A regunta:
(Problematizacion) preg ;
¢ Qué conoces sobre el basquetbol? 5
o  El propdsito del aprendizaje es la participacion de juegos coordinativos y fundamentos técnicos de
basquetbol en el hogar, con los que desarrollaran sus habilidades socio motrices, importantes para
su desempefio en la vida diaria. Por otro lado, esta sera una ocasion para interactuar y tomar
Proposito de acuerdos de manera solidaria, respetuosa e inclusiva con tu familia a fin de promover su
ol ] icipacion reflexi j ivenci n idad.
aprendizaje participacion reflexiva y mejorar la convivencia en casa y en tu comunidad
Proposito de e  Aplicacion de cuestionario sobre gamificacion y un test motivacional donde evidencien cuanto
investigacion conocen sobre las clases gamificadas y cuan motivados se sienten en el desarrollo de las clases de
educacion fisica respectivamente.
® E|docente inicia con el desarrollo de actividades:
E Actividad 1. Realizamos la activacidn fisioldgica, muscular y
v emocional (calentamiento)
A Ejemplo de calentamiento completo
L 3 Fh-a.
U . B
o o A,
A & 4 : o g
24) por de j 4 =
c exsiy braro ""
& 30 wrgoredon de
g =—1T N
' “*I :
; L l‘;«"v .:E .,;"’.1 g pock
0 e cunilio IR e
ACTWIDAD 2: Jugames en ei cuadradoe coordinativo:
[
. Cada sjerdcio reafizarlo 15 veres.
CONSTRUCCION
1.5aftes con los dos pies 2.5aft0s con Jos dos piss
DEL APRENDIZAJE hacia agelante, lsego con kacia stras, luego o i 20
Iz derecha e izguierda derecha e izguierds
3.5altos con el pie dereche | 4.5altos con 21 pie derecho
{procesos didicticos para Ia derecha, y luego pars la izquierds, v luego
del drea) lo mismo con el pie o mismo con el pie
PROCESO izquierdo. izquierdo.
Secuencia Logica de ACTIVIDAD 3. Jugamos dribiando el balon, en {a escalera coordinativa.
0g
Actividades Cada ejerdicio reafizarle 5 veces.
S.5altes con ks dos phes hada €.5sltos on los dos pies adelante v
adelante, liezo ton la devechas hadia ateds, luego con fa desecha e
irgusierds. Dando bote ef baldn izquievda. Dande bote ef balon
COE GNA TH 30T CO7y U rRane
7.5aits con os dos pies adetante, 8.5altos con os dos ples
izguierds, derechs y adelsnte, eto. latersbmente bacia 7z devedha v
ktegae con la derecha a izguierda. vueheo hacia la inquierda, liego
Dando bote =) baldén tow una «on §a derecha & izguferda. Dando
Mano bote el batén ton una mano
5.Reaiize botes =n posiddn de Reshizo botes en posicion de
rudifias en cada peldana. pianchas encada peidsiio
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e Se dispone de los 10 Glitimos minutos para que los estudiantes relienen el cuestionario de gamificacion y test
motivacional a través de enlaces a formularios en google drive, como parte de la aplicacién de instrumentos del

APLICACION proyecto de investigacion.

Cuestionario:

hitps://docs.qooale.com/forms/die/1FAIpQLSTLIpASqmSevTLMEEOBdaGd2xwli FEKS6rIMIdKMFYTY SsAlview!

CIERRE TRANSFERENCIA orm?usp=sf link

Test Motivacional:

hitps://docs.google.comiforms/d/e/1FAIpQLSe JQIDRIERxvhZriQZ-

METACOGNICION HHSLbCBnE3h Z6AeGy_pShxVW78w/viewform?usp=sf link

o Todo lo vivenciado en esta actividad te servira para continuar aprendiendo a lo largo de esta experiencia, por lo

EVALUACION que es necesario que lo producido se registre de manera organizada en sus portafolios virtuales.

o Eldocente se despide de los estudiantes dando recomendaciones sobre los cambios en la siguiente clase con
respecto a la aplicacién de clases gamificadas.

Recursos: Aprendo en ca ' Materiales: Celular y Laptop Espacios: Campos al aire libre, Viviendas

=eees e, s A PereT Simaniego 7 iV 8
ESP. ED. AIBICA, CULT. y REC, /

LUIS PEREZ SAMANIEGO ANJHALI PEREZ DE LA TORRE
DOCENTE DE LA LE PRACTICANTE




Ministerio L.E “San Miguel” IESPP” Gustavo Allende | |8 e EDUCACION

de Educacién Acobamba Llaveria Tarma” = B Flsica

“Afio del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APREND Vo)
SESION DE APRENDIZAJE N°02

I, DATOS INFORMATIVOS.

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba

e + Educacion Fisica Docente : Anjhali Perez De la torre

Grado +5° Seccion : A-B-C

Duracién +50 min Fecha :17-08-2021 Y 18-08-2021
I TiTULO DE LA SESION:

ADAPTAMOS JUEGOS DIVERSOS PARA LA INTEGRACION

SE DESENVUELVE DE e Regula su cuerpo y da respuestas motrices eficaces durante la .

Comprende su

e o X . - idenciar a
MANERA AUTONOMA | cuerpo. practica de aciividad fisica, monitoreando las mejoras en el | . EVi , :
A TRAVES DE SU Se expresa control de su cuerpo en donde se aplique la comprension de las trg;ez ggalﬁne:'gifég:s * [otEderoie
MOTRICIDAD comporalmente. fases de movimiento, la preparacion y ejecucion de las acciones P

coordinativas.

motrices, con seguridad y confianza.

Gestiona su aprendizaje de manera autonoma. e  Organiza acciones estratégicas para alcanzar

sus metas de airendlzai.

. Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacién para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracién de normas u otros.

. Los docentes generan espacios de reflexion y
criica sobre el ejercicic de los derechos
individuales y colectivos, especiaimente en
grupos y poblaciones vulnerables,

Enfoque de Derechos

iv. SECUENCIA DIDACTICA:

. El docente da la bienvenida a los estudiantes y muestra las reglas de clase.

'REGLAS DE! I:l‘.-.FISE 4
..... e 'j
Laurn:nnumndale:u&nwulm&s )
2 Tm T mniry chet DOVMFARICn [N PRIt Rt Do |
& tiompo s Quitarsn puntos perosies I
X Lachsse inicks don wna infogralia ded tema & dessrollar pars el
s Larwn 5 min e Lechans v § min e preguntes (st hublesa). B8
4. Derpudt cde loe 10 =um ce de imicwo o los paeges de acuordo of |
B watoen by indogealia por evo e imprrtarte -Enpv-gmh-—
i nenEr skpuna duds, 0
| 5 Cocke mctividard tere vu tiernpa y printueidn, paiado ol thermpe
8 10 0 Comicinra Sengls Pt
Motivacion €. Tods pemopacsn de los jueges son desarmoliocor dentra de l
.m;’m, s el color del grupe of que pertenecen. (o) devarollan
INICIO #n ctre color no e wisdal 5
: A ‘Su"?‘uﬂn e aaihons oo |on mrovicn e dos semos, (52
(Despertar el mteres) |".a§:.f' 3 enhmnemin
e S pear e nieed}
8. Todew cuentan con 11 viday, cada fas es ure vids manan
+ 8, S ben erovinrd @ s WhatsA pp o progress en el fresy s
Cuadng 6- st oot bon reatlars e can pavardo, (e sctusizsid
| o simans)
0 l.um 25 grupsles o pueden desarrfar cuslquie infegeente
el equitn y sk punts pass todor (Sobe vesk o T primmeon
wtudantes gus agnen o el
" ﬂwwmr\tmmuh&\d—mmbﬂ‘n—dmb
N * thel grupa (eajo, exul o verde)
" E}mubnqmwaltmwupdlmimdqrwnch
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Recuperacion de
saberes previos
(Exploracién)

El docente envia el stiker de registro de asistencia

Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
El docente presenta el tema a desarrollar que es; Adaptamos juegos diversos para que todos
puedan participar.

Ef docente ofrece 5 minutos a los estudiantes para que puedan realizar alguna duda sobre las reglas
mostradas.

Proposito de
aprendizaje

Proposito de
investigacion

El proposito de! aprendizaje en esta experiencia d, interactuar integrando a las personas de tu
entorno familiar, promoveras la préctica de la actividad fisica basada en la tolerancia, la equidad de
género, la inclusion, el respeto y la responsabilidad. Asimismo, vas a utilizar estrategias y asumir y
adjudicar roles y funciones entre los participantes de los juegos, de acuerdo con sus posibilidades,
Jugar con tu familia sera una oportunidad para practicar la comunicacion asertiva, la colaboracion y
el frabajo en equipo, asi como para mejorar el autocontrol y la autoestima,

Desarrollar una clase gamificada sobre las capacidades fisicas coordinativas donde evidencien
participacion activa y desarrollo de los juegos individuales y en grupo para la obtencién de
recompensas (puntos).

El docente ofrece 5 min para leer la informacion del tema (infografia) y 5 min para absolver preguntas

del mismo.
CAPACTADES BISICAS

{ Epatcidades

( vordigalivas [T ]

Ton Wt e vlleinn ame Ywem o
Cuerps dn deerreller see wew e

s °¢M| T P

ST T

A0 aden 0/ COMVEAL )N

TRAASFORMAL 0N O CANGID
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d T dinacitin
o Diferenciatide
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CONSTRUCCION
DEL APRENDIZAJE

(procesos didacticos
del area)

El docente va controlando el tiempo para cada actividad.

El docente envia el stiker de “Participacion personal”:

El docente muestra las actividades (juegos) que seran para puntaje personal.

ETienp
7 min
Senala qué capacidad les falta
desarrollara las siguientes persanas::

Acoplamiento
- Coordinacion
| Cambio
Equilibrio
Reaccion
Orientacion

Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es el grupo al cual
pertenecen.

El docente envia el stiker de "Refo Grupal".

10
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PROCESO

Secuencia Léogica de
Actividades

El docente envia el 2do juego.

ENCUENTRA LAS CAPACIDADES DE LAS IMAGENES

...,
c
=

=4 > T M~ U R >N T R
=

VO T L HOYW A4 Q>R >U
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Orr "B DT KLEX>TmMmH
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s F g U el @i [ e U O (0P (G2 (e
VT m QO < PO ACMEmM

El docente vuelve a enviar el stiker de “Reto Grupal” y pide lo siguiente:
A los 2 primeros que expliquen por audio una de las capacidades fisicas coordinativas.

El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo.

10
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APLICACION
CIERRE

METACOGNICION

EVALUACION

. El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviara la siguiente imagen.

¢ Eldocente envia el reto de la semana: Evidenciar a través de un video dos capacidades fisicas
coordinativas.
. El docente da por concluida la clase.

e Eldocente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante del dia.

10

ecurs: pd encasa Materiales: Celular y Laptop

Espacios: Campos al aire libre, Viviendas

. Luis & Pere7 Simaniego
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l.LE “San Miguel” IESPP” Gustavo Allende
de Educacidn Acobamba Llaveria Tarma”

Ministerio

~ EDUCACION

“Ano del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APRENDO

SESION DE APRENDIZAJE N°03

DATOS INFORMATIVOS.

a

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba

Area REmGEE|GNIEHE| T Docente : Anjhali Perez De la torre

Grado -5 Seccion : A-B-C

RGN i Iiotas Fecha :24-08-2021 Y 25-08-2021
L. TITULO DE LA SESION:

ADAPTAMOS JUEGOS DIVERSOS PARA LA COOPERACION

SE DESENVUELVE DE Se expresa Reorganiza sus acciones lidicas y deportivas,

MANERA

A TRAVES DE SU imagen corporal,
MOTRICIDAD

AUTONOMA corporalmente. adaptando su cuerpo a los cambios que se dan en su

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma.

Enfoque de Derechos

Video de ejercicios con
la pelota en la escalera
coordinativa.

Lista de cotejo

Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus de aprendizaje.

Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, |a elaboracion de normas u otros.

Los docentes generan espacios de reflexion y
critica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vulnerables.

.

SECUENCIA DIDACTICA:

- o =

O P <

. El docente envia el stiker de registro de asistencia

Motivacion
(Despertar el interés)
INICIO

o  Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.

Recuperacion de
saberes previos
(Exploracion)

. El docente presenta el tema a desarrollar que es: Juegos cooperativos




I.E “San Miguel” ; IE-S__'F’P’f':G"T.tav.d Alle‘n&_e |

de Educacion Acobamba  UaverfaTarma® ' B
AR I “*v,,,n_.ﬂo“
Proposito de . El docente menciona que la tardanza sera considerada 2 puntos menos.
aprendizaje

° El proposito del aprendizaje es que los estudiantes identifiquen los tipos de juegos cooperativos. Se
organicen en familia y practiquen algunos juegos y ejercicios de baloncesto y en el cuadrado

E magico. Ademas, evallan su aporte a la mejora de las relaciones familiares, de manera que
v favorezca la comunicacion, la cooperacion, la inclusion, entre otros.
Propésito de
A . . .z
nvestigacion e  Desarrollar una clase gamificada sobre el “baloncesto”, obteniendo participacion activa, y desarrollo
L de los juegos individuales y en grupo para la obtencion de recompensas (puntos). 5
U
A . El docente ofrece 5 min para leer la informacion del tema (infografia) y 5 min para absolver preguntas
c del mismo.
I & \]
0 “rm, "-. p ... .-..
N 4
¢
e i
CONSTRUCCION e Eldocente va controlando el tiempo para cada actividad.
DEL APRENDIZAJE e  Eldocente envia el stiker de “Participacion personal”:

(procesos didacticos
del area)

e  Eldocente muestra las actividades (juegos) que seran para puntaje personal.

10pts: 3 primeros 1ML C 10pts: 3 primeros s o
Spte: Los demds 1 min Spts:  Los demas 4 min

2!

FADNESE |
HEEEEN| L




I.E “San Miguel” IESPP" Gustavo Allende
de Educacién Acobamba Llaversa Tarma

PERLI] Ministerio

W0pts: 3 primeros T ML | [10ptss 3 primeros I MO
Spts;  Los demas 4 min Spts:  Los demds A min

S/ LIGDIRNB
AN e

. Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es el grupo al cual
pertenecen.

o  Eldocente envia el stiker de “Reto Grupal'.

PROCESO

. El docente envia un video explicativo para el reto grupal. 20

— | 7Y
Secuencia Logica de :3

Actividades "'_:""
3| [k
- 'L“‘rr

I:ZJ
{8 ||=

. E!l docente envia el 2do juego y pide la participacion de 2 pnmeros.

ol 04 el peso de la pelota de bizsgell
W
600k, U_:
— ||
N hH

=
U=

. El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo.
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PERLIY| Ministerio .E “San Miguel”

de Educacién Acobamba

. El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviara la siguiente imagen.

APLICACION
CIERRE

METACOGNICION

EVALUACION

e Eldocente envia el reto de la semana; Realizar un video corto de los ejercicios vistos en el video de
ejemplo.

e  Eldocente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante del dia.

“Recursos: Aprendoencasa  Materiales: Celular y Laptop Espacios: Campos al aire libre, Viviendas

S o
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Ministerio

de Educacién

l.E “San Miguel”
Acobamba

IESPP” Gustavo Allende
Llaveria Tarma”

“Afio del Bicentenario: 200 Aios de la Independencia del Peru” APRENDO
SESION DE APRENDIZAJE N°04 R

L DATOS INFORMATIVOS.
Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar : Acobamba
Area : Educacién Fisica Docente : Anjhali Perez De la torre
a0 = Seccion : A-B-C
DESHon SERHiDEDS Fecha :31-08-2021 Y 01-09-2021
. TITULO DE LA SESION:

\DENTIFICAMOS EL IMPACTO DEL PLASTICO EN NUESTRA SALUD

ASUME UNA VIDA
SALUDABLE

« Comprende las relaciones entre
la actividad fisica, alimentacion,
postura e higiene corporal y la
salud.

e Incorpora practicas que mejoran
su calidad de vida

Gestiona su aprendizaje de manera autonoma.

Enfoque de Derechos

» Promueve campafias en donde se promocicne la
salud (fisica, psicologica y emocional) integrada al
bienestar colectivo y participa regularmente en
sesiones de actividad fisica que vayan de acuerdo a
sus necesidades e intereses.

Video de ejercicios con
material de plastico
reciclado.

Lista de cotejo

Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus 2

. Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracién de normas u otros.

. Los docentes generan espacios de reflexion y
critca sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en

grupos y poblaciones vulnerables.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
El docente envia el stiker de registro de asistencia

M
0
T Motivacion

10
| (Despertar el interés)
v INICIO
A
c
| Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
o]
N Recuperacion de . . . 5

saberes previos E! docente presenta el tema a desarrollar que es: Identificamos el impacto del plastico en nuestra
(Exploracion) salud.




PERU Ministerio

de Educacidn

I.E “San Miguel”

Acobamba

IESPP” Gustavo Allende

Llavena Tarma

r» <

o » C

Propdsito de
aprendizaje

Propoésito de
investigacion

El docente menciona que la tardanza sera considerada 2 puntos menos.

El propésito del aprendizaje es investigar, a partir de diversas fuentes, acciones que propondriamos
para mitigar el impacto del plastico en el ambiente y su afectacion a la salud, basicamente en el
campo de la actividad fisica.

Desarrollar una clase gamificada sobre la “Tasa metabdlico basal”, obteniendo participacion activa, y
desarrollo de los juegos individuales y en grupo para la obtencion de recompensas (puntos).

CONSTRUCCION

DEL APRENDIZAJE

(procesos didacticos
del area)

El docente ofrece 7 min para leer la informacion del tema y visualizar un video.

TASA METABOLICA BASAL

« Es la cantidad de
energia necesaria
que requiere el
organismo para
cumplir con todas
las funciones tanto
fisicas como
guimicas.

El docente va controlando el tiempo para cada actividad.

El docente envia el stiker de “Participacion personal”:

e ___..__.;"\

'1 ‘La tasa metabélica ©
es el desgaste de
| energia

' I.a reduccion del plauﬂnn
| -es responsabilidad de Inn
= ambientalistas.




PERLI Ministerio
de Educacién

|.E “San Miguel” IESPP” Gustavo Allende

Acobamba = 'quveri'a:ra'rma” i

PROCESO

Secuencia Ldgica de
Actividades

= 5
e i
[ | Latasa motabdlica basal es

la cantidad de energia que
|| reguidre nuestro arganismo.

Es mas recomendable
elaborar los materiales

departivos que Enmpvallos.Ti

Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es el grupo al cual
pertenecen.

El docente envia el stiker de “Reto Grupal'.

El docente envia el 2do juego y pide la participacion de 2 primeros y afiade puntos personales.

Encuenitra los © maipniaies
elaboracos oon mcerniol
= » [PGEoo)

El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su eguipo.

El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviara la siguiente imagen.

20




I.E “San Miguel” IESPP” Gustavo Allende

Ministerio
Acobamba Llavena Tarma

de Educacién

e Eldocente envia el reto de la semana; Elegir 3 ejercicios de la tabla y realizario con un material
deportivo de plastico confeccionado.
APLICACION
CIERRE
METACOGNICION -

EVALUACION

. El docente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante del dia.
Recursos: Aprendo en casa Materiales: Celular y Laptop Espacios: Campos al aire libre, Viviendas
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PERLI'] Ministerio
de Educacidén

I.E “San Miguel”

Acobamba

IESPP"” Gustavo Allende
Llaveria Tarma”

EDUCACION
FlSICA

“Afo del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APREND O
SESION DE APRENDIZAJE N°05

l. DATOS INFORMATIVOS.

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar : Acobamba

Atea % EdlcaslanIslEs Docente : Anjhali Perez De la torre

Grado #9° Seccion : A-B-C

Buisaclon e (0 Fecha :07-09-2021 AL 08-09-2021
IL. TITULO DE LA SESION:

UTILIZAMOS MATERIAL RECICLADO DE PLASTICO EN LA GIMNASIA RITMICA

UNA VIDA
SALUDABLE

« Comprende las relaciones
entre la actividad fisica,
alimentacion, postura e
higiene corporal y la salud.

 |ncorpora practicas que

mejoran su calidad de vida

Gestiona su aprendizaje de manera autonoma.

Enfoque de Derechos

Promueve campafias en donde se promocione fa
salud (fisica, psicoldgica y emocional) integrada al
bienestar colectivo y participa regularmente en

sesiones de actividad fisica que vayan de acuerdo
a sus necesidades e intereses.

e Video de la botella
challenge y encestar
aros en el cono.

. Lista de cotejo

Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.

[ Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracion de normas u otros.

. Los docentes generan espacios de reflexion y
critica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vulnerables.

iv. SECUENCIA DIDACTICA:

El docente envia el stiker de registro de asistencia
M
0
T Motivacion
10
| (Despertar el interés)
v INICIO
A
c . .
| Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
o
N Recuperacién de s . : o 5
saberes previos El docente presenta el tema a desarrollar que es; Utilizamoes material reciclado de plastico en la
(Exploracion) gimnasia ritmica




PERU | Ministerio
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Acobamba

|ESPP” Gustavo Aﬂend"f :

Llaverta Ta rma
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Propésito de
aprendizaje

Propésito de
investigacion

El docente menciona que la tardanza sera considerada 2 puntos menos.

El proposito del aprendizaje es investigar, a partir de diversas fuentes, acciones que propondriamos
para mitigar el impacto de! pléstico en el ambiente y su afectacion a la salud, basicamente en el
campo de la actividad fisica.

Desarrollar una clase gamificada sobre la “Importancia de reciclar el plastico”, obteniendo
participacion activa, y desarrollo de los juegos individuales y en grupo para la obtencion de
recompensas (puntos).

CONSTRUCCION

DEL APRENDIZAJE

(procesos didacticos
del area)

El docente ofrece 5 min para leer la informacion del tema.

10 Corgo

s cdetau dhr gl

IMPORTANCIA DE RECICLAR EL et 30 Se s e
PLASTICO b e
* Los plasticos suponen una grave amendza para
el medio ambiente por dos motivos principales; l___-.& et N Jemcitidar

su utilizacion masiva en toda tipo de productos y

su lenta degradacion. Se estima que tarda unos

180 anes en descomponerse aungue esfe ==, @ gumt § sl by utisded
perindo varia en funcion del tipe de plastico.

Pt o corlili
P ]

El docente va controlando el tiempo para cada actividad.

El docente envia el stiker de “Participacion personal”:

El docente muestra Ias actividades (juegos) que seran para puntaje personal.
El docente da las indicaciones del 1er juego:
Indicaciones:
1. Une el nombre al material deportivo correspondiente.
2. Noes permitido que Ias lineas se crucen.
3. Note olvides considerar el color de tu equipo.
El docente considera 10 puntos para los 3 primeros y 5 puntos para los temas en un tiempo de 4min




l.E “San Miguel” IESPP" :Gti:stayo'_AHe'hdé_' :

de Educacién

Acobamba " Uaverfa Tarma”

PROCESO

Secuencia Logica de
Actividades

Los estudiantes participan en la misma imagen con ¢l color de sus stikers, que es el grupo al cual
pertenecen,
El docente da la puntacién después de cada imagen.

El docente envia el stiker de “Participacion personal”:

El docente muestra las actividades {juegos) que seran para puntaje personal.
El docente considera 6 puntos para los 3 primeros y 3 puntos para los temas.
El docente pide que mencionen un consejo para reducir el plastico visto en Ia infografia de inicio de
clase asi mismo envia las puntuaciones acorde a la participacion de os estudiantes.

El docente envia el stiker de "Reto Grupal'.

El docente indica que los 3 primeros tendran la opcion de eleccion de cofre para sus equipos, y 4 puntos
para todos los que participacion de manera correcta en el tiempo de 5 minutos.
. e

20
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APLICACION
CIERRE

METACOGNICION

EVALUACION

El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviara la siguiente imagen.

10

El docente envia el reto de la semana: Realizar la botella challenge y el juego de encestar los aros en el
cono, lo segundao de material reciclado.

El docente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante del dia.

Recursos: Aprendo en casa

Materiales: Celular y Laptn '

ANJHAL! PEREZ DE LA TORRE
PRACTICANTE

Luis A P&reT Simaniego
ESP. ED. FISICA, QULT. y %55,

LUIS PEREZ SAMANIEGO
DOCENTEDE LA LE
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Acobamba

Llaveria Tarma”

“Ano del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APRENDO
SESION DE APRENDIZAJE N°06

DATOS INFORMATIVOS.

A

Institucion Educativa: “San Miguel”

Lugar : Acobamba

Area $Educaclanfisica Docente : Anjhali Perez De la torre

Grado :5° Seccion : A-B-C

Duracion :2 horas Fecha : 14-09-2021 Y 15-09-2021
TITULO DE LA SESION:

IDENTIFICAMOS HABITOS DE VIDA SALUDABLE

ASUME UNA VIDA
SALUDABLE

alimentacion, postura

o Comprende las relaciones
entre la actividad fisica,

higiene corporal y la salud.

e Incorpora practicas que
mejoran su calidad de vida

Gestiona su aprendizaje de manera autonoma.

€

Enfoque de Derechos

Promueve campafrias en donde se promocione la
salud (fisica, psicoldgica y emocional) integrada al
bienestar colectivo y participa regularmente en

sesiones de actividad fisica que vayan de acuerdo
a sus necesidades e intereses.

Video de la
preparacion de

ensala de frutas
y explicacion de
lo que contiene.

. Lista de cotejo

Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.

Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracion de normas u otros.
Los docentes generan espacios de reflexion y
criica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vulnerables.

Iv.

SECUENCIA DIDACTICA:

o -0 r» < — -4 0 =

INICIO

. El docente envia el stiker de registro de asistencia

saberes previos
(Exploracion})

Motivacion
10
(Despertar el interés)
e  Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
Recuperacion de 5

e Eldocente presenta el tema a desarrollar que es: IDENTIFICAMOS HABITOS DE VIDA SALUDABLE




PERLI| Ministerio
de Educacién

L.E “San Miguel” ~ |ESPP” Gustavo Allende

Acobamba Liaveria Tarma”

PROCESO

Secuencia Légica de
Actividades

El docente da las indicaciones para el segundo juego.

Indicaciones:

1. Coloca el nimero en el circulo de la imagen que corresponde.
2. No te olvides considerar el color de tu equipo.

Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es el grupo al cual
pertenecen.
El docente da Ia puntacion después de cada imagen.

El docente envia el stiker de “Participacion personal’:

El docente considera 10 puntos para los 4 primeros y 5 puntos para los temas, en tiempo de 5 minutos
y da a conocer las indicaciones para el tercer juego.

Indicaciones:
1. Completar el cuadro con un ejemplo de actividad saludable y alimento saludable.

Ejemplo:

Activ. Saludable:
Correr

Alimento Saludable:

Platano
| Actividad
. saludable

L

El docente envia el stiker de “Reto Grupal'.

El docente indica que los 3 primeros tendran la opcion de eleccion de cofre para sus equipos, y 4 puntos
para todos los que participacion de manera correcta en el tiempo de 5 minutos.

20
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. El docente envia los cofres para que los 3 ganadores escojan por su equipo.

. El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las

APLICACION elecciones enviara la siguiente imagen.

CIERRE

METACOGNICION

EVALUACION

B REGALO 8

[PORT B

SUT

PARTICIPACION
4




IESPP” Gustavo Allende
‘Llaveria Tarma”

l.LE “San Miguel”
Acobamba

Ministerio
de Educacién

% PERU

. El docente envia el reto de la semana:
Reto
1. Prepara tu ensala de frutas y explica en un video que es lo que contiene.
2. Realiza tu gimnasia ritmica familiar con los materiales y la misica que deseas

. El docente envia un comunicado:
Comunicado:
El dia 21-09-2021, se realizara la primera premiacion del rea de Educacion Fisica tomando en cuenta
lo siguiente:
1. Alumn@ que cuenta con mas reconocimientos de estudiante del dia.
2. Alumn@ que tenga el mayor puntaje en acumulacion de puntos totales.
3. Reconocimientos especiales.
NOTA: El estudiante que no pase hasta el nivel 6 no entrara a la premiacion.
. El docente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante del dia,

Recursos: Aprendo en casa

Materiales: Celular y Laptop Espacios: Campos al aire libre, Viviendas

¢. Lus A, Pére7 Simaniego
ESP. 0. FSICA QULT. y REE.

LAAAY |
L

ANJHALI PEREZ DE LA TORRE
PRACTICANTE |

LUIS PEREZ SAMANIEGO
DOCENTEDE LA L.E



24 PERU | Ministerio LE “San Miguel”
de Educacién Acobamba

“Afio del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APREND o
SESION DE APRENDIZAJEN°07  *~ ~

l. DATOS INFORMATIVOS.

. |ESPP” Gustavo Allende_ : ¥
Llaveria Tarma”

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba

Area yEduCaGionk;rsica Docente : Anjhali Perez De la torre

Grado 5 Seccion : A-B-C

Duracién 22 hoias Fecha :21-09-2021 Y 22-09-2021
Il TITULO DE LA SESION:;

PRACTICAMOS ACTIVIDADES FISICAS Y NOS EXPRESAMOS CON EL MOVIMIENTO

SE DESENVUELVEDE o Se expresa « Demuestra seguridad al realizar los ejercicios de ritmo
MANERA AUTONOMA | corporalmente. « Expresa dominio de los movimientos segun el ritmo
A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD
o Favorece la practica de la convivencia, los acuerdos y la »  Videocortodela
o Creay aplica integracion en la familia ejecucion del juegola | .0 o cotejo
INTERACTUA A TRAVES | estrategiasy e Promueve la practica de la actividad fisica entre los rayuela
DE SUS HABILIDADES tacticas de juego integrantes de la familia, la cual se debe basar en el
SOCIO MOTRICES disfrute, la tolerancia, la inclusidn y el respeto
o Promueve el desarrollo de estrategias para la resolucion de
problemas en el juego, las cuales deben considerar las
osibilidades de los integrantes de |a familia

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma. e  Organiza acciones estratégicas para alcanzar

sus metas de aindiza'i.

. Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para amibar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicas, la elaboracién de normas u ofros.

Enfoque de Derechos . .,

e  Los docentes generan espacios de reflexion y
crica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y pobiaciones vulnerables.

V. SECUENCIA DIDACTICA:
M
0 o  Eldocente envia el stiker de registro de asistencia
T
[
Motivacion
INICIO 10

(Despertar el interés)

- 0 r» <

=Z O

e Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
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Recuperacion de
saberes previos
(Exploracion)

El docente presenta el tema a desarrollar que es: IDENTIFICAMOS HABITOS DE VIDA SALUDABLE

Propdsito de

El docente menciona que la tardanza sera considerada 2 puntos menos.

aprendizaje
® El proposito del aprendizaje es aprender a expresarnos a través del movimiento.
. El docente ofrece 5 min para leer el enunciado
:Ltu:u:l M ?lmw:»; mvnt-‘-.ﬂ_ﬂl N
. El docente va controlando el tiempo para cada actividad.
. El docente envia el stiker de “Participacion personal”:
CONSTRUCCION . . , )

. El docente muestra las actividades (juegos) que seran para puntaje personal.

DEL APRENDIZAJE e  Eldocente da las indicaciones del 1er juego:
. El docente considera 10 puntos para los 3 primeros y 5 puntos para los demas en un tiempo de 3min

L La docente indica que colocaran el niimero al orden del sonido que escuchen.
(procesos didacticos
del area)

S - | b

Se repetira el juego hasta 6 ocaciones




QRI PERU | Ministerio
de Educacién

IE ﬂSan Miguef” IESPP”

Acobamba e Ui

El docente envia la tabla de posiciones hasta la fecha para la 1era premiacion del area.

PROCESO
Secuencia Ldgica de
Actividades
Se menciona a los ganadores con mayor puntaje y con mayor cantidad de menciones como estudiante del dia.
Se envia los reconocimientos especiales
APLICACION . El docente envia el reto de la semana:
Reto
CIERRE . .
Realizar un video jugando el juego de la rayuela
10
METACOGNICION El docente evalla la participacion de los estudiantes y anuncia la fecha de la
premiacion de manera presencial.
EVALUACION

Recursos: Aprendo en casa

ANJHALI PEREZ DE LA TORRE

PRACTICANTE

isA. Pere7 Stmanieg
ESP. ED. FISCA, QUL y REC,

LUIS PEREZ SAMANIEGO
DOCENTEDE LA LE




L.E “San Miguel” IESPP” Gustavo A!Leh_de

Acobamba Liaveria Tarma”

=¥ 8 PERLI| Ministerio
de Educacién

“Afo del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APRENDO
SESION DE APRENDIZAJE N°08 - e

L DATOS INFORMATIVOS.
Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba
Area +Educacién Fisica Docente : Anjhali Perez De la torre
Grado 15 Seccion : A-B-C
Dhracion b2l higtas Fecha :28-09-2021 AL 29-09-2021
1l. TiTULO DE LA SESION:
DESARROLLAMOS EL RITMO CON LA PERCUSION CORPORAL

SE DESENVUELVE DE Se expresa o Demuestra seguridad al realizar los ejercicios de percusion | e  Video ejecutando la
MANERA AUTONOMA corporalmente. corporal percusion corporal Lista de cotejo
A TRAVES DE SU o Realiza los movimientos siguiendo el ritmo.
MOTRICIDAD

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma. . Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.

. Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracion de normas u otros.

. Los docentes generan espacios de reflexion y
criica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vuinerables.

Enfoque de Derechos

V. SECUENCIA DIDACTICA:

. El docente envia el stiker de registro de asistencia
M
° Motivacion
T 10
I (Despertar el interées)
¥ INICIO
A
¢ e Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
I
0 5
N Recuperacion de e El docente presenta el tema a desarrollar que es: DESARROLLAMOS EL RITMO CON LA
SADBTESIpTEvios PERCUSION CORPORAL
(Exploracién)
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Proposito de
aprendizaje

Propésito de
investigacion

El docente menciona que la tardanza sera considerada 2 puntos menos.
El propésito del aprendizaje es coordinar ritmo y movimiento con el cuerpo.

Desarrollar una clase gamificada sobre la importancia del sentido del ritmo con sonidos emitidos al
contacto del cuerpo.

CONSTRUCCION

DEL APRENDIZAJE

{procesos didacticos
del area)

El docente ofrece 5 min para leer la informacidn del tema.

Desarrollo de las actividades

Actividad 1. Conocemos sobre percusién corporal
La percusion corperal es una disciplina dende se crean sonidos y
rimos usando Unicamente partes del cuerpo

Pero hay que diferenciar el rulda de la mudsica

El riido nro tene ninguna intencion Cuando se cae una lala af
sueio es nndo No hay intencién mi se repiten de forma peniddica
nila ritmo

Siv embargo, 31 se coge esa lata para hacer Ja base musical de
una cancion de rock, entonces hablaremos de mdsica Somdos
ordenados y con iniencion

La percusion corporal, aunque no lo parezca, estd presente en
infinidad de tradiciones culturales y folcldricas Sinir més lejos,
en el baile flamenco o

Fercusion corpora =

e |

Digudt Pebseede  Cefwic Twa

Fuchye Cernen Mro: Femvin L Fav:

El docente va controlando el tiempo para cada actividad.

El docente envia el stiker de “Participacion personal”;

El docente muestra las actividades (juegos) que seran para puntaje personal.
El docente da las indicaciones del 1er juego:

Indicaciones:;
a "5 sjes
sies I'UEID
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Acobamba - UaverlaTarma”

PROCESO

Secuencia Légica de
Actividades

Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es ef grupo al cual
pertenecen,
El docente da la puntacion después de cada imagen.

El docente envia el stker de “Participacion personal”:

El docente muestra el siguiente juego considerando 10 puntos para los 3 primeros y 5 puntos para los
demas.

Une segln corresponda
Py

El docente envia el stiker de “Reto Grupal'.

El docente indica que los 3 primeros tendran la opcion de eleccién de cofre para sus equipos, y 5 puntos
para todos los que participacion de manera correcta en el tiempo de 8 minutos.

20




EVALUACION

. El docente anuncia que los puntajes vuelven a cero
. El docente envia el reto de la semana: Realizar un video ejecutando la percusion corporal.

. El docente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante del dia.

E g, rd i - » ! - AF ety ; ! 4 - ‘ - '“nl i 2 _":'-i
o PERLI] Ministerio I.E “San Miguel IESPP. Gu_'s.t.ay._o Allinde B LED CION |
de Educacién Acobamba | LlaverfaTarma” I8 fsica P _
b Doy et i — = ORI . . 90‘
. El docente envia los cofres para que los 3 ganadores escojan por su eguipo.
APLICACION
CIERRE e  Eldocente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviara la siguiente imagen.
METACOGNICION 10
|
|

Recuos: redo en cas . Materiales: Celular y Laptop Espacios: Campos al aire libre, Viviendas |

ey i
A.Feret Simaniego
ESP. ED. FISICA, QULT. y REC,

ANJHALI PEREZ DE LA TORRE LUIS PEREZ SAMANIEGO
PRACTICANTE DOCENTEDE LA LE
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EDUCACION
FISICA

“Afio del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APRENDO
SESION DE APRENDIZAJE N°09

L DATOS INFORMATIVOS.

A

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba

Area + Educacion Fisica Docente : Anjhali Perez De la torre

Grade 25° Seccion : A-B-C

GHTECIon HENNITaS Fecha :0510-2021 AL 06-10-2021
. TITULO DE LA SESION:

Practicamos el voley como practica de actividad fisica saludable

SE DESENVUELVE DE

MANERA AUTONOMA

A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

Se expresa
corporalmente.

o Demuestra seguridad al realizar los ejercicios propios del voley
 Identifica las reglas del deporte

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma.

Enfoque de Derechos

e  Video o fotos
ejecutando ejercicios del
voley

Lista de cotejo

Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.

Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacibn para arribar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracién de normas u otros.

Los docentes generan espacios de reflexion y
criica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vulnerables.

Iv. SECUENCIA DIDACTICA:
El docente envia el stiker de registro de asistencia
M
o Motivacion
T 10
' (Despertar el interés)
V INICIO
A
c Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers,
) 5
N Recuperacion de El docente presenta el tema a desarrollar que es: Practicamos el véley como practica de
saberes previos o g :
(Explor:ci on) actividad fisica saludable




Ministerio

de Educacion

I.E “San Miguel”
Acobamba

IESPP

Propésito de 5
aprendizaje e  Eldocente menciona que la tardanza seré considerada 2 puntos menos.

e Elproposito del aprendizaje es conocer el deporte del Voley y sus reglas

e Desarrollar una clase gamificada sobre el voley, definicién, caracteristicas, fundamentos y reglas.

Proposito de

E investigacion

v . El docente ofrece 5 min para leer la informacion del tema.

" .

L

u : “E: F

A ',ECNIC.A,S
A0%

c

| REGLAS DEL

VOLIBOL

0

N :ulm:?‘fﬂltﬂs s
HISTORIA

. El docente va controlando el tiempo para cada actividad.

CONSTRUCCION e Eldocente envia el stiker de “Participacion personal’:

DEL APRENDIZAJE

(procesos didacticos
del area)

e  Eldocente muestra las actividades (juegos) que seran para puntaje personal.
. El docente da las indicaciones del 1er juego:
indicaciones:

La cancha es
un rectiangulo
que mide...

Un setle 5
gana el equipo que primero
Puntos con vemtaja
minima de 2 tantos. A cudntos
puntos equivale un set?

El encuentro
lo gana el equipo
que consigue
ganar cuintos set?




228 PERU| Ministerio
de Educacién

I.E “San Miguel”
Acobamba

PROCESO

Secuencia Légica de
Actividades

En caso de empate 2-22
el set decisivo se juega a
cuantos puntos? (Slempre
can ventaja de 2 puntos)

Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es el grupo al cual
pertenecen.
El docente da la puntacion después de cada imagen.

El docente envia el stiker de “Reto Grupal',

%

o

£ '

El docente indica que los 3 primeros tendran la opcion de eleccion de cofre para sus equipoes, y 8 puntos
para todos los que participacion de manera correcta en el tiempo de Sminutos.

20
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| =28 PERL| Ministerio
de Educacién

. El docente envia los cofres para que los 3 ganadores escojan por su equipo.

e  Eldocente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviara la siguiente imagen.

APLICACION
CIERRE
METACOGNICION 0
EVALUACION . El docente anuncia que los puntajes vuelven a cero
. El docente envia el reto de la semana:
RETO

Toca la pelata

~)
v

immo GO © farogrenes

" Recursos: Aprendo en casa Materiales: Celulary Laptop ___ Espacios: Campos al aire libre, Viviendas

gg"i’,‘wa“i")‘\?
F— S

| = "‘?ﬁml‘ mamego
ESP. ED. FISICA, QULT. y K&,

ANJHALI PEREZ DE LA TORRE LUIS PEREZ SAMANIEGO
PRACTICANTE L DOCENTE DE LA LE




PERLIl Ministerio
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IESPP” Gustavo Allende
Llaveria Tarma”

Acobamba

. EDUCACION

“Afio del Bicentenario: 200 Afios de la Independencia del Perd” APREND O
SESION DE APRENDIZAJE N° 10

L DATOS INFORMATIVOS.

Institucion Educativa: “San Miguel” Lugar :Acobamba

Higa + Educacién Fisica Docente : Anjhali Perez De la torre

et o Seccion : A-B-C

Duracién AS0Hin Fecha :16-11-2021 Y 17-11-2021
0. TiTULO DE LA SESION:

| REALIZAMOS JUEGOS TRADICIONALES PARA FAVORECER LA INTEGRACION FAMILIAR

SE DESENVUELVE DE o Se expresa » Favorece el fortalecimiento de las habilidades motrices bésicas,
MANERA AUTONOMA corporalmente. como saltar, girar, correr, caminar y golpear. : :
A TRAVES DE SU « Promueve el trabajo en equipo, el liderazgo, la responsabilidad y | *  Video corto o fotografias
MOTRICIDAD la integracion entre todos los integrantes de la familia durante el del desa(rj(o!lo d? los
desarrollo del juego JUSBQISS fra |c10(r31a“gsltde o Listade cotejo
INTERACTUA A TRAVES . * Propone gstrategigs de juego en las que cada participanltel aporta i sogiz;ga alliniia
DE SUS HABILIDADES [* Creayaphca a su equipo, segun sus (et}ursos.personales y potencialidades,
SOCIO MOTRICES estrategias y con el fin de lograr el propésito del juego
tacticas de juego

Organiza acciones estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma.

. Los docentes propician y los estudiantes
practican la deliberacion para ambar a
consensos en la reflexion sobre asuntos
publicos, la elaboracién de normas u otros,

. Los docentes generan espacios de reflexion y
critica sobre el ejercicio de los derechos
individuales y colectivos, especialmente en
grupos y poblaciones vulnerables.

Enfoque de Derechos

v. SECUENCIA DIDACTICA:

e  Eldocente envia el stiker de registro de asistencia
M
0
T Motivacion -
| (Despertar el interés)
v INICIO
A
c
i e  Los estudiantes registran su asistencia con sus respectivos stikers.
o]
N Recuperacion de _ 5
saberes previos . El docente presenta el tema a desarrollar que es: REALIZAMOS JUEGOS TRADICIONALES PARA
{Exploracion) FAVORECER LA INTEGRACION FAMILIAR
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Propoésito de
aprendizaje

El proposito del aprendizaje es que los estudiantes identifiquen los tipos de juegos coordinativos. Se
organicen en familia y practiquen algunos juegos y ejercicios de baloncesto y en el cuadrado
magico. Ademas, evallan su aporte a la mejora de las relaciones familiares, de manera que
favorezca la comunicacion, la cooperacion, la inclusion, entre otros.

(procesos didacticos
del area)

Propésito de Aplicacion de cuestionario sobre gamificacion y un test motivacional (instrumentos de aplicacion
investigacion final), donde evidencien cuanto conocen sobre las clases gamificadas y cuan motivades se sintieron
en el desarrolio de las clases de educacion fisica.
. El docente ofrece 5 min para que puedan observar el video sobre 1os tipos de habilidades motrices
basicas.
usmplummmcsusmnmmmm»mm
e  Eldocente va controlando el tiempo para la actividad.
. El docente envia el stiker de “Participacion personal”:
CONSTRUCCION
DEL APRENDIZAJE

E! docente muestra las actividades (juegos) que seran para puntaje personal, dando las indicaciones
siguientes:

- 10 pts los 4 primeros

- 7 pts los demas

- Tiempo: 3min
la imagen representa a’ |anzar un e .

B e balon, trabajo o0 T et
J0ud actividad es? Ia habllldad de: ' - ’
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PERLI] Ministerio
de Educacidn
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PROCESO

Secuencia Logica de
Actividades

Capacidad de
Manejar personas
u objetos, nos

referimos a:

E‘jﬁ ¢Cual de estas
opciones NO es una
Habilidad Motriz 7 [

Los estudiantes participan en la misma imagen con el color de sus stikers, que es el grupo af cuél
pertenecen.

El docente envia el stiker de “Reto Grupal'.

El docente da las indicaciones correspondientes:

- Para el grupo: los 3 primeros eleccion de cofre
Individual: 10pts

- Tiempo: 4 min

- Ubica la letra segun corresponda a cada imagen
A: Locomocion
B: Estabilidad
C: Manipulacion

El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo.

El docente envia los cofres para que los 2 ganadores escojan por su equipo y una vez dadas las
elecciones enviar la siguiente imagen.

20
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de Educacion
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CIERRE

APLICACION

METACOGNICION

EVALUACION

o Se dispone de los 10 Ultimos minutos para que los estudiantes rellenen el test motivacional a traves de enlaces a
formularios en google drive, como parte de la aplicacion final de instrumentos del proyecto de investigacion.
Test Motivacional:
hitpsdacs gooale.comlforms/die/ FAlbQLSe JOIDIERxMNZAQZ-
HHSLBCBNESN 26AeGyv pdh«VWrBwiviewformPusp=sf fink

e  Eldocente envia el reto de la semana; Realizar un video corto de los ejercicios vistos en el video de
ejemplo.

e  Eldocente se despide de los estudiantes y en breve envia el cuadro del estudiante det dia.

Recursos: Aprendo en casa

Materiales: Celular y Laptop Espacios: Campos al aire libre, Viviendas

@“J;M qj VA

N S L W/
U f.:c Ll A P wma"lngﬂ ANJHAL PEREZDE Lk 10°RE
ESP. ED. FISICA, GULT, y REE, D.N.I 79180095
LUIS PEREZ SAMANIEGO ANJHALI PEREZ DE LA TORRE

DOCENTEDE LA LE PRACTICANTE




INSTITUTO SUPETRIOR PEDAGOGICO PUBLICO
"“"GUSTAVO ALLENDER LLAVERRIA"
TARMA

) | Ministerio
" de Educacion

"ARo del Bicentenario del Perd: 200 afios de Independencia”
Tarma, 25 de mayo de 2021.

OFICIO N°008- ISPP “GALL” / PFEF IX SEMESTRE -T-2021

Sefior(a)(rta): LUIS ANTONIO PEREZ SAMANIEGO

ASUNTO: SOLICITA VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION.

Tengo el honor de dirigirme a su digna persona, para manifestar que,
en cumplimiento con las normas y exigencias metodolégicas de los trabajos de
investigacién, los instrumentos elaborados para recopilar informacion antes de ser
aplicados primero deben ser validados por especialistas, en tal sentido en mi
condicién de estudiante del Programa Profesional de Educaciéon de Educacién
Fisica, en fecha y forma recurro a su digna persona; conocedor de su amplia
experiencia como experto de trabajos de investigacioén solicito que tenga a bien
validar el instrumento que a continuacion adjuntamos al presente.

Aprovecho de la oportunidad para expresar las muestras de mi especial
deferencia y estima personal

Atentamente.

-

DNI N° 701 %096

Estudiante

Anexos:

1. Matriz de consistencia.

2. Matriz de operacionalizacion de variables.
3. Instrumentos de investigacion.

4. Fichas de validez de contenido.

LUIS ANTONIO PEREZ SAMANIEGO

25-05-2021
10:00AM



FICHA DE VALIDEZ DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
DRATOS GENERALES:

Titulo de investigacién: LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES
DEL QUINTO GRADO DE LA 1.E. “SAN MIGUEL” DE ACOMBARBA, 2021

Nombre del instrumento: Test Motivacional

Tipo de validez del instrumento: Test/Retest

Responsable del instrumento: Anjhali Consuelo Perez De la Torre

Nombres y Apellidos:... LUIS ANTONIO PEREZ SAMANIEGO, ... .........DNIN°. . 21133602 ...,
Titulo Profesional:... P ROFESOR DE EDUCACION FISICA

Grado ACAUOMICO: ... A S B e e e o SRS SR i TS e e s s s 55
Direccién:Mz CLT 1ASOC, SAN CARLOS SANTAANITA EMaiti.............cccevieeeeennnnnn. ... TEléfOno M@vil: 942146002
INDICACIONES:

Sefior Especialista, por favor leer cuidadosamente las preguntas y marca con una letra “X”, la escala
que considera conveniente de acuerdo a criterio técnico, teniendo en cuenta si las preguntas que
reunen las condiciones minimas para su aplicacion.

ASPECTOS DE VALIDACION:

valoracién

CRITERIOS . Observacion

Sl NO
Esta formulado con
1. CLARIDAD lenguaije claro y X
apropiado

Esta expresado en
2. OBJETIVIDAD conductas >4
observables

Adecuado al avance
3. PERTINENCIA de la ciencia X
pedagdgica

Existe una
X

4. ORGANIZACION organizacion légica

Comprende los
5. SUFICIENCIA aspectos en cantidad X
y calidad

Adecuado para
6. ADECUACION valorar el constructo o X
variable a medir.

Basado en aspectos
4 X

7. EONSISTENEI tedricos cientificos

Entre las definiciones,
8. COHERENCIA dimensiones e X
indicadores

. La estrategia
9. METODOLOGIA responde al proposito X
de la medicién

Es util y adecuado
10.SIGNIFICATIVIDAD | para la realidad X
contextual.

CRITERIO DE VALORACION DEL JUEZ: - Precede suaplicacion (X}
- No procede su aplicacion ()




e o INSTITUTO SUPETRIOR PEDAGOGICO PUBLICO
A, “GUSTAVO ALLENDER LLAVERRIA"
TaRNA

“Ano del Bicentenario del Peru: 200 afios de independencia”

Tarma, 25 de mayc de 2021.

OFICIO N°008- ISPP “GALL” / PFEF IX SEMESTRE ~T-2021

Seiior(a)(rta): PERCY CALDERON PEREZ

ASUNTO: SOLICITA VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION.

Tengo el honor de dirigirme a su digna persona, para manifestar
que, en cumplimienio con fas normas y exigencias metodologicas de los trabajos
de investigacion, los instrumentos elaborados para recopilar informacion antes de
ser aplicados primero deben ser validados por especialistas, en tal sentido en mi
condicion de estudiante del Programa Profesional de Educacién de Educacion
Fisica, en fecha y forma recurro a su digna persona; conocedor de su amplia
experiencia como experto de trabajos de investigacion solicito que tenga a bien
validar el instrumento que a continuacion adjuntamos al presente.

Aprovecho de la oportunidad para expresar las muestras de mi especial
deferencia y estima personal

Atentamente.
EA Lk
- ] A - i
— —'-4— =
PROF. EDUCACTON FISICA DNI N® 70130096
CLML Iu211 237y Estudiante

Anexos:
1. Matriz de consistencia.

2. Matriz de operacionalizacién de variables.
J. ([Asrumen(os de investgacion.

4. Fichas de validez de contenido.




FICHA DE VALIDEZ DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

Titulo de investigacion: LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES
DEL QUINTO GRADO DE LA LE. “SAN MIGUEL” DE ACOMBABA, 2021

Nombre del instrumento: Test Motivacional

Tipo de validez del instrumento: Test/Retest

Responsable del instrumento: Anjhali Consuelo Perez De la Torre

DATOS DEL ESPECIALISTAZ
Nombres y Apellidos:... PERCY WALDO CALDERON PEREZ . ...........DNIN°... 21123723 ..

Titulo Profesional: PROFESOR DE EDUCACION Fisica 777 77

TITULADO

Direccién: JR. ANDRES AVELINO CACERES 471 Email: percycalpe@amail.com Teléfono Movil; 212070366

INDICACIONES:

Sefior Especialista, por favor leer cuidadosamente las preguntas y marca con una letra "X”, la escala
que considera conveniente de acuerdo a criterio técnico, teniendo en cuenta si las preguntas que
reunen las condiciones minimas para su aplicacion.

ASPECTOS DE VALIDACION:

valoracion

NO

CRITERIOS Observacion

B

Esta formulado con

1. CLARIDAD lenguaje claro y
apropiado

Esta expresado en

2. OBJETIVIDAD conductas
observables
Adecuado al avance
3. PERTINENCIA de la ciencia
pedagoégica

Existe una
organizacién ldgica
Comprende los
5. SUFICIENCIA aspectos en cantidad
y calidad

Adecuado para

6. ADECUACION valorar el constructo o
variable a medir.
Basado en aspectos
tedricos cientificos
Entre las definiciones,
8. COHERENCIA dimensiones e
indicadores

La estrategia

9. METODOLOGIA responde al proposito
de la medicién

Es util y adecuado
10.SIGNIFICATIVIDAD | para la realidad
contextual.

4. ORGANIZACION

7. CONSISTENCIA

XX | X XX [ X [X|X | X |X

- Precede su aplicacion (X)
- No procede su aplicacion ()

CRITERIO DE VALORACION DEL JUEZ:

/o
' Pe—;f?—?":[fn;;r Y1

PROF |
Vi 7

[ S
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( vy ) INSTITUTO SUPETRIOR PEDAGOGICO PUBLICO WO
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Ministerio
de Educacion

"AfRo del Bicentenario del Pera: 200 anos de Independencia™
Tarma, 25 de mayo de 2021.

OFICIO N° - ISPP “GALL” / PFEF IX SEMESTRE -T-2021

Seiior(a)(rta): Leonor Ruth Rodriguez Villegas

ASUNTO: SOLICITA VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION.

Tengo el honor de dirigirme a su digna persona, para manifestar que,
en cumplimiento con las normas y exigencias metodolégicas de los trabajos de
investigacion, los instrumentos elaborados para recopilar informacién antes de ser
aplicados primero deben ser validados por especialistas, en tal sentido en mi
condicion de estudiante del Programa Profesional de Educacién de Educacion
Fisica, en fecha y forma recurro a su digna persona; conocedor de su amplia
experiencia como experto de trabajos de investigacion solicito que tenga a bien
validar el instrumento que a continuacion adjuntamos al presente.

Aprovecho de la oportunidad para expresar las muestras de mi especial
deferencia y estima personal

Atentamente.

N /

2 7 /‘ [ "(I

N A |4 s\ S /

o o S DNI N° 70180096
2\ Estudiante

Anexos:

1. Matriz de consistencia.

2. Matriz de operacionalizacidén de variables.
3. Instrumentos de investigacion.

4. Fichas de validez de contenido.



B PERU | Ministerio
de Educacion

FICHA DE VALIDEZ DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DRATOS GENERALES:

Titulo de investigacion: LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES
DEL QUINTO GRADO DE LA LE. “SAN MIGUEL” DE ACOMBABA, 2021

Nombre del instrumento: Test Motivacional

Tipo de validez del instrumento: Test/Retest

Responsable del instrumento: Anjhali Consuelo Perez De la Torre

...DNIN°®._ 70179124

Nombres y Apellidos:
Titulo Profesional:  ~
Grado Academico;
Direccion: _ ~

TITULADA

MZA ..........Email. .. psienth@omail.com Teléfono Mowil: #02315300

INDICACIONES:

Sedfor Especialista, por favor leer cuidadosamente las preguntas y marca con una letra "X", ia escala
que considera conveniente de acuerdo a criterio técnico, teniendo en cuenta si fas preguntas gue
retnen las condicicnes minimas para su aplicacion.

ASPECTOS DE VALIDACION:

valoracion

CRITERIOS , NO Observacion

4]

Esta formulado con

1. CLARIDAD ienguaje claro y
apropiado

Esta expresado en

. OBJETIVIDAD conductas
observables
Adecuado al avance
PERTINENCIA de la ciencia
pedagogica

Existe una
organizacion logica
Comprende los
SUFICIENCIA aspectos en cantidad
y calidad

) Adecuado para

5. ADECUACION valorar el constructo o
vanabie a medir
Basado en aspeclos
tedricos cientificos
Entre las definiciones,
. COHERENCIA dimensiones e
indicadores

) La estrategia

0. METODOLOGIA responde al proposito
de Ia medicion

Es util y adecuado
10.SIGNIFICATIVIDAD | para la realidad
contextual

[

[SN]

ORGANIZACION

=

w

. CONSISTENCIA

i

fne

e

XX X X X[ XX X| X| X

CRITERIO DE VALORACION DEL JUEZ: - Precede suaplicacion (X}
- No procede su aplicacion { )




INSTITUTO SUPETRIOR PEDAGOGK O PUBLICO
“GUSTAVQ ALLENDER LLAVERRIA"
TARMA

"Afioc del Bicentenario del Peru: 200 afios de Independencia”
Tarma, 15 de junio de 2021.

OFICIO N°008 - ISPP “GALL” / PFEF IX SEMESTRE -T-2021

Sefor(a)(rta): INGRI MAYUMI ARELLANO LINO

ASUNTO: SOLICITA VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION.

Tengo el honor de dirigirme a su digna persona, para manifestar
gue, en cumplimiento con las normas y exigencias metodoldgicas de los trabajos
de investigacion, los instrumentos elaborados para recopilar informacién antes de
ser aplicados primero deben ser validados por especialistas, en tal sentido en mi
condicion de estudiante del Programa Profesional de Educacion Fisica. en fecha y
forma recurro a su digna persona; conocedor de su amplia experiencia como
experto de trabajos de investigacion solicito que tenga a bien validar el
instrumento que a continuacién adjuntamos al presente.

Aprovecho de la oportunidad para expresar las muestras de mi especial
deferencia y estima personal

Atentamente.

N A -

DNI N° 70180096
Estudiante

Anexos:

1. Matriz de consistencia.

2. Matriz de operacionalizacién de variables.
3. Instrumentos de investigacion.

4. Fichas de validez de contenido.

] " Il y “.
r! . 'J
LTS

—

gri Magumi Arellano Linc
PSICOLOGA
C.PsP 22195




o 5 -
U | Ministetia .
g de Educacian o

FICHA DE VALIDEZ DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DAT ENERALES:

Titulo de investigacion: LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES
DEL QUINTO GRADO DE LA LE. “SAN MIGUEL™ DE ACOMBABA, 2021

Nombre del instrumento: Test Motivacional
Tipo de validez del instrumento: Tesi/Retes:
Responsable del instrumento: Anjhal: Consusio Perez D la Torre

DATOS DEL ESPECIALIS;I’A: v | 4 /, L e = .
Nombres y Apellidos:... /77"’ Llagumy Areifino £nd paine 7023758 &
Titulo Profesional:... /

g

. }. U
L ..!'. ',"",T'" i

Grado Académico: .. Lchere e . - YO ; } : =
Direccion: . /<vs o7l Email 297 1M I mad | Telétono Movil.. Y7500 L€ T 3

INDICACIONES:

Senor Especialista, pos favor leer cuidadosamente las preguntas y marca con una letra °X", la escala
que considera conveniente de acuerdo a criterio técnico. teniendo en cuenta si las preguntas que
reunen las condiciones minimas para su aplicacion.

—
I
|
|

ASPECTOS DE VALIDACION:

valoracion

CRITERIOS " o | e | Observacion

R T J
Estd formulado con )
1. CLARIDAD - lenguaje claro v £
_ apropiade
Estd nupresado en
. OBJETIVIDAD conductas \
| ooservables
Adecuade ! avance
3. PERTINENCIA de la ciencia \

pedagogica | X
Existe una
4. ORGANIZACION | organizacion logica
[ Comprende los
5. SUFICIENCIA aspectos en canbdad \/
y calidad :
Adecuado para
8. ADECUACION valerar ef constructo o " 7
| variable a medy X e

i & g | Basado en aspecles
7. CONSISTENCIA tedricos cientificos

. Entre las definiciones.
. 8, COHERENCIA dimengwones ¢ >~
; - | tndicadores
f La estrategia |
| 9. METODOLOGIA responde aiproposto | 1 [
j __de la medicion n
i £¢ Ul y adecuado
F
|

|
|
!
'

.
l

~N

T0.SIGNIFICATIVIDAD  2araia realmizd
contextual.

C
X |

CRITERIO DE VALORACION DEL JUEZ: ; - Precede su aphcagaon. ’ { X') |
| - No procede su a_phcacnon ) |

4 {
cgdisamanny ene=ee-

7 Hagumi Arelano Lir

L, TR

Fecha: /(.Cp// ...........




nOa PERU Ministerio de  Direccion Regional de IE P “._G tavo Allend_c'_'- s
ﬁ Educacion Educacion Junin " Llaveria Tarma”

TEST DE MOTIVACION ESCOLAR

PRETEST

Apellidos y nombres: Ricacdo J—UQ,U las,  Espinoga . ...

...............................................

- g

Edad:...../ oo Seccion:. S A Fecha:../0/°8 ./.@f )

Instrucciones: Seleccionamos 10 indicadores para observar la motivacion escolar

N° INDICADORES 0 1

DIMENSION: MOTIVACION AMBIENTE

1. | Capacidad: Se expresa corporalmente e

2. | Capacidad: Demuestra seguridad al realizar los ejercicios de
coordinacion X

3. | Capacidad: Reorganiza sus acciones ludicas y deportivas )<

4. | Capacidad: Incorpora practicas que mejoran su calidad de vida b

DIMENSION: MOTIVACION INTERES

5. | Capacidad: Incorpora practicas de vida saludable

6. | Capacidad: Expresa corporalmente capacidades fisicas de

localizacion

7. | Capacidad: Comprende las relaciones interpersonales

>

DIMENSION: MOTIVACION COOPERACION

8. | Capacidad: Muestra habilidades de organizacidén

9. | Capacidad: Muestra habilidades de participacion

10. | Capacidad: Muestra habilidades de participacion activa

Subtotal O

Total

Syl X | X %,

Niveles y rango
Mucho =2
Poco =1

Nada=0




p\""?'l‘:""‘»;_ '_ = > e : ; i : T '“ 2 = :
&é:zﬁ PERU Ministerio de  Direccion Regional de | HESPP “Gustave Allende

Educacion Educacion Junin ' Llaveria Tarma?”

TEST DE MOTIVACION ESCOLAR

POSTEST

Apellidos y nombres:. . Ricardo,....... Loquiles  Espincea
o

Edad:........ VI Seccion:....... ST A Fecha:..Z6./.11/2!

Instrucciones: Seleccionamos 10 indicadores para observar la motivacion escolar

N° INDICADORES 0 1 2
DIMENSION: MOTIVACION AMBIENTE
1. | Capacidad: Se expresa corporalmente X
2. | Capacidad: Demuestra seguridad al realizar los ejercicios de ‘
coordinacioén X
3. | Capacidad: Reorganiza sus acciones ludicas y deportivas X
4. | Capacidad: Incorpora practicas que mejoran su calidad de vida X
DIMENSION: MOTIVACION INTERES
5. | Capacidad: Incorpora practicas de vida saludable X
6. | Capacidad: FExpresa corporalmente capacidades fisicas de
localizacion X
7. | Capacidad: Comprende las relaciones interpersonales X
DIMENSION: MOTIVACION COOPERACION
8. | Capacidad: Muestra habilidades de organizacioén Y
9. | Capacidad: Muestra habilidades de participacion 0%
10. | Capacidad: Muestra habilidades de participacion activa X
Subtotal ol ol20
Total 20

Niveles y rango
Mucho =2
Poco =1

Nada=10
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20 PERU | Ministerio b d
de Educacion sn

CONSTANCIA DE APLICACION DE PROYECTO DE INVESTIGACION

El que suscribe, Lic. Luis Antonio Pérez Samaniego profesor de Educacion
Fisica de la I.E “San Miguel” de Acobamba, otorga esta constancia de aplicaciéon
de proyecto de investigacion a Anjhali Consuelo Perez De la torre estudiante del X
semestre del Programa de Estudios de Educacion Fisica del “ISPP Gustavo
Allende Llaveria de Tarma”, quién ha realizado sus practicas pre profesionales y
ejecucion de su proyecto de investigacion titulado: “LA GAMIFICACION EN LA
MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE LA
I.E SAN MIGUEL DE ACOBAMBA. 2021, bajo mi supervision, en los meses de

agosto a octubre.

La sefiorita Anjhali Consuelo Perez De la torre realizo sus practicas con completa
satisfaccion y mostr6é en todo momento eficiencia, puntualidad, responsabilidad y

buena formacién académica.

Se otorga esta constancia para los fines que la interesada considere

convenientes.




DINAMICAS

REGALO
POR
L SU
=2
PARTICIPACION

NARRATIVA: Control constante de la participacion con stikers que significan;
marcar asistencia, tiempo en minutos, participacion personal, etc

PROGRESOS

TABLA DE PROGRESOS

Helen Thalia Mishel Jonatan

@ () RE)

Maik Shella

® HETeS

PROGRESION: Circulo de progreso de retos enviados por clase



.L;stmhaou-v&dolasﬂmpmaﬂudos.
2. Tienen 7 min de tolerancia para registrar su asistencia, pasado

el tiempo se quitardn puntos personales.
3. La clase inicia con una infografia del tema a desarrollar para ello

' se tiene 5 min de lectura y 5 min de preguntas (si hubiera).
14 Dapu‘sdolos10mhudoin&doolos)\ngocdcmtdod
tm vktocnln hfoguﬂa por eso es importante nten

~ sitienen alguna duda.
$Codo ocﬂﬁdoddunwdonpoypuntuxim pasado el

- yano se considera ningGn punto.
6 Todopor!!dpodéndclos]uogouond«omlhdosdemmdoh

semana). = 3
10 Losmagmpdaloptndcndoumlucudwmmo
dd.q\dpoymlpmmtodos(SdoMbsttm
estudiantes que logren el reto).
n Eloqulpogmcdofumvﬂomdoun:ﬁlmconolcobv
del grupo (rojo, azul o verde). " t
12. Eloqulpoqlngmolnmgrupdta\dr‘qmdogirwdos
cofres que contienen: 10 pts, ningGn punto y la insignia de la
institucién que equivale a 20 pts.

LIMITACIONES: Reglas de clase establecidas

e [T VOLEIBOL

4QUE ESY

I TASA METABOLICA BASAL I

« Es la cantidad de
energia necesaria
que requiere el
organismo para
cumplir con todas
las funciones tanto
fisicas como
quimicas.

APRENDIZAJE: Temas de clase en infografias y videos



MECANICAS

Capacidad de
JUEGOS Manejar personas
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RETOS: Juegos y tareas relacionadas al tema de cada clase

COMPETENCIA

COMPETENCIA: Clase dividida en 3 equipos para acumular puntos grupales



RECOMPENSAS

RECOMPENSA: Sistema de recompensa de puntos por trabajo en equipo

RECOMPENSA: Premios a los que obtuvieron mayor puntaje en equipo
COMPONENTES



ESTUDIE.ETE DEL

f "’Q'O

LOGROS: Eleccidn del estudiante del dia segun puntaje obtenido en los juegos.

PREMIACION
FINAL

LOGROS: Premio a los mejores estudiantes



AVATAR: Stikers personalizados de cada estudiante con sus fotos, nombre y color de
equipo, utilizado para marcar asistencia
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NIVELES: Tabla de nivel de evidencias de trabajos enviados por clase



RANKING

HELEN RIVERA OHAGUA

MISHEL MAYTA COSSAR

WILDER MENDUIZABAL MARCOS

BEREMICE CUELLAR BENITO

EVELYN POMA RAQUT / THALIA LAZO FERNANDEZ

ONATAN PANDO CALDERON

UAN CARLOS FERNANDEZ VALDE RRAMA

SHEILA ATENCIO MEDINA

YEMIL LOOAVIL MONTLS

LUIS ZAPATA ZAVALA

RANKING: Tabla segin puntuaciones

PUNTOS: Eleccion de cofres al azar para obtener puntos por equipo



