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RESUMEN

La investigacion abordo6 el uso limitado de juegos de animacion en Educacion Fisica y su
impacto en la formacion integral de los estudiantes de Basica Elemental. El objetivo principal
fue determinar los juegos de animacidn y su importancia en la formacion integral a través de
la Educacion Fisica en los estudiantes de la Bésica Elemental de la Escuela “12 de Octubre”.
El estudio se desarrolld bajo un enfoque mixto con un alcance descriptivo, correlacional y de
campo, tiene un diseflo no experimental, de corte longitudinal. Se aplicaron los métodos
inductivo, deductivo, analitico y sintético, apoyados en técnicas como la observacion y
entrevistas dirigidas a docentes y estudiantes. Los resultados evidenciaron un aumento
significativo en las habilidades fisicas, cognitivas y emocionales: la concentracion “siempre”
paso del 7.1 % al 55.7 %, la aplicacion correcta de reglas del 10 % al 57.1 %, el
desplazamiento seguro del 10 % al 61.4 %, y la cooperacion del 11.4 % al 78.6 %. Asimismo,
el disfrute y la motivacion al jugar se incrementaron del 17.1 % al 71.4 %. La guia didactica
demostrd ser un recurso efectivo para promover aprendizajes significativos, mejorar la
integracion social y estimular el desarrollo fisico, cognitivo y emocional. Se concluye que los
juegos de animacion constituyen una estrategia pedagdgica eficaz para la formacion integral,

siendo aplicables y beneficiosos en el entorno educativo.

Palabras Claves: Juegos de animacion, Educacion Fisica, Formacion integral, Desarrollo

cognitivo, fisico y emocional.
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ABSTRACT

The research addressed the limited use of animation games in Physical Education and
their impact on the holistic development of students in Basic Elementary Education. The
main objective was to identify the types of animation games and their importance in
holistic development through Physical Education among students at the “12 de Octubre”
School The study was conducted under a mixed-methods approach, with a descriptive,
correlational, and field scope, and a non-experimental, longitudinal design. Inductive,
deductive, analytical, and synthetic methods were applied, supported by techniques such
as observation and interviews with teachers and students. The results showed a
significant increase in physical, cognitive, and emotional skills: the “always”
concentration level rose from 7.1% to 55.7%; correct application of rules, from 10% to
57.1%; safe movement, from 10% to 61.4%; and cooperation, from 11.4% to 78.6%.
Likewise, enjoyment and motivation during play increased from 17.1% to 71.4%. The
teaching guide proved to be an effective resource for promoting meaningful learning,
enhancing social integration, and stimulating physical, cognitive, and emotional
development. It is concluded that animation games constitute an effective pedagogical
strategy for holistic education, being both applicable and beneficial in the educational

environment.

Keywords: animation games, Physical Education, holistic education, cognitive, physical,

and emotional development.
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INTRODUCCION
Esta investigacion surge desde una observacion directa en el entorno educativo, donde se
evidencio que algunos docentes aun no reconocen a la actividad fisica es parte fundamental
en el desarrollo de los estudiantes. Asimismo, se identificd una limitada comprension sobre
los beneficios que los juegos de animacion aportan dentro al proceso formativo. Esta
situacion motivo el interés por analizar como estas actividades pueden contribuir en el
desarrollo integral de los estudiantes de bésica elemental de la Institucion.
En la Escuela “12 de Octubre” de la ciudad de Quito donde se ha observado que los juegos de
animacion se utilizan de manera ocasional o insuficiente en la aplicacion de la asignatura de
Educacion Fisica, afectando el aprendizaje y la formacion integral de los estudiantes. En
varias ocasiones los estudiantes presentan dificultades para interactuar con sus compaieros o
para tomar decisiones en las actividades grupales, lo que resalta la importancia de fortalecer
estas actividades a través de estrategias ludicas.
El problema de esta investigacion se relaciona con el uso limitado de juegos de animacion
como recurso pedagogico dentro de la Educacion Fisica, situacion que puede afectar al
desarrollo fisico, cognitivo y emocional de los estudiantes de la Basica Elemental, esta
realidad responde tanto al desconocimiento sobre su adecuada aplicacion como a las
limitaciones de infraestructura escolar, que dificultan sistematica.
Los juegos de animacion son espacios donde los estudiantes se pueden sentir libres para
expresarse, moverse, compartir y aprender a través del juego. Este recurso es muy importante
en la Educacion Fisica, porque se puede fomentar una participacion activa, la creatividad, el
compafierismo y la alegria dentro del aula o del patio. Los juegos de animacion no se tratan
solo de jugar por jugar, sino de generar una formacion integral adecuada en el estudiante.
La formacion integral es promover el crecimiento humano y abarca el desarrollo cognitivo,

fisico y emocional, por ende, hay que dejar de lado la educacion tradicional y enfocarnos a



que los estudiantes sean capaces de convivir entre los pares, a tomar decisiones, a conocerse a
si mismo, a respetar a los demas y mas aun a cuidar su cuerpo. La Educacion no debe
centrarse unicamente en lo intelectual, sino en formar personas integras y con valores.

La actividad fisica es una de las asignaturas mas fundamentales para el desarrollo y
formacion integral de los estudiantes. A través del movimiento, el juego, el deporte y las
actividades recreativas, los estudiantes van a fortalecer tanto su salud fisica y aspectos
sociales y emocionales.

CAPITULO I: Este capitulo el cual se denomina El Problema, presenta la contextualizacion
del estudio en la cual se analiza de como incide los juegos de animacion y como ayuda en la
formacion integral del estudiante mediante la realizacion de la Educacion Fisica.
CAPITULO II: Este capitulo denominado Marco de Referencias, explica las variables
correspondientes a los juegos de animacion, la formacioén integral y Educacion Fisica, lo que
permitird comprender como los juegos de animacion contribuyen al desarrollo integral
enfocandose en el aspecto cognitivo, fisico y emocional de los estudiantes de Basica
Elemental a través de la Educacion Fisica.

De igual manera, se incorpora el marco legal, el cual respalda normativamente esta
investigacion.

CAPITULO III: Este capitulo se denomina Marco Metodoldgico en el cual describe el lugar
de area de estudio, el alcance, enfoque, métodos de la investigacion, como también la
formulacion de hipdtesis, las técnica e instrumento aplicados para llegar al anélisis y
recoleccion de datos. Asimismo, sefiala la poblacion y por Gltimo la matriz

operacionalizacion de variables y las consideraciones bioéticas.

CAPITULO 1V: Este capitulo se enfoca en la discusion de resultados logrados mediante el
andlisis y diagnodstico de los datos obtenidos, los instrumentos aplicados durante el proceso

investigativo. Asimismo, se aborda el cumplimiento del cuarto objetivo especifico,



relacionado con la evaluacién de la aplicacion de la guia didactica basada en los juegos de
animacion, orientada al fortalecimiento de la formacion integral de los estudiantes de Basica
Elemental y por ultimo el anélisis y comprobacion de hipdtesis.

CAPITULO V: En este capitulo se presenta la propuesta de una guia didactica con juegos de
animacion orientada a reforzar el desarrollo integral de los estudiantes de Basica Elemental.
CAPITULO VI: En este capitulo se relata las Conclusiones y Recomendaciones
procedentes del analisis de los resultados, las cuales responden a las preguntas de

investigacion y objetivos del estudio.



CAPITULO1

1 ELPROBLEMA
1.1 Contextualizacion Del Problema
Las actividades ludicas desempefian un papel esencial en la educacion por la capacidad de
fomentar un aprendizaje significativo y motivador, ya que es mediante el juego y la
recreacion, que los estudiantes aprenden de manera activa y creativa, lo cual fortalece su
desarrollo fisico, cognitivo y emocional (Calderén, 2021). En este sentido, las dindmicas
permiten a los nifios comprender mejor los contenidos escolares, considerando que los
relacionan con experiencias concretas y agradables. Ademas, fomentan el respeto a las
normas, esfuerzo en conjunto y la colaboracion, lo que conlleva a desarrollar habilidades
sociales relevantes para la vida académica y personal; esto constituye una educacion integral.
La actividad de los juegos de animacion es significativa para la educacion que origina el
desarrollo de la creatividad y la imaginacion, lo cual ayuda a consolidar capacidades
innovadoras en los estudiantes. Numerosas de estas acciones incluyen movimiento fisico, lo
cual propicia la coordinacion y el equilibrio, asi como el desarrollo motriz.
Asimismo, contribuyen a crear un ambiente escolar positivo, reduciendo el estrés y
aumentando la motivacion (Chui Betancur et al. 2024). Determina que, al participar en estas
actividades, los estudiantes fortalecen su autoestima y autonomia, aprendiendo a tomar
decisiones y resolver problemas a través de la Educacion Fisica en los diferentes contextos de
actividades practicas.
En esta linea de la formacion integral, Mendoza (2021) indica que el desarrollo y la
importancia de las habilidades motrices “desarrollan cuando los nifios se divierten, ya que, de
esta forma, los nifios mejoraran sus habilidades motrices, se involucran mas en la sociedad y
ayudaran creativamente” (p. 22). Esta afirmacion evidencia los diversos aportes que

representan los juegos en el proceso educativo, puesto que no solo fortalecen el area fisica,



sino que también inciden positivamente en los &mbitos emocional y cognitivo. Mediante el
juego, los nifos no solo aprenden a moverse con mayor destreza, sino que también
desarrollan habilidades para trabajar en equipo, resolver conflictos, expresar emociones y
estimular su creatividad.

Asimismo, Ortiz Uribe et al. (2020), afirman que para que tengan un buen desarrollo motor
“no basta con que jueguen, hagan ejercicio o practiquen deporte, pues muchos otros factores
inciden como fisico, cognitivo y motivacional. Basandose en evidencias obtenidas se deben
programar los estimulos motrices” (p. 1). Lo que demuestra el factor integrador que
representan las actividades ludicas en los estudiantes y el debido manejo de estos pueden
generar resultados efectivos.

En este sentido, Chala (2023) destaca que por su gran impacto en la infancia “es necesario
enfatizar que los juegos educativos tienen un papel importante en el proceso de ensefianza, y
los estudiantes pueden enfrentar mejor las dificultades académicas o deportivas para
adaptarse al entorno” (p. 341). El incorporar el juego como recurso didactico representa una
propuesta novedosa que permite captar la atencion del estudiante, promoviendo su
participacion activa en el aprendizaje, al mismo tiempo que estimula su desarrollo corporal y
fortalece los vinculos sociales.

La actividad fisica es un proceso esencial para el progreso completo de los estudiantes porque
posibilita el fortalecimiento de areas cognitivas, emocionales y sociales que son esenciales
para la vida individual y colectiva. No obstante, en Ecuador, a pesar de las politicas
educativas que han incluido el valor en el curriculo nacional, sigue existiendo una inclinacion
hacia la preferencia del enfoque tradicional centrado en contenidos tedricos, dejando de lado
la parte ludica y emocional que tiene el potencial de mejorar tanto la convivencia escolar

como el aprendizaje.



Estas limitaciones reflejan, en parte, la falta de metodologias innovadoras y el escaso
aprovechamiento de estrategias como los juegos de animacidon que podrian enriquecer
efectivamente la dinamica de la ensefanza-aprendizaje en las clases de Educacion Fisica,
Segtn Yumiceba Guaman et al. (2024), uno de los factores a tener en cuenta es “es el cuerpo
para cultivar, que se refiere al crecimiento, desarrollo funcional, capacidades motoéricas
necesarias y preparadas para la formacion psiquica y social del educando” (p. 215).

En este sentido, Muioz Arroyave et al. (2020) afirman que, la actividad motora es uno de los
instrumentos mas importantes para fomentar una formacion fisica inclusiva (p. 166). Esto es
porque el juego motor genera beneficios en los estudiantes, asi mismo, motiva a la inclusion,
la participacion consciente y el respeto en la hora de clase.

En la Institucion de Educacion Basica 12 de Octubre, situada en la zona norte de Quito, se ha
evidenciado una implementacion reducida de los juegos de animacién como herramienta
didactica. Esta limitacion se refleja en diversos aspectos del entorno educativo, como la
escasa participacion de los estudiantes, la repetitividad de las clases, la débil consolidacion de
habilidades sociales, una limitada expresion emocional por parte de los nifios, los bajos
niveles de motricidad, poca estimulacion de creatividad e imaginacion, la dificultad en la
adaptacion al contexto escolar y en el cumplimiento de tareas.

La falta de estrategias ludicas est4 relacionada con los juegos de animacion para fortalecer el
trabajo del enfoque tradicional centrado solo en lo académico, poca valoracion institucional
de la educacion fisica y ludica, desconocimiento del valor pedagogico de los juegos de
animacion, falta de recursos o materiales recreativos, carga curricular que privilegia
contenidos tedricos, ausencia de estrategias inclusivas que consideren las diferencias de
aprendizaje.

Lo anteriormente expuesto genera bajo nivel de motivacion en clase, dificultades de

socializacion y cooperacion entre estudiantes, clima escolar rigido o poco motivador, menor



desarrollo de la inteligencia emocional y baja autoestima, retrasos en el desarrollo
psicomotor, limitaciones en el pensamiento critico y creativo, riesgo de fracaso escolar o falta
de interés en el aprendizaje.

Por lo que es necesario una guia adecuada para potenciar estas habilidades desde temprana
edad, de este modo, la presente investigacion busca analizar y resaltar la importancia de los
juegos de animacion en la formacion integral de los estudiantes de la Basica Elemental de la
Escuela 12 de Octubre, es una herramienta pedagogica clave para promover un aprendizaje
activo, emocionalmente significativo y socialmente enriquecedor.

1.2 Formulacion Del Problema

(Cual es el impacto de los juegos de animacion y su importancia en la formacion integral a
través de la Educacion Fisica en los estudiantes de Bésica Elemental de la Escuela 12 de

Octubre?

1.3  Justificaciéon

El presente estudio nace de la necesidad de reforzar el desarrollo integral de los estudiantes
mediante la Educacion Fisica. En el establecimiento educativo “12 de Octubre” se evidencian
clases con metodologias tradicionales, con escasa motivacion estudiantil y limitaciones en
recursos y espacios adecuados. Por lo tanto, se pretende poner en practica los juegos de
animacion como una opcion dindmica que promueva un aprendizaje significativo.

La Educacion Fisica aporta directamente el crecimiento emocional, fisico y cognitivo de los
estudiantes, de acuerdo con Vera (2020), requieren seguir reglas, lo que fomenta el respeto, la
colaboracion, la camaraderia y el trabajo en equipo. En esta linea, incorporar los juegos de
animacion en las clases no solo optimiza las competencias motoras, sino también los valores
emocionales y sociales que son parte del crecimiento integral del estudiante.

El estudio aporta una guia practica que permitira a los docentes de Educacion Fisica

incorporar juegos de animacion como parte de sus estrategias metodologicas. Esta guia



permitira disefar clases mas motivadoras, promover el trabajo colaborativo y fortalecer la
autoestima. Asimismo, ofrece un sustento tedrico y metodologico que orienta a los
educadores en la planificacion y ejecucion de actividades que favorezcan la formacion
integral.

Los principales beneficiarios son los estudiantes de la Basica Elemental, quienes fortaleceran
sus habilidades cognitivas, fisicas y emocionales mediante experiencias de aprendizaje mas
activas y participativas, también se beneficiaran los docentes, al disponer de estrategias
innovadoras que enriquecen su practica educativa.

Esta investigacion contribuye al campo de la Educacion Fisica al profundizar en la
comprension de los juegos de animacion como recurso educativo integral, amplia el
conocimiento sobre su impacto en el progreso de valores, la cooperacion y la participacion
activa de los estudiantes, proporcionando bases que apoyan la urgencia de cambiar las
practicas tradicionales por metodologias mas dindmicos y situacionales. Dentro del campo
practico, brinda consejos claros y aplicables para que los maestros tengan la posibilidad de
planear, aplicar y valorar actividades que se ajusten a las necesidades e intereses de los
estudiantes.

En conclusion, este estudio puede ser utilizado como punto de referencia para futuras
indagaciones acerca de la implementacion de metodologias activas en el campo educativo de
la Educacion Fisica. La investigacion es factible porque se realizara en un contexto educativo
accesible y conocido por el investigador. La Institucion “12 de Octubre” apertura para la
observacion y aplicacion de las actividades propuestas, cuenta con la disposicion del personal
docente y con recursos minimos necesarios para la implementacion de los juegos de

animacion.



1.4  Antecedentes

En el campo de la Educacion Fisica existen diversos estudios los cuales han evidenciado su
rol fundamental en el desarrollo completo de los estudiantes, no solo a nivel fisico, sino
también a nivel cognitivo y emocional.

En su investigacion denominada La Educacion Fisica como herramienta para la formacion
integral, Ochoa Gutiérrez y Aldas Arcos, (2022) sostienen que esta area debe tener un rol
central en la formacion escolar, pues favorece el desarrollo de capacidades fisicas, cognitivas,
afectivas y la formacion en valores. Este estudio se caracteriza por ser exploratorio y utiliza
como método una revision sistematica para analizar la informacion disponible. La
recoleccion de informacion se centra en las siguientes categorias: Educacion Fisica 'y
Formacion Integral.

De la misma manera, se concluye que se analizaron aspectos claves en relacion con el
desarrollo integral de los estudiantes del subnivel de Educacion General Basica a través de la
disciplina de Educacion Fisica. El hallazgo mas relevante es la identificacion de las
estrategias didacticas que ayudan al fortalecimiento de dichos procesos formativos.

Por otro lado, Yumiceba Guaman et al. (2024), en su estudio llamado Contribuciones de la
educacion fisica al desarrollo integral de los estudiantes, han recopilado evidencias que
sobresalen en el impacto positivo de esta asignatura en el rendimiento académico, desarrollo
personal y motivador.

A través del andlisis de varias fuentes bibliograficas. Los autores afirman que el ejercicio
fisico regula en el contexto escolar promueve una educacion mas integral, al fomentar la
adopcion de habitos saludables y el fortalecimiento de la convivencia escolar.

En cuanto a Romero Vélez et al. (2025), en su investigacion El impacto de la Educacion
Fisica en la Formacion integral de los alumnos de Educacion Basica, diversos estudios

destacan que el ejercicio fisico no solo contribuye en el aspecto fisico y cognitivo, sino que
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también ayuda con el estrés. Ademas, las dinamicas fortalecen el trabajo en conjunto y a

solucionar el problema, estos son aspectos fundamentales para una buena convivencia y

armonia dentro de la institucion.

Por ende, es fundamental enfatizar lo crucial que es incorporar de forma constante la

actividad fisica de manera regular en el curriculo escolar, no solo como medio para mejorar la

salud fisica, sino ademas robustecer el crecimiento emocional y social de los estudiantes.

La actividad fisica, ludica y recreativa, son herramientas altamente efectivas para promover el

desarrollo integral de los estudiantes.

1.5

Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Determinar los juegos de animacion y su importancia en la Formacion integral a
través de la Educacion Fisica en los estudiantes de Basica Elemental de la Escuela 12
de Octubre.

1.5.2 Objetivos Especificos

Identificar los tipos de juegos de animacion para dar importancia a la Formacion
integral a través de la Educacion Fisica en los estudiantes de Bésica Elemental de la
Escuela 12 de Octubre.

Diagnosticar la importancia de la formacion integral que aportan a los estudiantes de
Bésica Elemental de la Escuela 12 de Octubre.

Aplicar una guia del proceso didactico sobre los juegos de animacion para dar
importancia a la Formacion integral a los estudiantes de Basica Elemental de la
Escuela 12 de Octubre.

Evaluar la aplicacion de la guia del proceso didéctico sobre los juegos de animacion
para el desarrollo de la Formacion integral a los estudiantes de Bésica Elemental de la

Escuela 12 de Octubre.
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CAPITULO II

2 MARCO DE REFERENCIAS
La presente investigacion analiza de manera integral tres variables fundamentales que, al
interactuar de forma conjunta, contribuyen significativamente al desarrollo integral de los
estudiantes: los juegos de animacion, la formacion integral y la Educacion Fisica. Estas
variables al conectarse entre si ayudan al enriquecimiento de la experiencia educativa dentro
y fuera del ambito educativo.
En primer lugar, los juegos de animacién constituyen dinamicas recreativas que fomentan la
implicacion activa del estudiante, estimulan la creatividad y fortalecen las relaciones
interpersonales. En este espacio los estudiantes se expresan libremente, liberan tensiones
acumuladas y experimentan la alegria del juego, lo cual mejora el clima escolar y fortalece
los lazos entre pares.
Por otro lado, la formacion integral busca el crecimiento humano en los aspectos fisico,
cognitivo y emocional. Alcanzar un desarrollo 6ptimo en estas areas permiten que los
estudiantes establezcan mejor las relaciones sociales, aprendan a trabajar en equipo y resolver
problemas mediante la cooperacion.
Finalmente, la Educacion Fisica se reconoce como una asignatura fundamental en el curriculo
educativo nacional, considerando que aporta directamente al desarrollo integral del
estudiante. A través del movimiento, el juego y las actividades recreativas, se promueve no
solo el bienestar fisico y emocional, sino que también la adquisicion de habitos saludables
desde edades tempranas. Asimismo, esta disciplina fomenta la valoracion del cuerpo humano.
2.1  Juegos de Animacion
Los juegos de animacion son actividades ludicas que buscan fomentar la integracion social, la
expresion corporal, la cooperacion y el disfrute. Estas dindmicas se aplican principalmente en

contextos educativos y recreativos como estrategia pedagogica para fortalecer la
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comunicacion, los vinculos sociales y el clima positivo educativo de aprendizaje. Segun
Paredes (2020), la ludica abarca cualquier actividad a través de la cual los seres humanos se
comunican, se expresan y conocen su entorno, formando asi una actividad libre que produce
bienestar. Esta vision se complementa con lo que Mena Quimbita y Acosta Bones (2024) han
expuesto , en el sentido de que los juegos de animacion ayudan a fomentar un entorno
positivo, incentivando la expresion corporal, la creatividad y la comunicacién entre

compaferos.

2.1.1 Eljuego
Es una actividad inherente al desarrollo infantil, mediante la cual los estudiantes exploran el
entorno, desarrollan destrezas y construyen significados que les permiten comprender el
mundo que los rodea. Gracias a este proceso, se adquieren aprendizajes esenciales. Segun
UNICEF (2020), el juego es un medio fundamental mediante el cual los nifios/as desarrollan
destrezas esenciales para su crecimiento y aprendizaje integral.
Desde el ambito educativo, el juego potencia de manera integral las dimensiones cognitivas,
fisicas y emocionales en el desarrollo infantil, haciendo de esta una herramienta didactica
indispensable.

e Caracteristicas de los juegos

El juego debe ser practicado de forma libre y voluntaria. Pefia Hernandez et al. (2020)
senalan que los juegos representan una actividad fundamental, especialmente aquellos que
implican movimientos, pues responden a una necesidad evolutiva propia de la infancia.

A través del juego, el estudiante tiene la posibilidad de expresarse espontdneamente, explora
su entorno y fortalece su autonomia. En esta linea, Garaigordobil (2025) enfatiza que el juego
estimula la creatividad, la imaginacién y la capacidad de resolucion de problemas,

competencias clave para una formacion integral.
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o Importancia de los Juegos
El juego desempefia una funcidn esencial pues al momento de jugar no solo entretiene, sino
que también educa, desarrolla habilidades y fortalece vinculos sociales. Para Andrade (2020)
el juego permite experimentar vivencias placenteras que reflejan su mundo interior
facilitando asi la expresion de sus sentimientos, necesidades y estado afectivos mas
profundos. En el campo de la Educacion Fisica, los juegos estimulan la participacion activa 'y
el respeto por las normas, fortalecen valores como la cooperacion, la empatia y el
compafierismo.

e Beneficios de los Juegos
El juego, como herramienta pedagdgica y social, puede considerarse como la actividad mas
completa que experimenta el ser humano, la nifiez es el primer escenario en el que se aprende
a jugar, siendo esta etapa clave para iniciar el desarrollo integral.
De acuerdo con Miranda (2020), los beneficios de los juegos se manifiestan en multiples

dimensiones:

» Fisicas: Estimula el movimiento, fortalece la coordinacion motora y mejora la
condicion corporal.

» Sensorial y mental: Estimula la percepcion y el pensamiento 1ogico.

» Afectivo y social: Promueve la empatia y la cooperacion.

» Creatividad e imaginacion: Fomenta el pensamiento abstracto.

2.1.2 Tipos de Juegos
El juego, como instrumento pedagdgico puede clasificarse en distintos tipos seglin su
finalidad, estructura y dindmica. Andrade (2020) sefiala que los nifios y nifias requieren
moverse desde los primeros momentos de vida, encontrando en el juego una fuente de placer

que les permite aprender, adquirir autonomia e independencia.
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En la asignatura de Educacion Fisica, esté clasificacion permite disefiar experiencias de

aprendizaje variadas y adaptadas a las necesidades del grupo.

o Juegos Cooperativos
Este tipo de juegos promueve valores esenciales como la empatia, la solidaridad y el trabajo
en equipo. Tapia (2023) explica que los juegos cooperativos permiten a los estudiantes
compartir vivencias, relacionarse con sus pares, interesarse por los sentimientos ajenos y
trabajar juntos para alcanzar un objetivo en comun.

e Juegos de Roles
Los juegos de rol brindan la oportunidad de asumir personajes o representar situaciones
ficticias, fomentando la creatividad, el pensamiento critico y la empatia. Segiin Morales
(2020) explica que esta dindmica consiste en asumir caracteristicas de personajes
imaginarios, quienes enfrentan situaciones propuestas por un moderador utilizando su
imaginacion a lo largo de una o varias sesiones.

o Juegos Tradicionales
Los juegos tradicionales son parte de la cultura comunitaria y se transmiten entre
generaciones a través de la practica. Por lo general, utilizan materiales sencillos, tienen reglas
simples, promueve la participacion activa y el respeto por las costumbres locales. De acuerdo
con Caicedo Angulo et al. (2023) estos juegos se definen como actividades ludicas propias de
una comunidad o region que generan alegria y perduran en el tiempo.
Incorporar los juegos tradicionales en el area de Educacion Fisica permite valorar las
costumbres locales y fortalecer la identidad cultural del grupo. Ademas, estas actividades
fomentan el trabajo colaborativo entre los estudiantes.

o Juegos Populares
Los juegos populares son actividades ludicas conocidas por la comunidad; aunque no tienen

origen ancestral, favorecen espacios participativos. Dorado (2021) resalta que estos juegos
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constituyen un patrimonio colectivo que merece ser valorado y conservado, pues permite
comprender mejor la cultura local.

o Juegos de Persecucion
Este tipo de juegos se basa en acciones como correr, eludir o atrapar, lo cual ayuda mucho a
mejorar la agilidad y la coordinacién motora. Segun Cando (2022), los juegos de persecucion
son extremadamente populares entre los estudiantes de todo el mundo y constituyen una
manera ludica eficaz para dirigir la energia fisica.

o Juegos Inclusivos
Las actividades inclusivas promueven que todos los estudiantes participen activamente,
incluyendo aquellos con discapacidad. La Educacién Fisica tiene el rol crucial en generar
ambientes accesibles y equitativos. Vasquez Guachisaca et al. (2024) indican que las
personas con discapacidad enfrentan diversos tipos de estigmatizacion social, que incluyen
actitudes de burla, compasion y caridad, basadas en sus limitaciones fisicas o cognitivas, lo
cual afecta su inclusion social.
En este sentido, el docente debe comprometerse con la adaptacion de las actividades
asegurando que todos los estudiantes puedan interactuar, divertirse y aprender juntos.
2.2 Formacion Integral
La formacion integral es una perspectiva educativa que aspira cultivar de forma equilibrada
todas las facetas del ser humano: fisica, cognitiva, emocional. Bolafios Martinez et al. (2020)
enfatizan que la Educacion Fisica permite al ser humano desarrollar un estilo de vida
saludable integral: cuerpo sano, mente sana, la capacidad de socializar, convivir y compartir

positivamente con otros, generando ambientes saludables en diferentes contextos.

Asimismo, Ochoa Gutiérrez y Guillermo Aldas (2022) senalan que la formacion integral

implica acciones institucionales orientadas al bienestar de los estudiantes integrando,
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funciones de docencia, investigacion y extension para promover ciudadanos responsables y
éticamente comprometidos.
2.2.1 Desarrollo Cognitivo

El juego es un recurso fundamental para el desarrollo del pensamiento, especialmente desde
la Educacion Inicial. Bergen (2020) sefiala que el juego proporciona un ambiente ideal para
favorecer el desarrollo cognitivo en los nifios pequeiios, especialmente en las habilidades de
pensamiento que contribuyen a una mayor profundidad cognitiva.

e Atencion y Concentracion
Para el aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes, son habilidades cognitivas
fundamentales la concentracion y la atencion. Segun Sanchez (2020) la atencion puede
entenderse como el factor que permite la entrada, retencion y procesamiento de la
informacion, mientras que la concentracion es el acto de enfocar todos los sentidos en un
estimulo mental o material.
De esta manera, la atencion es el primer paso para captar cualquier contenido, y la
concentracion mantiene el enfoque durante el tiempo necesario, facilitando una comprension
mas profunda y significativamente. Sdnchez (2020) complementa que una atencion sostenida
favorece una buena compresion; por ejemplo, un nifio que mantiene la atencion puede leer un
texto sin perder el hilo, entendiendo mejor su significado, lo que hace que el aprendizaje sea
mas fluido.
Por ello, los docentes deben estar preparados para afrontar diversos retos, adaptarse a
contextos variados y atender las necesidades particulares de cada estudiante.

o Capacidad Para Mantener la Atencion
Conseguir que los estudiantes mantengan la atencioén durante periodos de tiempo largos es

uno de los desafios habituales en el sector educativo. Guillamoén Rosa et al. (2021) afirman
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que los escolares tienen dificultades para sostener la atencién por mucho tiempo porque los
neurotransmisores en la corteza prefrontal se agotan.
Los juegos de animacidn, al implicar desafios continuos, reglas claras y objetivos
motivadores, generan una participacion activa y sostenida. Mejia (2020) manifiesta que las
actividades ludicas con componentes motores y sociales estimulan los sistemas atencionales
del cerebro, permitiendo que los nifios se mantengan concentrados por mas tiempo.

e Capacidad Para Recordar y Manipular Informacion
La memoria de trabajo puede ser considerada como la capacidad de retener informacion
temporalmente y utilizarla para realizar tareas complejas como el razonamiento, la
comprension y el aprendizaje. Esta habilidad es fundamental en la educacion considerando
que los estudiantes necesitan recordar instrucciones, procesar contenidos y actuar
simultaneamente. Mayer (2020) sostiene que el aprendizaje tiene como objetivos principales
la retencién y la comprension; la primera se refiere a almacenar informacion, mientras que la
segunda implica aplicar el conocimiento en situaciones nuevas, lo que facilita la
comunicacion y transferir lo aprendido.

2.2.2 Desarrollo Fisico

El desarrollo fisico desde la infancia es fundamental pues esta directamente relacionado con
la salud, la adquisicion de habilidades motoras y la prevencion de enfermedades futuras.
Paredes (2020) menciona que este desarrollo depende de factores como la genética, el
movimiento corporal, el estado de salud, la alimentacion, los habitos nutricionales y el

equilibrio emocional.

En el contexto escolar, la Educacion Fisica aporta el fortalecimiento de estas areas a través de
juegos y actividades que promueven la coordinacion, el equilibrio, la resistencia y la fuerza

muscular. De acuerdo con la OMS (2020) los nifios y adolescentes deben realizar al menos 60
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minutos diarios de actividad fisica principalmente aerébica de intensidad moderada

a vigorosa a lo largo de la semana.

Por ello, es fundamental que los profesionales encargados de la asignatura de Educacion
Fisica motiven a los estudiantes a mantenerse activos y participar en diversas actividades.

e Actividad Fisica
En el ambito escolar es fundamental para lograr el desarrollo integral incluyendo la mejora de
la coordinacidon motriz. De acuerdo con Perea Caballero et al. (2020), la actividad fisica es
cualquier movimiento del cuerpo generado por los musculos esqueléticos que impliquen un
gasto energético, ya sea de desplazamiento o de ejercicios mas complejos. Considera que son
fundamentales, dado que ayudan a prevenir enfermedades y a fortalecer las destrezas
sociales. La OMS (2020) sugiere que los nifios de 7 a 18 afios se ejerciten al menos una hora
al dia, con actividad fisica de moderada a intensa, porque los menores de seis afios deben
permanecer activos un minimo de tres horas diarias a través del juego. Para adultos, la

sugerencia es de al menos treinta minutos al dia.

e Desarrollo Motriz
El desarrollo motor constituye una progresion continiia enfocandose en una primera etapa de
la vida que se mantendrd a lo largo de la vida, donde el nifio progresa desde movimientos
simples hacia los mas complejos. Segun Villera (2023) el crecimiento motor es un proceso
que se inicia al nacer y prosigue durante varias fases a lo largo de la vida.
Durante este proceso, se adquieren habilidades basicas como gatear, caminar y correr, que
son esenciales para el descubrimiento del mundo.

o Equilibrio y Agilidad
El equilibrio y la agilidad forman parte de la coordinacion corporal general y deben ser
estimulados desde edades tempranas. A medida que el nifio va creciendo se enfrenta a nuevos

obstaculos en donde el equilibrio y la agilidad requieren de mas atencion. Salazar Riveros y
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Vanegas Jiménez (2023) definen el equilibrio corporal como las modificaciones tonicas
musculares articulares la estabilidad entre el eje corporal y eje de gravedad.
Por otro lado, la agilidad es la capacidad que tiene un individuo para cambiar de direccion y
posicion corporal con rapidez y control.
Los educadores deben promover juegos y actividades que impliquen desplazamientos
irregulares, cambios de ritmo o actividades en superficies variables, todo esto para estimular
las habilidades de manera divertida y segura.

e Desarrollo de Cualidades Fisicas
Las cualidades fisicas incluyen la fuerza, resistencia, velocidad y flexibilidad, las cuales se
van desarrollando progresivamente mediante actividades y juegos especificos. Por ejemplo,
las carreras cortas potencian la velocidad, empujes fomentan la fuerza, movimientos
continuos mejoran la resistencia, y estiramientos ayudan a la flexibilidad. Sebastiani Obrador
et al. (2020) las caracteristicas fisicas son elementos que definen la condicion fisica y su
optimo desarrollo, seglin indican, logrando a través del entrenamiento, tener un impacto
directo en el aprendizaje motor, asi como en las capacidades tacticas y técnicas deportivas.

2.2.3 Desarrollo Emocional

El desarrollo emocional es la capacidad que tiene cada ser humano para reconocer,
comprender y gestionar emociones propias y ajenas, la colocacion de juegos en las
actividades de Educacion Fisica permite que los estudiantes expresen sus sentimientos de
manera natural, aprendan a manejar la frustracion y experimenten la alegria del logro. Segun
Bisquerra (2020) la educacion emocional inicia en los primeros momentos de la vida y debe
acompanar todo el ciclo de la vida, estando presente en la educacion y en diferentes contextos
sociales.

e Emociones Positivas
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Los juegos en las actividades contribuyen a despertar emociones positivas en los estudiantes,
fundamentales para su desarrollo integral. Sebastiani Obrador et al. (2020) resaltan que las
emociones positivas resuelven asuntos relacionados con el desarrollo personal, el crecimiento
y la conexion social.
Al participar en estas actividades los estudiantes disfrutan el placer del movimiento y la
interaccion con sus compafieros, integrando mente y emociones en experiencias placenteras y
desafiantes.

e Control de Emociones
El control de emociones es una habilidad clave del desarrollo emocional que se potencia
significativamente a través de los juegos. Estas actividades, al involucrar la interaccion con
otros y la aceptacion de reglas, colocan a los estudiantes en situaciones que les exigen
manejar la frustracion, regular la euforia y resolver conflictos de forma adaptativa, en la cual
el rol del docente es muy primordial considerando que él es el encargado de manejar los
aspectos negativos que se pueden presentar en las clases. Andtjar Casemiro et al. (2020)
sostienen que la educacion emocional debe integrarse en la practica pedagogica diaria, siendo
el juego una herramienta idénea. En competencias grupales o dinamicas cooperativas, los
estudiantes aprenden a identificar sus emociones, reconocer las de otros y responder con
empatia y autorregulacion.

o Emociones Negativas
Las emociones de los nifios en ocasiones pueden ser variadas pues hay momentos en donde la
frustracion, la ira, la tristeza o los celos, especialmente en contextos de competencia o cuando
los resultados no son los esperados. Estas emociones, si no son gestionadas adecuadamente,
pueden afectar la convivencia escolar y la salud emocional de los estudiantes.
Seglin Salcedo Marti et al. (2022) la inteligencia emocional consiste en identificar y regular

las emociones propias y ajenas para mejorar las relaciones interpersonales.
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Los juegos ofrecen espacios para que los estudiantes aprendan a tolerar la frustracion,
respetar turnos y asumir responsabilidades, transformando las emociones negativas en
oportunidades de aprendizajes.
2.3 Educacion Fisica
Es una asignatura fundamental que forma parte del curriculo nacional, esta asignatura influye
directamente en el proceso integral del estudiante. Mediante la practica de actividad fisica,
juegos y deportes, esta area promueve el desarrollo de habilidades motrices, fortalece la salud
fisica, estimula el trabajo en equipo y fomenta valores como la responsabilidad y el respeto.
La UNESCO (2022) destaca que la Educacion Fisica es un pilar esencial para el desarrollo
integral de los individuos, pues impulsa un estilo de vida activo y saludable, contribuyendo al
bienestar fisico, cognitivo y socioemocional. Por su parte, Ochoa Gutiérrez y Guillermo
Aldas (2022) afirman que esta disciplina ha ido tomando mayor protagonismo dentro del
proceso educativo, ya que fortalece las capacidades de desarrollo de valores cognitivas y en
desarrollo motor.

2.3.1 Importancia de la Educacion Fisica en el Curriculo
La Educacion Fisica tiene un papel fundamental durante la vida, considerando que nos aporta
salud tanto fisica como mental, al realizar actividad fisica regularmente, las personas
desarrollan habilidades y adquieren conocimientos que contribuyen a una vida saludable y
equilibrada. Ademas, esta practica nos ayuda a combatir enfermedades como la obesidad. La
UNESCO (2022) ha destacado el valor de esta disciplina como componente esencial en la
formacion de los individuos, al sefialar que favorece un estilo de vida activo y saludable,

potenciando el desarrollo fisico, social y emocional de las personas.
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e Participacion Activa de los Estudiantes en Educacion Fisica
La participacion activa por parte del estudiante es clave para lograr un aprendizaje
significativo, esto permite que el estudiante tenga un desempeno propio y diferenciado, para
lo cual se debe utilizar adecuadamente estrategias adecuadas y generar un ambiente favorable
para la interaccion, pues factores como el temor o la dificultad para expresarse puede limitar
una participacion efectiva. Aguaguina y Medina (2020) sefialan que el docente debe recurrir a
diversas estrategias para incentivar la participacion en clase, el uso de estrategias
inapropiadas puede generar desinterés en los estudiantes.

e Habitos de Vida Saludable en Educacion Fisica
La actividad fisica es una de las herramientas mas efectivas para promover estilos de vida
saludables, pues contribuye de forma significativa a la estabilidad general y a la prevencion
de enfermedades. Cualquier tipo de actividad fisica sin importar la intensidad o duracion
ofrece beneficios importantes para la salud del corazon, del cuerpo y la mente. No obstante,
para optimizar sus efectos es fundamental complementar con una alimentacion balanceada,
rica en proteinas, frutas y vegetales. La OMS (2020) sefiala que la actividad fisica es esencial
para prevenir enfermedades no transmisibles, en la mejora de la salud mental y en el control
del peso corporal, aspectos que deben ir de la mano con una dieta saludable para lograr un
mayor impacto.

e Actitud Hacia la Educacion Fisica
En Educacion Fisica el estudiante percibe, valora y responde emocionalmente ante la
asignatura manifestando actitudes positivas como el interés, el entusiasmo y la disposicion
para participar activamente en las propuestas por el docente. No obstante, también puede
expresar actitudes negativas como la falta de interés o la negativa para participar en las

actividades planteadas.
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Para que el estudiante desarrolle una conducta y actitud adecuada, es fundamental su
disposicion, motivacion y responsabilidad a lo largo del proceso de ensenanza-aprendizaje.
(Urrutia Medina et al., 2024).
2.3.2 Educacion Fisica y el Aprendizaje

Es el proceso de aprendizaje que comienza desde los primeros dias de vida; pues el
movimiento corporal representa una de las primeras formas de interaccion con el entorno.
Esta area no solo se enfoca en la parte fisica, sino que se convierte en un instrumento vital
para el desarrollo holistico del alumnado mediante la actividad fisica, el juego y el
movimiento. En estos espacios, no solo se desarrollan sus capacidades motoras, sino también
las emocionales, y cognitivas que son fundamentales para su crecimiento. Segun Monar
Calero et al. (2025) la Educacion Fisica, bien orientada, favorece la disciplina, la autonomia y
la toma de decisiones, elementos que influyen positivamente en el rendimiento académico y
en el comportamiento dentro y fuera del aula.

e Relaciona el Movimiento con Aprendizajes de Otras Areas
El movimiento corporal no solo contempla el desarrollo fisico, sino que también, se
encuentra vinculado con el fortalecimiento de diversas areas del conocimiento. En el proceso
de ensefianza-aprendizaje, el cuerpo y el movimiento actian como herramientas que permiten
al ser humano aprovechar y potenciar su desempefio en otros ambitos educativos,
favoreciendo asi un aprendizaje integral y significativo. En este sentido, Grafia Albarellos et
al. (2024) sostienen que la actividad fisica puede convertirse en una herramienta pedagogica
poderosa para conectar el aprendizaje motor con el desarrollo cognitivo, lingiiistico y social
dentro del entorno escolar.
La relacion de la Educacion Fisica con otras areas del conocimiento se evidencia también en

el uso de estrategias corporales para mejorar el aprendizaje. Al respecto, Pacheco et al. (2022)
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complementan que, cuando los estudiantes emplean movimiento corporal como el baile y el
canto, el estudiante aumenta su motivacion y el aprendizaje de inglés es mas significativo.

e Resolucion de Problemas a Través del Juego
El juego es una herramienta pedagogica poderosa que permite a los estudiantes enfrentarse a
situaciones nuevas, tomar decisiones, buscar soluciones y aprender de los errores. Al
participar en actividades ludicas los estudiantes se enfrentan de manera natural a retos que
deben resolver en tiempo real mediante la toma de decisiones, la comparacion y el andlisis.
Como senala Lafleur (2021) el juego fomenta la solucién de problemas al proporcionar un
entorno seguro en el que los estudiantes tienen la posibilidad de experimentar, cometer
errores y aprender sin temor a fracasar.

o Aplicacion de Normas y Reglas Durante la Prdctica de Actividad Fisica
La aplicacion de normas y procedimientos claros durante las clases de Educacion Fisica es
esencial para promover la disciplina y optimizar el ambiente de aprendizaje. Cuando los
estudiantes comprenden y respetan las reglas establecidas como turnarse, respetar espacios y
seguir ordenes, favorece un entorno mas ordenado y seguro. Por ejemplo, Cafion y Villarreal
(2022) destacan que las reglas bien definidas y consistentes, adaptadas al contexto de las
clases motrices, reducen las interrupciones y aumentan el compromiso de los estudiantes en
las actividades.

2.3.3 Rol del Docente en Educacion Fisica

El maestro de Educacion Fisica cumple un rol esencial en el proceso formativo de los
estudiantes, pues va mas alld de ensefiar habilidades motoras. Su labor implica crear espacios
de aprendizajes seguros, inclusivos y motivadores que favorezcan la formacion integral. En
este sentido el docente actiia como facilitador, guia y mediador en la promocion de adquirir
destrezas fisicas, sino también el fortalecimiento de valores. Segiin Maquera et al. (2025), el

rol de docente en Educacion Fisica no cambia de inmediato, pero ya no es posible enfocarse
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solo en el rendimiento fisico y el deporte, hoy se requiere profesionales con formacion y
vocacion pedagogica para desarrollar las competencias del curriculo.

e Capacitacion Docente
La formacion de los profesores juega un papel esencial en el proceso formativo de los
estudiantes, pues mejora la calidad educativa y garantiza que los educadores estén preparados
para enfrentar los retos. En el ambito de la Educacion Fisica, la formacion permanente
fortalece tanto las competencias técnicas como las pedagogicas. En este sentido, Galarraga
Triana et al. (2023) sostienen que la capacitacion docente fortalece su compromiso
profesional, impulsa la innovacion en la practica educativa y no debe limitarse unicamente a
lo técnico o lo fisico, sino que también trata el progreso de competencias pedagogicas,
sociales y emocionales que posibilitan una ensefanza mas efectiva.

e Planificacion por Parte del Docente
La planificacion docente constituye un proceso clave que guia la ensefianza de manera
estructurada, organizada y coherente. No solo implica definir los objetivos de aprendizaje,
contenidos y metodologia, sino que también anticipar las necesidades del grupo, seleccionar
recursos adecuados y prever posibles ajustes de las caracteristicas de los estudiantes. Una
buena planificacion permite que las clases sean mas efectivas, inclusivas y alineadas con los
fines del curriculo. Cuevas Lopez et al. (2023) indican que la planificacion es el momento en
el que el docente realiza la toma de decisiones previas a la clase respecto al contenido a
abordar, asi como los métodos a emplear durante la ensefianza.

e Evaluacion por Parte del Docente
La evaluacion por parte del docente de Educacion Fisica debe entenderse como un proceso
formativo, continuo y reflexivo que va mas alla de medir tnicamente el rendimiento fisico.
Su objetivo es evaluar el desarrollo integral del estudiante teniendo en cuenta factores como:

el esfuerzo, la participacion y la adquisicion de competencias emocionales, sociales,
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cognitivas y motrices. En esta linea, Montoya Grisales et al. (2023) apuntan que el proceso
educativo necesita de nuevas Opticas para la evaluacion, sobre todo porque no todos los
estudiantes aprenden a la misma velocidad ni de modo igual; por ende, la evaluacion tiene
que ser adaptable, contextual y flexible.

2.4  Marco Legal

En Ecuador, la legislacion reconoce la educacion, el deporte, la educacion fisicay la
recreacion como derechos esenciales que favorecen al desarrollo integral de las personas.
Esta investigacion se fundamenta en diversas normativas, las cuales apoyan la presente
investigacion acerca de los juegos de animacion en la formacion integral de los estudiantes de
la bésica elemental por medio de la asignatura de Educacién Fisica.

En el marco juridico ecuatoriano, en el articulo 26 del texto legal de la Republica del Ecuador
(2008), se establece que la educacion como un derecho que debe asegurarse a lo largo de toda
la vida, y también es una obligacion ineludible del Estado debido a su rol fundamental en
alcanzar el Buen Vivir. El articulo 27 también enfatiza la importancia de una educaciéon
inclusiva, intercultural, de calidad, y centrada en el desarrollo integral. Este c6digo reconoce
que la cultura fisica es un elemento formativo que fomenta principios como la paz, la
solidaridad y la equidad, los cuales son compatibles con las metas educativas de los juegos de
animacion.

La Ley de Educacion Fisica, Recreacion y Deporte (2010), en su articulo 3, establece que las
actividades vinculadas con este &mbito tienen que llevarse a cabo de forma voluntaria y libre,
considerando estos derechos como esenciales y asegurados por el estado. La recreacion,
segun el articulo 89 de la misma ley, es un vinculo de actividades ludicas y fisicas que se
conlleva en el tiempo libre con el objetivo de mejorar el bienestar social, psicologico y
bioldgico. Esto justifica su inclusion en los procesos educativos a través de juegos de

animacion.
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En la Ley Orgénica del articulo 54 de Educacion Intercultural, en su codificacion del 2024,
sefnala que la educacion en los niveles iniciales debe fomentar el desarrollo completo del nifio
en términos cognitivos, afectivos, psicomotrices, sociales e identitarios, considerando la
diversidad cultural y las diferentes maneras de aprender. Al mismo tiempo, el articulo 56
indica que la Educacion General Bésica sigue y extiende este proceso de formacion durante
diez afios de escolaridad obligatoria, comenzando a los cinco afos. En esta etapa se
consolidan y profundizan las competencias adquiridas en la educacidn inicial, incorporando
las disciplinas bésicas y fomentando una participacion critica y responsable y solidaria en la
vida ciudadana, con miras a la preparacion para el bachillerato.

En ese mismo sentido, el articulo 26 del Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2022) asegura
que los adolescentes, las nifias y los nifios tengan derecho a una vida completa, la cual
incluye el acceso a espacios destinados al juego y la recreacion, aspectos esenciales para su
desarrollo integral. De igual manera, el articulo 48 subraya el deber de las autoridades
gubernamentales de garantizar espacios y condiciones propicias para la realizacion del juego
tradicional, lo cual contribuye a preservar las manifestaciones culturales y fortalecer el
sentido de identidad de las comunidades.

Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador (2025), tomando como referencia la UNESCO
(2024), las competencias socioemocionales constituyen un conjunto de habilidades que se
desarrollan a lo largo de la vida y permiten a los individuos reconocer, comprender y regular
sus propias emociones, pensamientos y conductas, ademds de interpretar y relacionarse de
manera empatica con los demads. Estas capacidades son fundamentales para el aprendizaje
integral, pues abarca aspectos éticos, emocionales y cognitivos. Su objetivo fundamental es
asegurar que los nifios y nifias tengan las mismas oportunidades, fomentando su completo

desarrollo humano y evitando situaciones de violencia y peligros psicosociales.
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CAPITULO 111

3 MARCO METODOLOGICO
3.1  Descripcién del Area
La Escuela de Educacion Basica 12 de Octubre esta ubicada al norte de la ciudad de Quito,
especificamente en las calles Las Algas N50-19 y de las Fucsias, es una Institucion de
sostenimiento fiscal que cuenta con aproximadamente 500 estudiantes, distribuidos desde
primero hasta séptimo de Educacién General Bésica, bajo la modalidad presencial, la
poblacion estudiantil es diversa, conformada por nifios y nifias de origen mestizo, indigenas,

afroecuatorianos asi como estudiantes migrantes provenientes de Venezuela y Colombia.
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Tlustracion 1 Ubicacion, Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”

Fuente Google Maps
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Tlustracion 2 Identidad, Escuela de Educacion Basica ““12 de Octubre”
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Datos Generales de la Escuela de Educacion Basica 12 de Octubre

La Escuela de Educacion Basica 12 de Octubre esté localizada en el sector urbano de la
parroquia San Isidro del Inca, que pertenece a la zona 9 del canton Quito, en la provincia de
Pichincha. Su cédigo AMIE es 17H01071. Es una institucién fiscal, que brinda educacion
escolarizada regular, bajo el sistema Sierra y en modalidad presencial. Ofrece una tinica
jornada de atencion, que se lleva a cabo por la mafiana. El inmueble es de propiedad
institucional y se accede a €l por tierra.

3.2  Enfoque de la investigacion

La presente investigacion adopt6 un enfoque total llamado también como investigacion mixta
o multimodal, combinando elementos de los paradigmas cuantitativos y cualitativos para
lograr una comprension integral del objeto de estudio.

Esta metodologia permiti6 analizar datos numéricos a través de herramientas estadisticas, asi
como analizar las experiencias, percepciones y posturas de los participantes en su entorno
natural. Desde el enfoque cuantitativo, se aplicé una guia de observacion dirigida a
estudiantes de basica elemental, que permitio identificar patrones, frecuencias y relaciones
estadisticas sobre la aplicacion y resultados de los juegos de animacion en la formacion
integral de la Educacion Fisica. Desde el enfoque cualitativo, se desarrolld una entrevista
semiestructurada con preguntas abiertas con validez y profundidad del estudio sobre la
formacion integral a través de la Educacion Fisica.

Esta estrategia permitio no solo medir el impacto de los juegos de animacion, sino también
comprender codmo estos contribuyen al desarrollo cognitivo, fisico y socioemocional en los
estudiantes; De acuerdo con Naupas et al. (2018), el enfoque total o mixto. “Busca combinar

métodos de la investigacion cualitativa con los de la investigacion cuantitativa” (p. 142).
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3.3  Alcance de la Investigacion

El estudio tiene un alcance descriptivo y correlacional, pues permitié detallar las
caracteristicas de los juegos de animacion utilizados y las manifestaciones del desarrollo
cognitivo, fisico y emocional de los estudiantes. De acuerdo con Zufiiga et al. (2023), la
investigacion correlacional posibilita establecer la fuerza y la direccion de las relaciones entre
dos o mas variables, mientras que el enfoque descriptivo contribuye a una comprension
detallada de los fendmenos educativos.

En este sentido, el estudio tuvo un caracter correlacional, pues se busco establecer la
relacion que existid entre la aplicacion de los juegos de animacion y el desarrollo integral de
los estudiantes de Bésica Elemental de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”. Este
tipo de investigacion permiti6 identificar como las variables se asocian entre si dentro del
proceso educativo sin la necesidad de manipularse directamente.

Ademas, el componente descriptivo se centro tanto en describir las caracteristicas de los
juegos de animacion y su impacto en la formacion integral de los estudiantes, aportando
evidencias que orienten a los docentes hacia précticas pedagdgicas mas dindmicas y

significativas.

Para esta investigacion se empleo6 una investigacion de campo, considerando que se desarrolld
directamente en el ambito educativo, especificamente en la Escuela de Educacion Bésica “12
de Octubre”, esto permitié observar las practicas docente y las respuestas de los estudiantes en
su contexto natural, este tipo de estudio facilitd la recopilacién de informacion real, precisa y
contextualizada. Gémez (2021), indica que la investigacion de campo se realiza “en el mismo
lugar y tiempo donde ocurre el fendmeno, con el proposito de obtener informacion sistematica

y relacionada con el tema de investigacion™ (p. 67).
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3.4  Diseifio de Investigacion

La organizacién de la investigacion se realizo de manera no experimental, con corte
longitudinal, porque las variables del estudio no fueron manipuladas intencionalmente, sino
que fueron observadas y analizadas, tal como ocurrieron en su contexto natural a lo largo del
tiempo. Este disefio permitié analizar los cambios y efectos producidos tras la aplicacion de
la guia didactica con juegos de animacion en la Escuela “12 de Octubre”, valorando el
impacto en el desarrollo integral de los estudiantes. Por lo tanto, Arias (2021), manifiesta que
en el disefio no experimental no hay estimulos o condiciones experimentales a las que se
sometan las variables de estudio, los sujetos del estudio son evaluados en su contexto natural
sin alterar ninguna situacion; El mismo autor en relacion con el eje longitudinal sustenta que
este disefio recoge la informacion en distintos momentos, permitiendo identificar variaciones

y tendencias en el tiempo. (Arias, 2021).

Por lo tanto, este estudio se desarrollo con los estudiantes de la Basica Elemental de Escuela
“12 de Octubre”, donde se aplicaron observaciones y entrevistas en diferentes etapas del
proceso, con el propdsito de evaluar los efectos que los juegos de animacion generan en la

formacion integral.

3.5 Métodos de Investigacion

e Meétodo Inductivo: Este método permitio partir de observaciones particulares para
formular generalizaciones sobre el impacto de los juegos de animacion en la formacion
integral. Gomez (2021) indica que. “Es un procedimiento racional que va de lo individual
a lo general en el que a partir de resultados particulares se buscan las relaciones generales
que las expliquen” (p. 85). En este estudio se observaron los juegos de animacién y su
incidencia de la formacion integral a través de la Educacion Fisica en los estudiantes de

Basica Elemental de la escuela “12 de Octubre”.
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e Meétodo deductivo: Este método permitio partir de teorias y conceptos generales sobre la
Educacion Fisica y la formacion integral, para luego analizarlos en relacion con los
resultados obtenidos en la practica. Este método facilité la aplicacion de principios
generales a situaciones concretas, favoreciendo la comprension de como los juegos de
animacion impactan en el desarrollo integral. Segiin Gémez (2021), el razonamiento
deductivo permite aplicar principios generales a situaciones concretas con el fin de
comprobar su validez o alcance.

e Meétodo Analitico: Este método permitido descomponer los elementos que intervienen en el
proceso educativo, como la cooperacion, la participacion, la atencion y el trabajo en
equipo. Este andlisis detallado permitiéo comprender las causas y los efectos que los juegos
de animacion generaron en el comportamiento y desarrollo integral. Segiin Gomez (2021),
define el método analitico como aquel que “consiste en descomponer el todo en sus partes
con el proposito de observar las causas, la naturaleza y los efectos del fenomeno”, (p. 85).

e Meétodo sintético: Este método posibilitd que los resultados de las observaciones,
entrevistas y analisis tedricos fueran unificados para llegar a conclusiones generales sobre
la influencia que tienen los juegos de animacion en la formacion integral. La sintesis, de
acuerdo con Gémez (2021), es un proceso de reconstruccion que mezcla los componentes

analizados para proporcionar una perspectiva integral y consistente del fendmeno.

3.6  Técnicas e Instrumentos de Investigacion

o Guia de Observacion: Este instrumento fue empleado para registrar comportamientos de
manera sistematica y actitudes de los estudiantes, y se disefid con categorias especificas
relevantes durante la aplicacion de los juegos de animacion.
Observacion: Este método se utilizo en las clases de Educacion Fisica para documentar la
conducta y participacion de los estudiantes, asi como la actuacion de los docentes tutores

de la Basica Elemental en la implementacion de actividades ludicas, con el proposito de
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identificar su rol, estrategias y nivel de implicacion en la formacion integral de los
estudiantes de la Escuela “12 de Octubre”, lo que permitio la efectividad y aplicabilidad de
los juegos de animacidn. De esta manera, se obtuvo informacién valiosa sobre la
efectividad de los juegos de animacion para fortalecer la formacion integral de los
estudiantes y su aplicabilidad en el contexto educativo real.

e Guia de Entrevista: Este instrumento estructur6 las entrevistas aplicadas a docentes y
estuvo compuesto por preguntas abiertas alineadas con los objetivos de la investigacion.
Entrevista: Las entrevistas se aplicaron a los docentes del area de la Educacion Fisica 'y
Coordinador de basica elemental que integran en la Escuela 12 de Octubre. Con el
proposito de recopilar informacion detallada sobre sus experiencias, reflexiones y
opiniones respecto a la formacion integral de los estudiantes, a partir de la aplicacion de

juegos de animacion.

3.7  Formulacion de Hipotesis

En correspondencia con el cuarto objetivo especifico de evaluar la aplicacion de la guia del
proceso didactico sobre los juegos de animacion para el desarrollo de la formacion integral de
los estudiantes de Basica Elemental de la Escuela “12 de Octubre”, se plantean las siguientes

hipotesis, fundamentadas en los resultados esperados del Test y Postest:

Hipotesis General
o HI (Hipétesis de investigacion): La aplicacion de una guia didéctica basada en juegos
de animacion genera mejoras significativas en la formacion integral de los estudiantes

de Basica Elemental de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre™.

o HO (Hipotesis nula): La aplicacion de una guia didactica basada en juegos de animacion
no produce mejoras significativas en la formacion integral de los estudiantes de Basica

Elemental de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”.
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Hipotesis Especificas
(HT) La aplicacion de juegos de animacion incrementa la concentracion y la

participacion activa de los estudiantes durante las actividades de Educacion Fisica.

(HO) La aplicacion de juegos de animacion no incrementa la concentracion ni la

participacion activa de los estudiantes.

(H1) La aplicacion de juegos de animacion fortalece las capacidades fisicas basicas de
los estudiantes, especificamente equilibrio, fuerza y coordinacion.
(HO) La aplicacion de juegos de animacion no fortalece las capacidades fisicas basicas

de los estudiantes.

(HT) La aplicacion de juegos de animacion favorece el desarrollo socioemocional de
los estudiantes, promoviendo el autocontrol y una actitud positiva frente a la derrota.
(HO) La aplicacion de juegos de animacion no influye en el desarrollo socioemocional

de los estudiantes.

(HT) La aplicacion de juegos de animacion mejora la interaccion y la cooperacion
social entre los estudiantes.
(HO) La aplicacion de juegos de animacion no mejora la interaccion ni en la

cooperacion social entre los estudiantes.

Procedimiento de investigacion

Fase I. Identificacion

Identificar los tipos de juegos de animacion para dar importancia a la Formacion

integral a través de la Educacion Fisica en los estudiantes de Basica Elemental de la

Escuela 12 de Octubre.

En esta fase, se realizo la recoleccion de informacion inicial mediante la observacion directa

en la hora de clase y la revision documental institucional, con el fin de identificar el tipo de
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juegos de animacion que se utilizan en la asignatura de Educacion Fisica, asi como su
frecuencia y proposito. Esta etapa permitid reconocer las practicas ludicas existentes y su

vinculacién con el desarrollo integral del estudiante.

Fase II Diagndéstico
Diagnosticar la importancia de la formacion integral mediante que aportan a los

estudiantes de Basica Elemental de 1a Escuela 12 de Octubre.

El diagndstico de la informacion obtenida a través de la aplicacion de la guia de observacion
a los estudiantes, asi como la entrevista al docente y al coordinador de la basica elemental. Se
buscé determinar el grado de influencia que tienen los juegos de animacién en las
dimensiones fisica, cognitiva y emocional de los estudiantes. El diagnostico se enfocd en

evidenciar fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora en la practica pedagogica.

Fase III Propuesta

Aplicar una guia del proceso didactico sobre los juegos de animacion para dar
importancia a la Formacion integral a los estudiantes de Basica Elemental de la Escuela
12 de Octubre.

Con base a los resultados de las fases anteriores, se disefio una guia didactica con juegos de
animacion, adaptada a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes del nivel Elemental.
Esta propuesta busco fomentar la formacion integral a través del juego, considerando como
una herramienta efectiva para promover aprendizajes significativos y un desarrollo armonico

en los estudiantes.

Fase IV Evaluacion
Evaluar la aplicacion de la guia del proceso didactico sobre los juegos de animacion
para el desarrollo de la Formacion integral a los estudiantes de Basica Elemental de la

Escuela 12 de Octubre.



36

En esta fase se procedio a evaluar la efectividad y pertinencia de la guia didactica sobre los
juegos de animacion para el desarrollo de la formacion integral en los estudiantes con el
proposito de determinar el grado de impacto que tuvo su aplicacion. Para garantizar la validez
de los resultados, lo que permitié contrastar resultados y obtener una vision mas amplia del

efecto de los juegos de animacién en diferentes contextos.

3.9 Poblacion y Muestra
e Poblacion
La poblacion de la Basica Elemental de la Escuela “12 de Octubre”, como objeto de estudio,

estuvo conformada por estudiantes y docentes distribuidos de la siguiente manera:

N.° Elemento Humano Poblacion

1 | Estudiantes del nivel Elemental 70

Docentes del area de Educacion Fisica y Coordinador

de basica elemental

Total 73

Nota Poblacion de investigacion de Estudiantes y Docentes de la Escuela "12 de Octubre”

Dado el tamafio reducido y la disponibilidad de todos los integrantes se procedio a trabajar
con toda la poblacidn, evitando la seleccion de una muestra y garantizando que los resultados

reflejen con precision la realidad del contexto educativo.
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37

Educacion Fisica en
los estudiantes de
Basica  Elemental
de la Escuela 12 de
Octubre.

e 2.1.2 Tipos de
juegos.

e Juegos cooperativos.
e Juegos de rol.

e Juegos tradicionales.
e Juegos populares.

e Juegos de persecucion
e Juegos inclusivos.

objetivo principal de los juegos
de animacion en el aula?

4. ;Qué criterios toma en cuenta
para seleccionar los juegos de
animacion adecuados para sus
estudiantes?

5. {Como reaccionan los
estudiantes ante este tipo de
juegos?

6. Desde su experiencia, ;qué
entiende por formacion integral
en los estudiantes de Educacion
General Bésica?

7. {Qué aspectos considera
usted que conforman el
desarrollo integral de un nifio?
8. (De qué manera contribuyen
las actividades fisicas y
recreativas al desarrollo de estos
aspectos?

9. (Considera que los juegos de
animacion aportan al desarrollo
integral de los estudiantes? ;Por
qué?

. . . . . . Items Técnicas e Escala de
Objetivo Variable Dimension Indicador . .
instrumentos medicion

Identificar los tipos e Caracteristicas de los 1. (Utiliza juegos de animacion | e Entrevista e Abierta
de  juegos de . juegos en sus clases de Educacion e Guia de
animacion para dar e 2.1.1 Eljuego |, Importancia de los Fisica? ;Con qué frecuencia? entrevista
importancia a la| 4 21 Los juegos 2. (Qué tipo de juegos de
Formac1’c'>n integral juegos de e Beneficios de los juegos ammacrlén suc?le aplicar?
a través de Ila animacion 3. (Cual considera que es el
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10. ;Ha notado cambios en el
comportamiento o en el
rendimiento de los estudiantes
como resultado de la
implementacion de juegos de
animacion?
11. ;Qué beneficios cree que
ofrecen los juegos de animacion
en el fortalecimiento de valores
como el respeto, la cooperacion
o la responsabilidad?
12. ;Cree usted que los juegos
de animacion promueven la
inclusion y la participacion
equitativa en clase? ;Como lo
ha evidenciado?
13. ;Qué estrategias
implementa para que los juegos
de animacion no solo sean
recreativos, sino también
formativos?
14. ;Qué sugerencias daria
para potenciar el uso de juegos
de animacion como
herramienta pedagogica para
lograr una formacion integral?

Diagnosticar  la
importancia de la

formacion

integral que
aportan a los
estudiantes de

Basica Elemental

e 221
Desarrollo
cognitivo

e Atenciony
concentracion

e Capacidad para
mantener la atencion.

e Capacidad para recordar
y manipular
informacion.

1. Mantiene la concentracion
durante el desarrollo del juego.
2. Recuerda y aplica
correctamente las reglas sin
necesidad de explicacion
adicional.

3. Incorpora movimientos
nuevos aprendidos durante la
actividad.

e Observacion
e Guiade
observacion

e Siempre
e Casi

siempre
e Rara vez
e Nunca
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de la Escuela 12 | ¢ 221a e 222 e Actividad Fisica 4. Mantiene el equilibrio en la
de Octubre. formacion Desarrollo e Desarrollo motriz. realizacion de ejercicios o
integral fisico e Equilibrio y agilidad. juegos.
e Desarrollo de 5. Demuestra mayor fuerza o
cualidades fisicas. velocidad atribuible a la
practica de juegos.
6. Expresa felicidad y disfrute al
jugar con sus compafieros.
7. Expresa felicidad y disfrute al
jugar con sus compariieros.
8. Acepta la derrota con actitud
positiva, valorando la
experiencia de haber
e 223 e Emociones positivas. participado. .
Desarrollo e Control de emociones. 9.. Cor}trola sus emociones ante
emocional. o Emociones negativas. s1tua010.n’es de conflicto o
frustracion.
10. Muestra agrado por jugar y
compartir con otros nifios,
evidenciando cooperacién
e Participacion activa de
e 231 los estudiantes en
Importancia Educacion Fisica.
de la e Habitos de vida
Educacion saludable en Educacion
Fisica en el Fisica.
curriculo. e Actitud hacia la

Educacion Fisica.
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e 23
Educacion
Fisica

e 232
Educaciéon
Fisica y el
aprendizaje.

e 2.3.3 Roldel

docente en
Educacion
Fisica

e Relaciona el
movimiento con
aprendizajes de otras
areas

e Resolucion de
problemas a través del
juego.

e Aplicacion de normas y
reglas durante la
practica de actividad
fisica.

e Capacitacion docente

¢ Planificacion por parte
del docente.

e Evaluacion por parte
del docente.
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3.11 Consideraciones Bioéticas

La investigacion titulada “Impacto de los juegos de animacion y su importancia en la
formacion integral a través de la Educacion Fisica en los estudiantes de Basica Elemental de
la Escuela 12 de octubre” se desarrollo respetando los principios bioéticos que garantizan la

integridad, el bienestar y los derechos de todos los participantes.

Se obtuvo la autorizacion de la Escuela “12 de Octubre” y el consentimiento informado de
los docentes, quienes fueron informados de manera clara sobre los objetivos, procedimientos

y fines académicos del estudio. La participacion fue voluntaria y sin ningun tipo de presion.

Durante el proceso investigativo se asegur6 la confiabilidad y el anonimato de la informaciéon
recopilada, empleando datos unicamente con fines académicos. Asimismo, se garantizd que
las actividades propuestas dentro de la guia didactica con juegos de animacion no implican

riesgos fisicos ni emocionales, promoviendo entornos seguros, inclusivos y de respeto mutuo.

Con el fin de que las acciones realizadas aportaran a la formacion integral de los estudiantes,
mejorando sus habilidades fisicas, cognitivas y emocionales mediante la Educacion Fisica, la

investigacion se baso en los principios de no maleficencia, justicia, beneficencia y autonomia.
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CAPITULO IV

4 RESULTADOS Y DISCUSION
Este capitulo muestra los resultados obtenidos a partir de un diagnostico que se llevo a cabo
utilizando la guia de observacién como primer examen para los estudiantes de la Bésica
Elemental de la Escuela 12 de Octubre. Este proceso se complementa con una entrevista
realizada a docentes y al coordinador del area elemental, aportando experiencias sobre una
mirada profesional y reflexiva sobre las dinamicas del grupo.
De igual manera, se expone la evaluacion de la guia del proceso didactico, a través de un Postest
y la aplicacion de la guia, enfocada en los juegos de animacion, y se realiza un analisis de
hipotesis para determinar el impacto de la intervencion del desarrollo de la Formacion integral
en los estudiantes.
Para comprender a profundidad estas observaciones, se realiz6 un analisis detallado con
categorias sobre las diferentes conductas y actitudes manifestadas por los estudiantes durante
los juego de animacion.
A partir de los resultados obtenidos, se desarrollara el analisis que servird como base para las

conclusiones y recomendaciones correspondientes a este trabajo.
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4.1  Analisis Estadistico Para el Diagndstico de la Guia de Observacion Aplicada a los
Estudiantes de la Basica Elemental de la Escuela 12 de Octubre

(Test inicial)
Tabla 1

Mantiene la concentracion durante el desarrollo del juego

‘ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Siempre 5 7,1 7,1 7,1
Casi siempre 10 14,3 14,3 21,4
Rara vez 30 429 429 64,3
Nunca 25 35,7 35,7 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

De acuerdo con los resultados conseguidos, se nota que el 78,6 % de los estudiantes de la
suma entre las categorias Rara vez y Nunca, presentan dificultades para mantener la
concentracion durante el desarrollo del juego. Esto evidencia una debilidad en la capacidad
atencional, lo cual puede afectar negativamente no solo en el desarrollo motor, sino también
en los procesos cognitivos y, especialmente en la participacion activa dentro de las
actividades fisicas. De acuerdo con Pulla Vésquez et al. (2023), la concentracion es un
componente fundamental en el desarrollo de habilidades motrices, fortaleciendo las
capacidades cognitivas relacionadas con el pensamiento critico y memoria; En este sentido, la
falta de atencion en el contexto de la Educacion Fisica puede limitar el potencial de los
juegos como estrategia pedagogica reduciendo su efectividad en la formacién integral del

estudiante.
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Tabla 2

Recuerda y aplica correctamente las reglas sin necesidad de explicacion adicional

' ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Siempre 7 10,0 10,0 10,0
Casi siempre 15 21,4 21,4 31,4
Rara vez 28 40,0 40,0 71,4
Nunca 20 28,6 28,6 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Mediante los datos obtenidos, se evidencia que algunos estudiantes aplican adecuadamente
las reglas del juego; sin embargo, un porcentaje significativo del 68,6 %, correspondiente a la
suma de las categorias Rara vez y Nunca, muestran dificultades para recordar y aplicar
correctamente las reglas durante el desarrollo de los juegos; En este sentido, Martinez (2019)
sefiala que la falta de comprension y la aplicacion de reglas del juego genera desmotivacion y
limita el aprendizaje de los estudiantes; Por lo tanto, se debe fortalecer la ensefianza en
relacion con las normas del juego fomentado la participacion activa, garantizando el

desarrollo integral que incluye aspectos cognitivos y sociales.



Tabla 3

Incorpora movimientos nuevos aprendidos durante la actividad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Siempre 10 14,3 14,3 14,3
Casi siempre 17 243 243 38,6
Rara vez 25 35,7 35,7 74,3
Nunca 18 25,7 25,7 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis
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En relacion con la incorporacion de nuevos movimientos durante la actividad, se observa que

los estudiantes clasificados en las categorias Rara vez (35,7 %) y Nunca (25,7 %), presentan

limitaciones para aplicar de manera autonoma y fluida los movimientos recién aprendidos

durante la actividad, esto representa un porcentaje significativo del (61,4 %). Segtin Orellano

Olazéabal y Morales Yampufé (2024), la practica de movimiento nuevos durante actividades

de juegos no solo refuerza la comprension de la actividad, sino que también contribuye al

desarrollo cognitivo de los estudiantes; Por lo tanto, es necesario implementar estrategias que

faciliten la repeticion guiada y la retroalimentacion, con el fin de fortalecer la autonomia y la

ejecucion efectiva de los movimientos aprendidos.
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Tabla 4

Se desplaza con rapidez y seguridad durante los juegos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Siempre 7 10,0 10,0 10,0
Casi siempre 14 20,0 20,0 30,0
Rara vez 27 38,6 38,6 68,6
Nunca 22 31,4 314 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

En los resultados obtenidos, se evidencia que un porcentaje considerable de los estudiantes
presenta dificultad para desplazarse con rapidez y seguridad durante el juego; el 70,0 %
corresponde a las categorias de Rara vez y Nunca, lo que refleja una limitacion en el
desarrollo de habilidades motrices basicas. El desarrollo fisico de los estudiantes requiere de
la aplicacion de juegos psicomotrices, pues estos potencian las habilidades motoras y
favorecen su formacion integral. Tal como sostiene, Willys (2022) la inclusion de actividades
fisicas adecuadas contribuye de manera significativa al fortalecimiento de destrezas motrices
entre ellas: correr, saltar y desplazarse con seguridad, esto a su vez, repercute en la
autoconfianza del estudiante; En este sentido, es necesario la aplicacion de juegos de
animacion, dando énfasis a las actividades psicomotrices, pues promueven agilidad y
seguridad, de este modo se fortalecerd no solo la parte fisica, sino también la participacion

activa y el desarrollo integral del estudiante.



Tabla 5

Mantiene el equilibrio en la realizacion de ejercicios o juegos
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Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Siempre 6 8,6 8,6 8,6
Casi siempre 10 14,3 14,3 22.9
Rara vez 28 40,0 40,0 62,9
Nunca 26 37,1 37,1 100,0
Total 70 100,0 100,0
Analisis

Los resultados conseguidos revelan que un porcentaje considerable de estudiantes presentan
dificultades para mantener el equilibrio durante la realizacion de ejercicios o en el desarrollo
del juego; el 77,1 % corresponde a las categorias de Rara vez y Nunca. El equilibrio es una
habilidad fundamental en el desarrollo de los estudiantes. Segun Garcia-Lifieira, Romo-Pérez
y Garcia-Soidéan (2022), el dominio del equilibrio afecta directamente la capacidad en los
estudiantes para el desarrollo de actividad fisica influyendo en su seguridad emocional; Por lo
tanto, en el campo de la Educacion Fisica es necesario estimular, promover y potenciar el
equilibrio, empleando el juego como estrategia que favorezca tanto el desarrollo psicomotriz

como el bienestar emocional del estudiante.



48

Tabla 6

Demuestra mayor fuerza o velocidad atribuible a la practica de juegos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado

Siempre 6 8,6 8,6 8,6
Casi siempre 14 20,0 20,0 28,6
Rara vez 30 429 429 71,4
Nunca 20 28,6 28,6 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los resultados obtenidos reflejan un porcentaje significativo del 71,5 % de los estudiantes
corresponden a las categorias de Rara vez y Nunca. Este hallazgo evidencia que hay
estudiantes que tienen limitaciones en el desarrollo de la fuerza en relacion con la practica de
juegos. Al respecto, Ortiz-Zorrilla, Taveras-Espina y Bennasar-Garcia (2023) sostienen que
la fuerza muscular es la habilidad en los musculos para genera tension durante la contraccion
al tiempo que su desarrollo se relaciona con la resistencia, la flexibilidad y la velocidad, todas
ellas esenciales para el desarrollo motor; La alta proporcion de estudiantes con escaso
desarrollo en esta capacidad indica la necesidad de fortalecer la planificacion y diversificar

los juegos aplicados en Educacion Fisica.
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Tabla 7

Expresa felicidad y disfrute al jugar con sus comparneros

. ' Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 12 17,1 17,1 17,1
Casi siempre 14 20,0 20,0 37,1
Rara vez 20 28,6 28.6 65,7
Nunca 24 34,3 34,3 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

A partir de los resultados alcanzados en relacion con la felicidad y el disfrute entre
compaifieros, se evidencia un porcentaje considerable del 62,9 % de los estudiantes se ubican
en las categorias Rara vez y Nunca. Segun Alcaraz-Mufioz, Alonso-Roque y Yuste-Lucas
(2024), la motivacion es la clave para generar un entorno escolar favorable permitiendo que
los estudiantes puedan expresar su felicidad de manera placentera; Por lo tanto, los datos
sugieren la necesidad de implementar estrategias que favorezcan la interaccion positiva y,

mediante una adecuada motivacion, fortalezcan los vinculos entre compafieros.



Tabla 8
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Acepta la derrota con actitud positiva, valorando la experiencia de haber participado

' ‘ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado

Siempre 12 17,1 17,1 17,1
Casi siempre 15 21,4 21,4 38,6
Rara vez 25 35,7 35,7 74,3
Nunca 18 25,7 25,7 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Segun los resultados conseguidos, se observa que un porcentaje importante de estudiantes,

correspondientes al 38,5 % en las categorias de Siempre y Casi siempre aceptan la derrota

con actitud positiva. Sin embargo, se evidencia que la mayoria con un 61,4 % ubicados en las

categorias de Rara vez y Nunca, presentan dificultades para aceptar la derrota. Estos

resultados reflejan la importancia de la Educacion Fisica va mas alla del desarrollo de

habilidades motrices como correr, saltar, atrapar o lanzar. Segun Yuste (2025), esta

asignatura también debe enfocarse en la parte emocional, promoviendo que los estudiantes

aprendan a enfrentar los errores sin rendirse, y a manejar la derrota sin frustraciones; de este

modo se fomenta el desarrollo integral tanto en lo fisico como en lo emocional.
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Tabla 9

Controla sus emociones ante situaciones de conflicto o frustracion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje '
valido acumulado
Siempre 10 14,3 14,3 14,3
Casi siempre 14 20,0 20,0 343
Rara vez 26 37,1 37,1 71,4
Nunca 20 28,6 28,6 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

En estos datos se puede determinar que existe un porcentaje significativo del 65,7 % de los
estudiantes, ubicado en las categorias de Rara vez y Nunca, presentan dificultades para
controlar sus emociones ante situaciones de conflictos. Al respecto, Bisquerra (2000) sefala
que la inteligencia emocional permite reconocer y comprender nuestras emociones, asi como
interpretar y valorar los sentimientos de quienes nos rodean. A su vez, esta capacidad resulta
fundamental para favorecer la resolucion de conflictos y el desarrollo de habilidades
socioemocionales; Estos resultados reflejan una realidad que no debe pasar por alto, pues el
control de emociones es la clave para generar una adecuada convivencia escolar; En este
sentido, se considera que se debe trabajar en el manejo de emociones, fomentando la

motivacion, la cooperacion y el respeto mutuo, y evitar la competencia entre estudiantes.
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Tabla 10

Muestra agrado por jugar y compartir con otros ninos, evidenciando cooperacion

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 8 11,4 11,4 11,4
Casi siempre 12 17,1 17,1 28,6
Rara vez 30 429 429 71,4
Nunca 20 28,6 28,6 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

En relacion con el momento de compartir, se evidencia que un 71,5 % de los estudiantes,
ubicados en las categorias Rara vez y Nunca, muestran poco agrado por jugar y compartir con
otros compaiieros. Segiin Moro (2021), la cooperacion en el ambito educativo contribuye al
desarrollo de valores y el fortalecimiento de la convivencia en donde los estudiantes pueden
compartir y apoyarse mutuamente, estos resultados reflejan la necesidad de fortalecer el
trabajo en equipo dentro de las clases de Educacion Fisica, fortaleciendo actividades que no
solo incentivan la participacion, sino que también se fomente la solidaridad, la colaboracion;
En este sentido, la aplicacion de juegos de animacion se convierte en una estrategia adecuada

para potenciar su desarrollo personal como social de los estudiantes.
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4.3  Evaluacion de la guia del proceso didactico sobre los juegos de animacion para el
desarrollo de la Formacion integral en los estudiantes de Basica Elemental de la Escuela
“12 de Octubre”

(Postest)
Tabla 11

Mantiene la concentracion durante el desarrollo del juego.

. ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 39 55,7 55,7 55,7
Casi siempre 27 38,6 38,6 94,3
Rara vez 4 5,7 5,7 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los datos demuestran que el 94,3 % de los estudiantes, sumando las categorias de siempre y
casi siempre, logro mantener la concentracion durante el desarrollo de los juegos de animacion.
Esto indica que la implementacion de estas actividades dentro de las clases de Educacion Fisica

favorece significativamente en la atencion.

La evidencia demuestra que los juegos de animacion no solo promueven la participacion, sino
también ayudan a contribuir al desarrollo integral del estudiante, fortaleciendo aspectos tanto

fisicos, emocionales y cognitivos.

En conclusion, los juegos de animacion mejoran notablemente la concentracion en los
estudiantes, evidenciando la efectividad de las estrategia pedagogica ya que ayudan a promover
el aprendizaje significativo y el fortalecimiento del desarrollo cognitivo dentro de la formacion

integral.
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Tabla 12

Recuerda y aplica correctamente las reglas sin necesidad de explicacion adicional.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 40 57,1 57,1 57,1
Casi siempre 26 37,1 37,1 94,3
Rara vez 4 5,7 5,7 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los resultados evidencian que el 94,3 % de los estudiantes logr6 recordar y aplicar
correctamente las reglas de los juegos, sumando las categorias de siempre y casi siempre.

Los resultados obtenidos demuestran que la implementacion de juegos de animacién favorece
a la memorizacién, comprension y aplicacion autonoma de las reglas, lo que refleja un
aprendizaje significativo y una mayor autonomia en la practica de actividades fisicas. Este

hallazgo en la relacion entre el desarrollo de habilidades cognitivas y practica de juegos son
fundamentales para la formacion integral.

Por ende, los juegos de animacion ayudan a mejorar de manera significativa la capacidad de los
estudiantes en aplicar las reglas y recordar hacen que se fortalezca el aprendizaje significativo y de

este manera se seguira promoviendo el desarrollo cognitivo en conjunto con la formacién integral.
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Tabla 13

Incorpora movimientos nuevos aprendidos durante la actividad.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 27 38,6 38,6 38,6
Casi siempre 37 52,9 52,9 91,4
Rara vez 6 8,6 8,6 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los datos muestran que el 91,5 % de los estudiantes sumando las categorias de siempre y casi
siempre, logro incorporar correctamente movimientos nuevos aprendidos durante las
actividades. Esta evidencia de los juegos de animacion ha facilitado la asimilacién de nuevas
habilidades de reforzamiento en la coordinacion.

Por ende, la habilidad de incorporar movimientos nuevos no solo se centra en reflejar los
avances en el desarrollo fisico, sino que también en favorecer al estudiante a tener mas
confianza y la disposicion para aprender.

En conclusion, los juegos de animacion ayudan a potenciar el aprendizaje y ejecucion de
nuevos movimientos, demostrando la efectividad de estas estrategia pedagogica y asi de esta
manera promover un nuevo aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes de Basica

Elemental.



Tabla 14

Se desplaza con rapidez y seguridad durante los juegos.
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Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Siempre 43 61,4 61,4 61,4
Casi siempre 21 30,0 30,0 91,4
Rara vez 6 8,6 8,6 100,0
Total 70 100,0 100,0
Analisis

Estos resultados indican que el 91,4 % de los estudiantes, se desplaza con rapidez y seguridad
durante los juegos de animacion. Esto evidencia que la practica de estas actividades mejora
notablemente la movilidad, la coordinacion y la confianza motriz, permitiendo que los
estudiantes ejecuten desplazamientos de manera eficaz y segura.

En relacion con la formacion integral, la mejora en la rapidez y seguridad de los
desplazamientos ayuda al fortalecimiento del estado fisico y contribuye a la atenciéon y
participacion activa.

Se concluye que los juegos de animacion favorecen significativamente la agilidad y la
seguridad en los desplazamientos, demostrando su efectividad como estrategia educativa

enfocada en promover el desarrollo integral de los estudiantes.
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Tabla 15

Mantiene el equilibrio en la realizacion de ejercicios o juegos.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 27 38,6 38,6 38,6
Casi siempre 33 47,1 47,1 85,7
Rara vez 10 14,3 14,3 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los resultados indican que el 85,7 % de los estudiantes logran mantener el equilibrio durante
la realizacion de los ejercicios o juegos y solo un 14,3 % presento dificultades ocasionales. Se
puede evidenciar que los juegos de animacion ayudan a contribuir al desarrollo de
habilidades motrices relacionadas con el equilibrio, siendo esencial para la ejecucion segura
de actividades fisicas y deportivas.

La formacion integral y la mejora en el equilibrio ayudan a favorecer el desarrollo fisico, sino
también ayudan a reforzar la confianza, la participacion activa y la atencion, contribuyendo al
aprendizaje significativo dentro de las clases de Educacion Fisica.

Por ende, estos juegos de animacion ayudan a mejorar de manera significativa la capacidad
de mantener el equilibrio demostrando su efectividad en ejercer las estrategias pedagdgicas

favoreciendo el desarrollo integral de los estudiantes.
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Tabla 16

Demuestra mayor fuerza o velocidad atribuible a la prdctica de juegos.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 21 30,0 30,0 30,0
Casi siempre 34 48,6 48,6 78,6
Rara vez 15 21,4 21,4 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los datos obtenidos muestran que el 78,6 % de los estudiantes presento un aumento en fuerza
o velocidad durante la realizacion de loes juegos. Sin embargo, un 21,4 % mostrd mejoras
limitadas o esporadicas. Esto indica que la practica de juegos de animacion impacta
positivamente en las habilidades fisicas de los estudiantes, favoreciendo el desarrollo de la

fuerza y rapidez necesaria para diversas actividades motrices.

Estas mejoras fisicas también contribuyen a la confianza y motivacion de los estudiantes,
promoviendo su participacion activa y apoyando el desarrollo cognitivo y emocional dentro

de las clases de Educacion Fisica.

La mejora en estas destrezas no solo impacta en el ambito corporal, sino también en el &mbito
cognitivo y socioemocional. En este sentido los juegos de animacién se consolidan como una
estrategia pedagogica integral capaz de promover el desarrollo armoénico del estudiante en sus

dimensiones fisica, cognitiva y emocional dentro de la Educacion Fisica.
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Tabla 17

Expresa felicidad y disfrute al jugar con sus comparieros.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 50 71,4 71,4 71,4
Casi siempre 20 28,6 28,6 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los resultados muestran que todos los estudiantes presentaron una actitud positiva durante los
juegos, siendo la categoria de siempre con el 71,4 % los que expresaron felicidad y disfrute.
Esto evidencia que los juegos de animacidn generan un ambiente lidico motivador,
favoreciendo la interaccion social y la participacion activa de los estudiantes en las
actividades de Educacion Fisica.

Se concluye que los juegos de animacion contribuyen significativamente al bienestar
socioemocional de los estudiantes, fomentando la motivacion, la cooperacion y el disfrute en
el aprendizaje. La expresion de emociones positivas durante la actividad. En general se ha
evidenciado que los juegos de animacion no solo favorecen el desarrollo fisico y cognitivo,
sino también la dimension socioemocional de los estudiantes, fortaleciendo la convivencia, la

motivacion y el bienestar en el ambito escolar.
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Tabla 18

Acepta la derrota con actitud positiva, valorando la experiencia de haber participado.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 25 35,7 35,7 35,7
Casi siempre 31 443 443 80,0
Rara vez 14 20,0 20,0 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los resultados demuestran que el 80,0 % de los estudiantes, sumando las categorias de
siempre y casi siempre, aceptan la derrota con una actitud positiva durante los juegos. Sin
embargo, un 20,0 % demuestran la dificultad que tiene para manejar frustraciones en algunos
momentos.

Esto evidencia que mediante la incorporacion de los juegos de animacién hay un
favorecimiento en el desarrollo de competencias socioemocionales, tales como la tolerancia
emocional y al ofrecer situaciones en las que los estudiantes deben aceptar resultados
adversos y aprender experiencia nuevas, siendo clave para la formacion integral.

En conclusion, los juegos de animacion favorecen la aceptacion de la derrota y valoracion de
la experiencia de participacion en la que evidencia su eficacia como un método pedagogico

seguro para el desarrollo completo de las emociones de los estudiantes.



Tabla 19

Controla sus emociones ante situaciones de conflicto o frustracion.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado
Siempre 26 37,1 37,1 37,1
Casi siempre 31 443 443 81,4
Rara vez 13 18,6 18,6 100,0
Total 70 100,0 100,0
Analisis

Los resultados muestran que el 81,4 % de los estudiantes logran controlar sus emociones
durante situaciones de conflicto o frustracion en los juegos.

Estos hallazgos sugieren que los juegos de animacidn contribuyen significativamente al
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desarrollo de la inteligencia emocional al proporcionar situaciones en las que los estudiantes

deben enfrentar retos, manejar las frustraciones y regular sus respuestas emocionales, este

proceso favorece competencias esenciales como el autocontrol y la empatia.

En conclusion, la practica de juegos de animacion favorece el control emocional frente a

situaciones de conflicto o frustracion, demostrando su efectividad para fortalecer el desarrollo

emocional y la formacion integral de los estudiantes.
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Tabla 20

Muestra agrado por jugar y compartir con otros ninos, evidenciando cooperacion.

' ‘ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Siempre 55 78,6 78,6 78,6
Casi siempre 15 21,4 21,4 100,0
Total 70 100,0 100,0

Analisis

Los resultados indican que todos los estudiantes mostraron agrado por participar y compartir
con sus compaieros, siendo la categoria de siempre con el 78,6 % los que muestran mayor
emocion.

Estos hallazgos evidencian que los juegos de animacion fomentan la interaccion social y la
cooperacion también contribuyen en la construccion de las relaciones positivas y la
integracion grupal, al brindar oportunidades para compartir, colaborar y respetar turnos
dentro de un contexto ludico.

En conclusion, la practica de juegos de animacion no solo desarrolla habilidades fisicas y
cognitivas, sino que también constituyen una estrategia pedagdgica eficaz para potenciar la
cooperacion, la motivacion y el bienestar socioemocional, contribuyendo de manera integral

al desarrollo de los estudiantes.



66

4.4  Estadistica de muestra emparejada Test y Postest (Prueba T Student)

Tabla 21

Mantiene la concentracion durante el desarrollo del juego.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,50 70 ,608 ,073
Par 1
POSTEST 3,07 70 ,890 ,106
Analisis

Los resultados indican que la concentracion de los estudiantes se incrementé evidentemente
después de realizar una ejecucion a través de juegos de animacion. La media del Test fue de
1,50 mientras que la media del Postest ascendid a 3,07, reflejando un incremento de 1,57
puntos.

Este cambio sefiala que los estudiantes fueron capaces de sostener una atencion mas alta a lo
largo del desarrollo de actividades. La diferencia en las medias muestra que los juegos de
animacion favorecieron la concentracion, lo que sugiere que este tipo de estrategias ludicas
son un recurso eficaz para mejorar el enfoque y la participacion de los estudiantes en el
ambito educativo.

En conclusion, el andlisis de las medias permite inferir que la intervencion tuvo un efecto
positivo notable, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes mediante la mejora

de su capacidad de atencion durante la actividad fisica.
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Tabla 22

Recuerda y aplica correctamente las reglas sin necesidad de explicacion adicional.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,49 70 ,608 ,073
Par 2
POSTEST 2,87 70 ,947 ,113
Analisis

Los resultados demuestran un incremento claro en la implementacion de las reglas después de
la ejecucion a través de juegos de animacion. La media del Test fue de 1,49 mientras que la
media del Postest ascendi6 a 2,87, reflejando un incremento de 1,38 puntos.

Lo que indica que, en lineas generales, los estudiantes fueron capaces de emplear las normas
de manera adecuada a través de las actividades. Los datos evidencian que la implementacion
de juegos de animacion tuvo un impacto beneficioso, consolidando su eficacia como
estrategia pedagogica para promover el aprendizaje activo y el crecimiento integral de los
estudiantes.

En conclusion, al analizar las medias han permitido inferir que la intervencion produjo una
mejora significativa mediante la aplicacion de las reglas sin necesidad de una explicacion
previa, evidenciando la efectividad de los juegos de animacién como recurso educativo muy

seguro para la Educacion Fisica.
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Tabla 23

Incorpora movimientos nuevos aprendidos durante la actividad.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,70 70 ,622 ,074
Par 3
POSTEST 2,73 70 ,947 ,113
Analisis

Los datos obtenidos presentan un aumento significativo en la capacidad de los estudiantes
para incorporar movimientos nuevos durante las actividades, tras la intervencion con juegos
de animacion. La media del Test fue de 1,70 mientras que la media del Postest se elevo 2,73,
reflejando un incremento de 1,03 puntos.

Se ha demostrado que este incremento evidencia que los estudiantes han mejorado en el
desempefio al aplicar movimientos aprendidos, identificando un mayor nivel de atencion,
comprension y aplicacion practica durante la actividad fisica. La diferencia entre las medias
demuestra que la intervencion con juegos de animacion tuvo un efecto positivo en el
aprendizaje.

En conclusion, el andlisis de las medias permite determinar que la intervencion ha favorecido

de manera significativa la capacidad del estudiante en aplicar nuevos movimientos.



Tabla 24

Se desplaza con rapidez y seguridad durante los juegos.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,47 70 ,653 ,078
Par 4
POSTEST 2,91 70 ,959 115
Analisis

Los resultados obtenidos han evidenciado el aumento notable en los estudiantes para

desplazarse con rapidez y seguridad durante las actividades, tras la intervencion con juegos
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de animacion. La media del Test fue de 1,47 mientras que la media del Postest se elevo 2,91,

reflejando una mejora de 1,44 puntos.

Lo que indica que, al haber un incremento, los estudiantes han logrado ejecutar el

desplazamiento de manera més 4gil y segura, dominando un mayor control motor y de

confianza durante las actividades fisicas. La diferencia entre la intervencion con juegos de

animacion es que se obtiene un efecto positivo para el desarrollo de habilidades.

Por ende, la inclusion de juegos de animacion contribuye de manera significativa al

mejoramiento en el desplazamiento seguro y agil, lo que destaca la utilidad de juegos de

animacion en la Educacion Fisica.
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Tabla 25

Mantiene el equilibrio en la realizacion de ejercicios o juegos.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,76 70 ,690 ,082
Par 5
POSTEST 3,06 70 ,931 111
Analisis

Los hallazgos indican que, tras la intervencion con juegos de animacion, los estudiantes han
mejorado de manera significativa su capacidad para sostener el equilibrio durante las
actividades. La media del Test fue de 1,76 mientras que la media del Postest se elevo 3,06,
reflejando una mejora de 1,30 puntos.

Este aumento demuestra que, en lineas generales, los estudiantes mejoraron su equilibrio y
control corporal durante las actividades fisicas, lo cual sefiala un avance positivo de sus
capacidades.

Por ende, la ejecucion de los juegos de animacion obtuvo un efecto favorable en el equilibrio
de manera significativa a la mejora de las habilidades de los estudiantes, destacando la

importancia de los juegos de animacién como recurso educativo activo y motivador.
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Tabla 26

Demuestra mayor fuerza o velocidad atribuible a la prdctica de juegos.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,91 70 717 ,086
Par 6
POSTEST 2,91 70 ,913 ,109
Analisis

Los datos indican que, tras la intervencion de los juegos de animacion. La media del Test fue
de 1,91 mientras que la media del Postest se elevo 2,91, reflejando una mejora de 1,00
puntos.

Esta evolucion sefiala que, en términos generales, los estudiantes han mejorado su capacidad
fisica, mostrando un aumento en la rapidez y fuerza a lo largo de la realizacion de las
actividades. La diferencia entre las medias indica que la implementacion de los juegos de
animacion tuvo un efecto positivo sobre las capacidades fisicas, lo que demuestra que este
tipo de tacticas favorecen el aumento del rendimiento motriz.

En fin, el anélisis de las medias permite evidenciar que la intervencidon promueve una mejora
notable en la velocidad y fuerza de los estudiantes, recalcando la garantia de los juegos de

animacion como herramienta educativa para potenciar el desarrollo fisico en la Institucion.
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Tabla 27

Expresa felicidad y disfrute al jugar con sus comparieros.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,29 70 ,455 ,054
Par 7
POSTEST 2,80 70 1,098 ,131
Analisis

Los resultados muestran un aumento significativo en la manifestacion de alegria y disfrute de
los estudiantes durante los juegos en grupo. La media del Test fue de 1,29 mientras que la
media del Postest se elevo 2,80, reflejando una mejora de 1,51 puntos.

Este incremento indica que, en general, los estudiantes demostraron un mayor entusiasmo y
satisfaccion al participar en las actividades, evidenciando una mejora en su disposicion
emocional y social dentro del entorno escolar.

En conclusion, el andlisis de las medias permite inferir que la intervencion de los juegos
contribuy¢ a incrementar el disfrute y la expresion positiva de emociones, destacando la
importancia de incorporar estrategias que promueven experiencias agradables y motivadoras

durante las sesiones de Educacion Fisica.



Tabla 28

Acepta la derrota con actitud positiva, valorando la experiencia de haber participado.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,84 70 ,735 ,088
Par 8
POSTEST 2,70 70 1,040 ,124
Analisis

Los resultados muestran un aumento notable en relacion con la actitud de los estudiantes

frente a la derrota tras la intervencion de los juegos de animacion. La media del Test fue de

1,84 mientras que la media del Postest se elevo 2,70, reflejando una mejora de 0,86 puntos.

Este cambio indica que, en términos generales, los estudiantes mostraron una mayor
capacidad para afrontar la derrota de manera positiva, reconociendo la experiencia como
valiosa y significativa.

En conclusion, en relacion con las medias los juegos de animacion contribuyen al
fortalecimiento de la aceptacion de los resultados y la valoracion de la participacion,
evidenciando el efecto positivo de la estrategia aplicada en el desarrollo de aspectos

emocionales de los estudiantes.
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Tabla 29

Controla sus emociones ante situaciones de conflicto o frustracion.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,81 70 , 728 ,087
Par 9
POSTEST 2,80 70 1,016 ,121
Analisis

Los resultados muestran que, después de la intervencion con juegos de animacion los
estudiantes tienen capacidad mayor para manejar sus emociones en situaciones de frustracion
o conflicto. La media del Test fue de 1,81 mientras que la media del Postest se elevo 2,80,
reflejando una mejora de 0,99 puntos.

Este resultado sefiala que los estudiantes mejoran su autocontrol emocional, demostrando
mayor capacidad para mantener la serenidad y reaccionar de forma apropiada ante situaciones
adversas durante las actividades de Educacion Fisica.

Por ende, el analisis de las medias permite inferir que la intervencion de los juegos ayuda al
fortalecimiento de las emociones, lo que demuestra que las estrategias aplicadas permiten

promover la estabilidad emocional y la convivencia positiva en el entorno escolar.
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Tabla 30

Muestra agrado por jugar y compartir con otros ninos, evidenciando cooperacion.

Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
TEST 1,21 70 413 ,049
Par 10
POSTEST 2,89 70 ,956 ,114
Analisis

Los resultados muestran un aumento considerable en el gusto de los estudiantes por participar
y compartir con sus companeros. La media del Test fue de 1,21 mientras que la media del
Postest se elevo 2,89, reflejando una mejora de 1,68 puntos.

Estos resultados evidencian que los estudiantes manifestaron mayor disposicion para
convivir, interactuar y cooperar con los compaiieros durante la ejecucion de actividades,
reflejando una mejora en sus relaciones interpersonales y en la construccion de un ambiente
de respeto y colaboracion.

En conclusion, el andlisis de las medias permite inferir que la aplicacion de la estrategia
contribuy¢ a incrementar el agrado por compartir y trabajar en equipo, fortaleciendo la

cooperacion y el sentido de compafierismo dentro del contexto escolar.
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4.5 Representacion grafica de la comparacion de medias entre test y Postest segtin la

prueba T Student.

Media del Test inicial y el Postest

PAR1 PAR2 PAR3 PAR4 PARS5 PAR6 PAR7 PARS8 PAR9 PAR 10

Test Inicial Postest

Tustracion 3 Media comparacion entre Test y Postest, prueba T student



Tabla 31

Prueba T, Para Muestras Emparejadas

7

Media d
) Desviacion edia de 95% de intervalo de
Media ] error ] )
estandar ) confianza de la diferencia
estandar
Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Par1 POSTEST - TEST 1,571 ,972 ,116 -1,803 -1,340 13,531 69 ,000
Par2 POSTEST - TEST 1,386 1,120 ,134 1,119 1,653 10,350 69 ,000
Par3 POSTEST - TEST 1,029 1,103 ,132 ,766 1,292 7,802 69 ,000
Par4 POSTEST - TEST 1,443 1,137 ,136 1,172 1,714 10,613 69 ,000
Par5 POSTEST - TEST 1,300 1,255 ,150 1,001 1,599 8,666 69 ,000
Par6 POSTEST - TEST 1,000 1,192 ,142 ,716 1,284 7,020 69 ,000
Par7 POSTEST - TEST 1,514 1,201 ,144 1,228 1,801 10,551 69 ,000
Par8 POSTEST - TEST 0,857 1,231 ,147 ,564 1,151 5,825 69 ,000
Par9 POSTEST - TEST 0,986 1,210 ,145 ,697 1,274 6,817 69 ,000
P
A POSTEST - TEST 1,671 1,032 123 1,425 1,917 13,555 69 000

10
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Analisis de la Comprobacion de Hipotesis

Hipdtesis General

Todos los indicadores presentan un incremento significativo entre el Test y el Postest,
lo que evidencia un efecto positivo en la aplicacion de la guia con juegos de
animacion para la formacion integral, por lo tanto, la hipdtesis de investigacion (H1)

es aceptada y la nula (HO) es rechazada.

Hipodtesis Especificas

Los mayores avances se observan que la media del test es de 1,50 y la media del
Postest es de 3,07 con una diferencia de 1,57, lo que indica un impacto fuerte en el
desarrollo cognitivo, por lo tanto, la hipdtesis de investigacion (H1) es aceptada y la
nula (HO) es rechazada.

La aplicacion de juegos en las capacidades fisicas presenta una media en el test de:
1,29 a 1,84, una vez aplicada la guia tenemos resultados del Postest con una media de
2,91 a 3,06 con una diferencia entre 1,00 a 1,44, la guia permitié que los estudiantes
desarrollen fuerza, equilibrio y coordinacion de manera significativa, por lo tanto, la
hipotesis de investigacion (H1) es aceptada y la nula (HO) es rechazada.

Con la aplicacion de la guia podemos observar que los estudiantes mostraron mayor
disfrute, control de emociones y valoracioén de participacion, los resultados del Test
tienen una media de 1,29 a 1,84 mientras que en el Postest presenta una media de 2,70
a 2,89 con una diferencia de 0,86 a 1,51, lo que evidencia un gran impacto positivo en
la dimension emocional, por lo tanto, la hipotesis de investigacion (H1) es aceptada y
la nula (HO) es rechazada.

Con la aplicacion de la guia se observa una media en el Test de 1,21 y en el Postest de

2,89 con una diferencia de 1,68, este incremento destaca la cooperacion, promoviendo



un ambiente mas participativo y colaborativo en las actividades, por lo tanto, la

hipdtesis de investigacion (H1) es aceptada y la nula (HO) es rechazada.
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CAPITULO V

5 PROPUESTA ALTERNATIVA
5.1  Titulo de la propuesta
Guia con procesos didacticos sobre los juegos de animacion para dar importancia a la
Formacion integral de los estudiantes de Basica Elemental.
5.2 Introduccion
Educar no solo es transmitir conocimientos, sino que implica acompaifiar al estudiante en su
proceso formativo, observar sus avances, motivar sus capacidades y guiar su desarrollo
integral. En este sentido la Educacion Fisica no debe concebirse inicamente como la practica
de correr, saltar, trotar, lanzar y atrapar; sino como un espacio orientado a fortalecer las
habilidades cognitivas, fisicas y emocionales que son parte de la formacion integral.
Por lo tanto, la presente propuesta tiene como finalidad desarrollar una guia didéctica que
incluya juegos de animacion, destinados a fortalecer como Juegos de rol — Juegos de
persecucion — Juegos de cooperacion, se ha considerado la capacidad para promover la
participacion activa y el disfrute de los nifios durante las clases de Educacion Fisica dando la
importancia de la formacion integral de los estudiantes de la Bésica Elemental de la Escuela
12 de Octubre.
Esta guia busca fomentar los juegos de animacién sobre el desarrollo Cognitivo, Fisico y
emocional a través de actividades, promoviendo valores, cooperacion y habilidades
socioemocionales que abarcan diferentes modalidades, la guia incluye orientaciones
metodologicas, sugerencias de planificacion y estrategias de evaluacion para garantizar que

los objetivos se cumplan de manera efectiva.
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53 Objetivos de la Propuesta
5.3.1 Objetivo General
Evaluar la guia con procesos didacticos sobre los juegos de animacion para dar importancia a
la Formacion integral de los estudiantes de Basica Elemental de la Escuela “12 de Octubre”
5.3.2 Objetivos Especificos

e Disenar los distintos juegos de animacion a través de los Tipos de roles, de Persecucion y
de Cooperativos para favorecer la participacion activa y la diversion de los estudiantes de
la Basica Elemental.

o Identificar los aspectos y caracteristicas mediante el esquema de Formacion Integral y
sus dimensiones emocionales fisicas, cognitivas y emocionales para el desarrollar y
mejorar la atencion y autoestima del estudiante de basica elemental.

e Integrar planificaciones trimestrales a través del modelo Disefio Universal del
Aprendizaje (DUA) como también aplicando estrategias metodologicas (ERCA) con
juegos de animacion para desarrollar la formacion integral en las clases de Educacion
Fisica.

5.4  Desarrollo de la Propuesta

e Portada



UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

GUIA CON PROCESOS DIDACTICOS
SOBRE JUEGOS DE ANIMACION
PARA DAR IMPORTANCIAA LA

FORMACION INTEGRAL DE LOS
ESTUDIANTES DE BASICA ELEMENTAL.

Facultad de
il e Hoimseii i

ILATTIA - ECLADON




83

ACTIVIDADES DE JUEGOS TIPOS: DE ROLES, DE PERSECUCION Y COOPERATIVOS
PARA FAVORECER LA PARTICIPACION ACTIVA'Y LA DIVERSION

- T—

Juegos Para el Desarrollo Cognitivo
Juegos de Roles
Las actividades de rol permiten que los participantes representen
situaciones ficticias o asuman personajes, lo cual estimula el
pensamiento critico, la creatividad y la empatia. De acuerdo con
Morales (2020), este tipo de juego se basa en que un conjunto de
personas anote las propiedades de personajes ficticios, los cuales

afrontan circunstancias propuestas por un supervisor a través del

uso de su imaginacion.




- TT—

El Espejo

Objetivo: Estimular la atencion, la coordinacion motriz y la empatia.

Materiales: Ninguno

Desarrollo
1. Los estudiantes seleccionan un pareja.
2. Uno de ellos asume el rol de modelo y realiza movimientos corporales.
3. El compafiero debe imitar los movimientos como si fuera el reflejo en el espejo,
posteriormente se realiza un intercambio de roles.
Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Respeta las reglas

Tustracion 4 Juego El Espejo, Escuela “12 Octubre”

Conclusion: La implementacion del juego El Espejo permitiéo comprobar que los
estudiantes desarrollan una mayor capacidad de atencion sostenida, lograron
ejecutar movimientos con mayor coordinacion y, ademas fortalecieron la empatia

al interactuar de manera respetuosa y cooperativa con sus compaiieros al imitar y

dejarse imitar.
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- TT—

El Noticiero Escolar

Objetivo: Desarrollar la expresion oral, el pensamiento critico y el trabajo en
equipo a través de la simulacion de un programa informativo.

Materiales: Hojas, micréfono elaborado, materiales de apoyo, etc.
Desarrollo

El docente organiza los equipos.

Ya en el grupo, los estudiantes asumen roles como presentadores, reporteros o
entrevistados.

3. Como actividad principal, deben crear una breve noticia con la vida escolar,
comunidad o tema de clase, etc.

N —

Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Trabaja en equipo

Tlustracion 5 Juego El Noticiero Escolar, Escuela “12 de Octubre”

Conclusion: Con la aplicacion del juego Noticiero Escolar permitié evidenciar
que los estudiantes fortalecieron el trabajo en equipo al asumir y desempefiar

diferentes roles durante la simulacion de un programa informativo. Asimismo, se

desarrollaron de manera significativa la expresion oral y el pensamiento critico.
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Simulacion Vial

Objetivo: Desarrollar la conciencia en las normas de seguridad vial.
Materiales: Conos, pitos, tarjetas, sefializacion.
Desarrollo

1. Se simula un area que limite las calles.

Los estudiantes toman los roles de conductores, policias, peatones, mascotas,
etc.

3. Los conductores deben desplazarse siguiendo las sefales de transito, los
peatones deben cruzar de forma segura respetando pasos peatones, semaforos y
normas, los policias deben cuidar la seguridad de peatones y haran respetar las
reglas de transito.

Evaluacion

Evaluacion Si No
Participa activamente en el rol asignado

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Respeta las normas del juego

Tustracion 6 Juego Simulacion Vial, Escuela ““12 de Octubre”

Conclusion: El juego de Simulacion Vial, permitié ver que los estudiantes
tomaran conciencia sobre la importancia al respetar las normas de seguridad vial,
comprendiendo su rol como ciudadanos responsables. Ademas, se evidencio que
asumieron y desempefiaron con compromiso los papeles asignados durante la

dinamica.
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- TT—

Historias Vivientes

Objetivo: Impulsar la creatividad, la improvisacion y la empatia, mediante la

dramatizacion de relatos breves.
Materiales: Ninguno.
Desarrollo

. El docente forma los grupos equitativamente.

N —

personajes.
4. Cada grupo expone su historia ante el resto de la clase

Evaluacion

. Cada estudiante asume un rol: narrador, personajes ficticios.
3. En grupo crean una historia de 3 a 4 minutos y organizan la dramatizacion, se
enfatiza la expresion corporal, la claridad de los didlogos y la interaccion entre

Evaluacion

Si

No

Participa activamente en la dramatizacién

Asume con disposicion el rol asignado

Demuestra creatividad e improvisacion en gestos

Mantiene colaboracion en grupo

Conclusion: En este juego de las Historias Vivientes permiti6 evidenciar que
los estudiantes fortalecieron el trabajo en equipo al asumir y cumplir sus roles de

manera responsable. Ademads, este juego impulso la creatividad, favorecio la

improvisacion y desarrollé habilidades de expresion oral.

Tlustracion 7 Juego Historias Vivientes, Escuela ““12 de Octubre”



El Mercado

Objetivo: Fomentar la comunicacion verbal y la creatividad mediante la
simulacion de un espacio social y cotidiano.

Materiales: recursos creados en el momento. (ropa, televisiones, celulares, frutas,
etc.).

Desarrollo

Se simula un area que limite las calles.

. Los estudiantes toman los roles de vendedores y compradores.

3. Enla cancha o en el aula se crea un mercado ficticio, la interaccion se realiza a
partir de didlogos improvisados, respetando turno y normas de convivencia.

N —

Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente en el rol asignado

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Respeta las normas del juego

>

Tlustracion 8 Juego El Mercado, Escuela “12 de Octubre”

Conclusion: La aplicacion del juego El Mercado permitié evidenciar que los
estudiantes fortalecieron sus habilidades de comunicacion verbal al interactuar de
manera activa durante la simulacion del juego. De esta forma, el juego fomento la
creatividad, al proponer y ejecutar ideas en cada uno de sus roles.
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- TT—

Rubrica de evaluacion para juegos de roles

respeta reglas y

Criterio Logrado (3 pts.) En proceso (2 pts.) | No logrado (1 pt.)
Participa o
‘ Participa en la o
activamente en Participa poco o
Participacion mayoria de las
todas las o con desinterés.
o actividades.
actividades.
) Colabora ‘
Colabora siempre, ) No coopera ni
Cooperacion / parcialmente,

respeta reglas o

Respeto respeta la mayoria
compaferos. compaferos.
de las reglas.
Demuestra gran
No desarrolla
Creatividad / | originalidad y uso Muestra creatividad
creatividad ni
Expresion expresivo en el de forma limitada. _
, expresion.
juego.
Ejecuta Ejecuta
o o Presenta
. movimientos con | movimientos de |
Habilidad . dificultad en
] agilidad y | forma adecuada o
motriz o coordinacion 'y
coordinacion con algunos -
agilidad.
destacada. errores.

Total
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Juegos Para el Desarrollo Fisico
Juegos de Persecucion
Este tipo de juegos se basa en acciones como correr, esquivar o
atrapar, contribuyendo significativamente al desarrollo de la
coordinacion motora y la agilidad. Segiin Cando (2022), indica que
los juegos de persecucion gozan de gran popularidad entre los

estudiantes de diferentes partes del mundo, siendo una forma ludica

efectiva para canalizar la energia fisica.
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- TT—

El Gato y el Raton

Objetivo: Desarrollar rapidez, agilidad y estrategias de evasion.
Materiales: conos para delimitar el espacio.

1.

Desarrollo

El docente organiza a los estudiantes y realiza la explicacion del juego.
Los estudiantes se toman de las manos y forman un circulo.
El juego empieza con el siguiente didlogo:

Gato  jRaton, raton!

Raton  ;Qué quieres gato ladron?
Gato  jComerte quiero!
Raton jComeme si puedes!
Gato  jEstas gordito!
Raton  jHasta la punta de mi rabito!

La persecucion inicia con el gato intentando atrapar al raton, el gato solo puede
entrar al circulo cuando el raton esta adentro, en ese momento el resto de los
estudiantes que forman el circulo cooperan alzando y bajando los brazos evitando
que el gato entre.

Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente en el rol asignado

Aplica estrategias para evadir y perseguir

Corre y se desplaza con facilidad

Respeta las normas del juego

=

-

Tustracion 9 Juego El Gato y el Raton, Escuela ““12 de Octubre”

Conclusion: La aplicacion del juego El Gato y el Ratdén permitié evidenciar que
los estudiantes mejoran su rapidez y agilidad al participar efectivamente en esta
actividad. Ademas, desarrollaron estrategias de evasion demostrando capacidad
de anticipacion y coordinacion.
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- TT—

Las Congeladas

Objetivo: Desarrollar habilidades de rapidez, atencion, agilidad y cooperacion.

Materiales: delimitar el espacio con conos.

Desarrollo

1. El docente organiza a los estudiantes por turnos y realiza la explicacion del

juego.

2. Se puede seleccionar uno o hasta tres estudiantes que realicen la funcion de

quemar.

3. El o los estudiantes que congelan persiguen a los compatfieros para tratar de
congelarlos; una vez congelado quedara inmdvil (para congelar deben topar la

cabeza de los compafieros para congelar).

4. Siun compaifiero pase por la mitad de las piernas del que esta congelado

automaticamente lo descongela.

Evaluacion:

Evaluacion Si

No

Participa activamente en el rol asignado

Colabora para descongelar al compaiiero

Corre y se desplaza con facilidad

Respeta las normas del juego

> S

MNustracion 10 Juego Las Congelas, Escuela ““12 de Octubre”

Conclusion: La aplicacion del juego Las Congeladas se pudo evidenciar que los

estudiantes desarrollaron su concentracion y colaboracion con los pares. De la

misma forma, se observo una mejor rapidez y agilidad durante la actividad.
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- TT—

Policias y Ladrones

Objetivo: Fomentar la agilidad y velocidad en los estudiantes para trabajar de esta

manera en equipo.
Materiales: delimitar el espacio con conos.

Desarrollo

N —

quienes seran policias y ladrones.

3. Lapersecucion inicia cuando los policias intentan atrapar a los ladrones; los

El docente organiza la actividad por turnos y realiza la explicacion del juego.
Se divide a los estudiantes en grupos y mediante un sorteo se dictamina

estudiantes que son atrapados seran llevados a la zona designado por los
policias y esperan a ser liberados por otro compafiero que no haya sido

atrapado.

4. El juego se realiza por un tiempo determinado y se intercambian los roles.

Evaluacion:

Evaluacion

Si

No

Participa activamente en el rol asignado

Aplica estrategias para evadir o atrapar

Corre y se desplaza con facilidad

Coopera y respeta a los companieros del juego.

Tlustracion 11 Juego Policias y Ladrones, Escuela ““12 de Octubre”

Conclusion: Con el desarrollo del juego Policias y Ladrones permitio evidenciar
que los estudiantes fortalecieron el trabajo, respetando turnos y roles asignados

durante la dindmica de atrapar y perseguir. Ademads, se observo un desarrollo

significativo en su velocidad y agilidad.
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Juguemos en el Bosque

Objetivo: Desarrollar la velocidad y agilidad en los estudiantes y estrategias de
desplazamiento
Materiales: conos para delimitar el espacio.

Desarrollo

. El docente organiza y realiza la explicacion previa.

. Se escoge a un estudiante el cual desempefiara las funciones del lobo y atrapara
a los compafieros, como variante se puede escoger a dos, tres estudiantes para
que sean los lobos.

3. Elresto de los estudiantes forman un circulo se toman de las manos y empiezan

a cantar:
“Juguemos en el bosque mientras el lobo no este, si el lobo aparece entero nos
comerd, que estas haciendo lobito”. El lobo responde: “Me estoy despertando

4. La secuencia continua hasta que el lobo diga “listo para comerles”, en ese

momento los estudiantes que cumplen las funciones de lobo corren a atrapar a

los compaiieros el cual ellos correran para salvarse.

N —

2

Evaluacion:

Evaluacion Si No

Participa activamente en el rol asignado

Aplica estrategias para evadir o atrapar

Corre y se desplaza con facilidad

Coopera y respeta a los companeros del juego.

~ R e

Tustracion 12 Juego Juguemos en el Bosque, Escuela “12 de Octubre”

Conclusion: Con la aplicacion del juego Juguemos en el Bosque permitio
observar que los estudiantes mejoraron las estrategias de desplazamiento para no

ser atrapados. De la misma forma, se evidencidé un aumento en su velocidad y

agilidad durante la actividad.
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La Mancha Ensacados

Objetivo: Desarrollar la velocidad, agilidad, coordinacion y estrategias de evasion

Materiales: conos para delimitar el espacio.
Desarrollo

el S

estudiante que hacia de la mancha.

5. El juego continua hasta que todos hayan participado o por un tiempo

determinado.

Evaluacion:

El docente organiza y realiza la explicacion previa.

Se selecciona a un estudiante para ser la mancha.

El estudiante que es la mancha debe intentar tocar a los demas compaiieros.
Cuando un compafiero es tocado, pasa a ser una nueva mancha y se une al otro

Evaluacion

Si

No

Participa activamente en el rol asignado

Aplica estrategias para evadir o atrapar

Se desplaza con rapidez y coordinacién

Coopera y respeta a los compafieros del juego.

=

Conclusion: En el juego La Mancha Ensacados permitiéo evidenciar el
fortalecimiento del trabajo en equipo y la concentracion de los estudiantes en el
juego. Asimismo, se observo un desarrollo significativo de velocidad al

desplazarse con el saco, asi como el respeto a los companeros al participar en el

juego.

Tustracion 13 Juego La Mancha Ensacados, Escuela “12 de Octubre”



Rubrica de evaluacion para juegos de persecucion

Criterio Logrado (3 pts.) En proceso (2 pts.) No logrado (1 pt.)
Participa activamente | Participa de manera
en todo momento, intermitente, algunas | Participa poco o no
Participacion
respetando las reglas y | veces rompe las respeta las reglas.
roles asignados. reglas.
Demuestra velocidad y ) o Presenta poca
o Realiza movimientos )
Rapidez y movimientos o rapidez o
) lentos o coordinacion o
agilidad coordinados de manera | movimientos
limitada. )
constante. descoordinados.
Anticipa movimientos | Aplica movimientos | No demuestra
Estrategia y ) ) ) S
de los demads y aplica | y aplica estrategias estrategias ni
anticipacion ) ) S
estrategias efectivas. algunas veces. anticipacion.
Colabora y coopera )
. Colabora y coopera o No colabora ni
Trabajo en de manera limitada
) de manera excelente coopera con los
equipo . con los .
con los comparieros. B demas.
companeros.

Total
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Juegos Para el Desarrollo Emocional
Juegos Cooperativos
Este tipo de juegos promueve valores esenciales como el trabajo
en equipo, empatia y solidaridad. Segtin Tapia (2023), explica
que los juegos cooperativos permiten a los estudiantes compartir
vivencias, relacionarse con sus pares, interesarse por los
sentimientos ajenos y trabajar juntos para alcanzar un objetivo

en comun.
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El Nudo Humano

Objetivo: Fomentar la cooperacion, el trabajo en equipo y la comunicacién entre
colegas.

Materiales: Ninguno

Desarrollo

1. El docente organiza grupo de estudiantes.

2. Los estudiantes se colocan en circulo, estiran sus brazos, y unen sus manos con
otro compaiero (no puede ser el de a lado), al unir sus manos se formara un nudo
humano.

3. Sin soltarse de las manos, el grupo debe comunicarse y coordinar sus
movimientos para desenredarse hasta volver a formar el circulo inicial.

4. El juego termina cuando logren desenredarse o hasta que pase un tiempo
oportuno.

Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Respeta las reglas

Conclusion: La aplicacion del juego El Nudo Humano permitié evidenciar que
los estudiantes fortalecieron el trabajo en equipo, fomentando la cooperacion para
ejecutar desplazamientos coordinados respetando los turnos con el fin de lograr

zafarse del nudo.
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Un Puente se ha Caido

Objetivo: Fortalecer la coordinacion motriz y la colaboracion entre los
estudiantes.
Desarrollo

1. El docente organiza y explica la dindmica, selecciona a dos estudiantes para
formar el puente y se les asigna una temadtica, es decir frutas, paises, colores.
Representado cada uno a un elemento (por ejemplo, frutas: estudiante 1
“naranja”, estudiante 2 “pifa”).

2. El resto de los estudiantes se colocan en fila y cantan la cancion:

“Un puente se ha caido mandaremos a componer con que plata y que dinero
con la cascara del huevo que pase el rey que ha de pasar que el hijo del conde
se ha de quedar”

3. Al final de la cancidn, los estudiantes del puente atrapan a uno de los
participantes y le preguntan a cudl de los miembros del puente se inclina segliin
la tematica asignada.

4. El juego contintia hasta que todos los participantes hayan elegido un miembro
del puente. Para finalizar, cada equipo realiza una prueba de fuerza: tomados de
la cintura del nifio de adelante, halan hacia atras en direccidn contraria al otro
equipo.

Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Respeta las reglas

Tustracion 15 Juego Un Puente se ha Caido, Escuela “12 de Octubre”

Conclusion: Con la aplicacion del juego Un Puente se ha Caido evidencio
momentos de alegria y una sana competencia durante el ejercicio de fuerza. De
la misma forma, se observé un adecuado trabajo cooperativo en equipo por parte
de los estudiantes.
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El Teléfono Descompuesto
Objetivo: Mejorar la escucha activa, la comunicacion y la cooperacion
Materiales: Ninguno
Desarrollo

. El docente organiza y explica la dindmica.
. Los estudiantes se forman en fila o columna.

N —

3. Al primero de la fila se le da una frase inicial y esta se transmite hasta el

ultimo.
4. Este ultimo estudiante tiene que decir en voz alta la frase que llego.

9]

el mensaje

Evaluacion

. El grupo puede corregir errores y repetir la transmision hasta lograr claridad en

Evaluacion Si

No

Participa activamente

Propone ideas al grupo

Se comunica de forma clara y respeta opiniones

Respeta las reglas

Conclusion: El juego del Teléfono Descompuesto se evidencio la importancia de
la escucha atenta y la comunicacion clara entre los estudiantes. De la misma

manera, se observé un adecuado trabajo cooperativo que favorecio la interaccion

grupal.

Tlustracion 16 Juego El Teléfono Descompuesto, Escuela ““12 de Octubre”
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Relevos con Obstaculos

Objetivo: Fortalecer la cooperacion, la coordinacion motriz y la estrategia entre
compareros.

Materiales: Conos, cuerdas, aros u otros elementos para obstaculos.
Desarrollo

El docente organiza los grupos equitativamente.
. Los estudiantes se forman en columnas, esperan su turno y deben superar los
obstaculos.
3. El recorrido del circuito puede esta conformado por: zigzag, saltos, pasar por
debajo, etc.
4. Todos los estudiantes colaboran para completar el recorrido y animar a sus
compaferos.

N —

Evaluacion

Evaluacion Si No

Participa activamente

Atencion y concentracion en la secuencia del circuito

Agilidad en los desplazamientos

Respeto hacia los compaiieros y adversarios

Tustracion 17 Juego Relevo con Obstaculos, Escuela “12 de Octubre™

Conclusion: La aplicacion del juego Relevos con Obstaculos se evidencid la
emocion y el entusiasmo de los estudiantes al desarrollar la actividad. Asimismo,
demostraron trabajo en grupo, cooperacion mutua y la planificacion de estrategias

para cumplir con el objetivo. Ademas, este juego fomentd una sana competencia

entre los compafieros.
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Telarana Humana

Objetivo: Fomentar la integracion, la cooperacion y la convivencia entre

estudiantes.
Materiales: Lana

Desarrollo

—

. El docente organiza la actividad y realiza la explicacion previa.
Los estudiantes forman un circulo.

D

3. Un participante sostiene con sus manos la punta de la lana, dice el nombre de

un compafiero antes de pasar el rollo de lana.

4. Cada vez que un estudiante recibe el rollo de lana y antes de lanzar debe sujetar
fuerte la lana, de manera que se vaya formando una telarana humana.
5. Para este juego se puede decir nombres, valores, objetivos de estudio

cualidades, etc.

Evaluacion

Evaluacion Si

No

Participa activamente

Cooperacion con el grupo

Manipula el rollo de lana y lo lanza de manera
adecuadamente

Respeta y escucha

Tustracion 18 Juego Telararia Humana, Escuela “12 de Octubre”

Conclusion: El juego de la Telarana Humana se evidenci6 una adecuada
cooperacion, pues cada estudiante asumio la responsabilidad de sostener con

fuerza y compromiso. Este juego favorecio el trabajo en equipo y fortalecio la

confianza entre compafieros.
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Riubrica de evaluacion para juegos cooperativos

entusiasmo en todas

las actividades.

motivacion

Criterio Logrado (3 pts.) En proceso (2 pts.) | No logrado (1 pt.)
Participa activamente o No participa o se
Participa de forma )
y constante con o mantiene al
Participacion limitada o con poca

margen de la

actividad.

Cooperacion y
trabajo en

equipo

Colabora de manera
proactiva, ayuda a los
compafieros y
contribuye a las

soluciones grupales.

Colabora solo
cuando se le solicita

con poca iniciativa

No colabora y
dificulta la

dinémica del grupo

Resolucion de

Propone soluciones,

No aporta ni sigue

o Aporta algunas ideas | estrategias
problemas y participa en la toma )
o y sigue las grupales,
toma de de decisiones y ayuda . )
) decisiones del grupo. | dificultando el
decisiones a superar dificultades.
progreso.
No cumple las
Cumple todas las | Cumple algunas
. reglas,
reglas del juego y | reglas, pero |
Respeto de ) interrumpe o]
fomenta que los | requiere
reglas . . . altera el
demas también lo | recordatorios
desarrollo del
hagan constantes. .
juego.

Total
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ASPECTOS Y CARACTERISTICAS MEDIANTE EL ESQUEMA DE FORMACION
INTEGRAL Y SUS DIMENSIONES EMOCIONALES FIiSICAS, COGNITIVAS Y
EMOCIONALES PARA EL DESARROLLAR Y MEJORAR LA ATENCION Y
AUTOESTIMA DEL ESTUDIANTE

FORMACION N\ =

39) INTEGRAL R
e R =

o L Proceso gue busca el . O - )

desarrollo arménico : oy
g ' Es sus M
—/_-\ Diferentes &mnciones/\
Leisicas | I A |EMoCIoNALES]
@..

[rejora Las
Habilidades Motrices @ lcognimvas] = J neiorala
ot

bésicas

Vo

I Mejora La Autoestima

jar =
¢ Mejora Lo Atencién ¢ Mejora el

Condicion fisica \L Mejora Lo Trabajo en equipo
: Resolucién de
¢ Mejora la problemas ¢ Famenta el
Postura ¢ Fomenta la Liderazgo vy
tolerancia

Ly .7 qucxa::i::;“ ’ (\
&5 (4 [ ) TR

Tustracion 19 Creacion propia, “La Formacion Integral”

La Educacion Fisica es un eje fundamental en la formacion de las personas a lo largo de su
vida, pues no solo promueve la parte fisica, sino que también integra dimensiones cognitivas y
emocionales. En este sentido, los juegos adquieren un valor significativo, dado que su
aplicacion fomenta la convivencia, la interaccion y el desarrollo de habilidades. Aunque en
ocasiones muchos lo consideran Unicamente como una actividad de entretenimiento, su
verdadero aporte se refleja en la posibilidad de trabajar en equipo, la toma de decisiones, el
liderazgo y, al mismo tiempo, consolidar habitos de vida saludable permitiendo mantener una

adecuada condicion fisica.
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CURRICULARES.
PRIMER TRIMESTRE e
DUA - ERCA - E INSERCIONES CURRICULARES. [['Mﬂﬂ/] fimserio

eB,

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRES I TRIMESTRE

1. DATOS INFORMATIVOS

Grado/Curso: 4to EGB Area: EDUCACION FISICA Trimestre: PRIMERO

Nivel: EDUCACION GENERAL | Asignatura: EDUCACION FiSICA Fecha Inicio: 13-10-2025
BASICA

Subnivel: ELEMENTAL Nombre Docente: | DIEGO GUANOLUISA Fecha Fin: 05-12-2025

2.- Valores:

AUTODISCIPLINA/ TOLERANCIA / GENEROSIDAD / PERSERVERANCIA

3.-Inserciones:

Ejes transver Sales:
CiVICa, étlca c mtegrldad g EducaCIén SOC]OemOClOna]eS ..'

*Etica e integridad
4.- APRENDIZAJE DISCIPLINAR: LOS JUEGOS COMO MEDIO DE DESARROLLO INTEGRAL

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

0.EF.2.1. Participar democraticamente en practicas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera.

0.EF.2.2. Identificar requerimientos motores, conceptuales y actitudinales necesarios para participar de manera segura y placentera, acordando y respetando

reglas y pautas de trabajo en diversas practicas corporales.

0.EF.2.4. Desempenar de modo seguro practicas corporales (Iudicas, expresivo-comunicativas y gimnasticas), que favorezcan la combinacion de habilidades

motrices basicas y capacidades motoras, de acuerdo con sus necesidades y a las colectivas, en funcion de las practicas corporales que elijan.
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DESTREZA CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA ACTIVIDADES
CRITERIO DE EVALUACION LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE (DUA) EVALUATIVAS
DESEMPENO
Identificar los roles y metas | I.LEF.2.1.1. Colabora con sus pares en EXPERIENCIA Técnica:

de los participantes en
diferentes tipos de juegos
(de persecucion, de
cooperaciéon, de relevos,
con elementos, populares,
ancestrales, de percepcion,
entre otros) como
elementos necesarios para
mejorar el  desempefio
motriz en ellos.

REF. EF2.1.1.

diferentes juegos propios de la region,
identificando caracteristicas, objetivos,
roles de los jugadores, demandas y
construyendo los implementos
necesarios. (S.2.,1.2.)

Actividad Inicial: "Detectives"
Descripcion: Mostrar imagenes relacionadas con juegos de
persecucion.

Fuente:
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2017/06/juegos-de-
perseguir-y-ser-perseguido.html
https://crisespa90.wordpress.com/type/image/
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/05/coleccion-de-
25-juegos-deportivos.html

Representacion de informacion [l
Motivaciéon [

Juego Inicial

Las quemadas, policias y ladrones, el gato y el ratén

Variantes: caminar, trotar y correr

Los estudiantes con dificultades de movilidad pueden actuar como
jueces, organizar los roles.

REFLEXION

e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
e Lista de cotejo



https://penitenciasyretos.blogspot.com/2017/06/juegos-de-perseguir-y-ser-perseguido.html
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2017/06/juegos-de-perseguir-y-ser-perseguido.html
https://crisespa90.wordpress.com/type/image/
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/05/coleccion-de-25-juegos-deportivos.html
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/05/coleccion-de-25-juegos-deportivos.html
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Expresién y Accién [l

Conversatorio:

En las imagenes

(Qué juegos se presentan en las imagenes?
(Qué acciones observas en los jugadores?
(Como crees que podemos usar estas imagenes?

En el juego

,qué roles se pueden evidenciar?

(qué reglas se siguieron?

({,como se sintieron en cada rol?

Opciones de expresion:

oral, dibujos, esquemas en cartulina, pictogramas.

CONCEPTUALIZACION

Motivacién [l

Explicacion de tipos de juegos: persecucion, cooperacion, relevos,
ancestrales. Ejemplos de juegos de la region. Recursos inclusivos:
fichas visuales, videos cortos, dramatizaciones.

APLICACION
Motivacién [l
Actividad principal: “Las quemadas, el gato y el raton, el lobo”

e  Variantes: caminar, trotar, correr segun capacidad motriz.

e Uso de tarjetas con roles: lobos y ovejas.

e Cambiar roles entre rondas para experimentar diferentes
perspectivas.

e Actividad creativa: disefiar un nuevo juego de
persecucion en grupos, aplicando lo aprendido sobre
roles, reglas y objetivos.
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Identificar cuales son los
juegos y examinar distintos
modos de responder a ellas,
para mejorar el propio
desempeiio en diferentes
juegos. REF. EF.2.1.2.

e

[.EF.2.1.2. Desarrollo su rendimiento de
manera confiable en juegos locales,
creando con sus compaiieros formas
cooperativas / colaborativos,
posibilidades de participacion, de
acuerdo con las necesidades del grupo.
J.3.,S)

EXPERIENCIA
Actividad Inicial: "Detectives"

Fuente:
https://stjohns.mx/fortalece-trabajo-en-equipo-jugando/
https://espai.cat/blog/es/juegos-cooperativos-para-ninos/
https://www.sanisidro.gob.ar/content/juguemos-en-el-bosque-
10

Representacion de informacion [l
Motivacién [l

Descripcion

e Observa las imagenes

Identifica el nombre del juego

Analiza los elementos semejantes en cada actividad.

Identifica las reglas del juego

REFLEXION

Expresion y Accion [l

e Describir la importancia de la practica de juegos.

e Reconocer la diferencia entre el juego y el jugar.

e Motivar la participacion activa en la ejecucion de cada
actividad.

CONCEPTUALIZACION
Motivacién [l

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
o Lista de cotejo



https://stjohns.mx/fortalece-trabajo-en-equipo-jugando/
https://espai.cat/blog/es/juegos-cooperativos-para-ninos/
https://www.sanisidro.gob.ar/content/juguemos-en-el-bosque-10
https://www.sanisidro.gob.ar/content/juguemos-en-el-bosque-10
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e Describir la importancia de la practica de juegos.

e Reconocer la diferencia entre el juego y el jugar.

e Motivar la participacion activa en la ejecucion de cada
actividad mediante retos.

APLICACION

Motivacién [l

e Participar del juego noticiero escolar y el marcado, en este
juego se realizara cambio de roles, antes de iniciar se expone
las reglas del juego.

e Los estudiantes con dificultades de movilidad pueden actuar
como jueces, organizar los roles.

EF.2.1.8. Admitir y
participar/jugar en
diferentes juegos propios
de la region.

,;.O
® =

I.LEF.2.1.1. Involucrate con tus
compaiieros en diversos juegos propios
de la region, identificando
caracteristicas, objetivos, roles de los
jugadores, demandas y construyendo los
implementos necesarios. (S.2., 1.2.)

EXPERIENCIA

Actividad Inicial: "Carrera de ensacados con obstaculos"

Descripcion:

Los estudiantes se organizaran en equipos y participaran en una

carrera dentro de sacos, sorteando obstaculos como conos, cuerdas

y aros. Se enfatizara la coordinacion, el equilibrio y el trabajo en

equipo. Antes de iniciar, se explicaran claramente las reglas y se

mostrara un ejemplo de como recorrer el circuito de manera

segura.

Representacion de informaciéon [l

Adecuaciones:

o Seializar visualmente cada obstaculo con colores o imagenes.

e Brindar apoyo a estudiantes con movilidad reducida mediante
acompafiamiento o modificacion del circuito.

e Permitir que algunos estudiantes realicen la actividad de
manera individual si lo necesitan.

REFLEXION

Estrategia 1: "Compartiendo la experiencia"

Descripcion:

Después de la actividad, los estudiantes se reunirdn en circulo y

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
o Lista de cotejo
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comentaran como se sintieron durante la carrera, qué obstaculos les
resultaron mas dificiles y qué estrategias utilizaron para superarlos.
Expresion y Accion [l
Adecuaciones:
e Usar un objeto que pase de un estudiante a otro para garantizar
turnos de palabra.
e Formular preguntas guia visuales:
(Qué obstaculos fueron mas complicados?
(Como ayudaste a tu equipo?”

CONCEPTUALIZACION

Estrategia 1: "Disefio de circuito propio"

Descripcion:

Los estudiantes, en grupos, disefiaran su propio circuito de

ensacados con obstaculos usando materiales disponibles, pensando

en la dificultad, seguridad y diversion.

Motivacién [l

Adecuaciones:

e Asignar roles dentro del grupo: disefiador, organizador de
obstaculos, supervisor de seguridad.

e Proveer materiales adaptados para todos los estudiantes.

Estrategia 2: ""Presentacion de circuitos"

Descripcion:

Cada grupo explicara como funciona su circuito, mostrando la

ubicacion de obstaculos y las reglas para superar cada desafio.

Expresion y Accion [l

Adecuaciones:

e Permitir apoyo visual (carteles, dibujos o imagenes).

e Brindar tiempo adicional a quienes necesiten mas apoyo para
expresar sus ideas.

APLICACION

Estrategia 1: "Relevos, mancha ensacada"

Descripcién:

Los estudiantes participaran en los circuitos disefiados por sus
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compaileros, fomentando la cooperacion, el respeto por turnos y la

motivacion por superar retos. Se evaluara la participacion, el

trabajo en equipo y la creatividad en la resolucion de obstaculos.

Motivacién [l

Adecuaciones:

e Ajustar la dificultad de los circuitos segun las capacidades de
los estudiantes.

e Colocar reglas visuales en cada estacion para facilitar la
comprension.

e Supervisar la seguridad durante la ejecucion del juego.

Fomentar acuerdos de
cooperacion y colaboracion
para participar
colectivamente.

REF EF.2.5.7.

fem & @&

I.LEF.2.1.1. Involucrate con tus
compaiieros en diferentes juegos
propios de la region, identificando
caracteristicas, objetivos, roles de los
jugadores, demandas y construyendo los
implementos necesarios. (S.2., 1.2.)

EXPERIENCIA

Actividad Inicial: "Cazador distraido"

Descripcion:

Los estudiantes se organizardn en grupos y participaran en el juego
Cazador distraido, donde un “cazador” debera atrapar a sus
compaifieros mientras estos deben evitar ser tocados siguiendo las
reglas del juego. Se enfatizara la atencion, la rapidez de reaccion,
la cooperacion y el respeto por turnos. Antes de iniciar, se
explicaran claramente las reglas y se hara una demostracion
practica.

Representacion de informaciéon [l

Adecuaciones:
e Senalizar areas de juego y limites con conos o cintas de
colores.

e Adaptar el juego para estudiantes con movilidad reducida
permitiendo que se desplacen mas lentamente o participen en
roles estratégicos como supervisores o “cazadores auxiliares”.

e Asegurar que todos los estudiantes puedan participar de
manera segura y activa.

REFLEXION

Estrategia 1: '""Compartiendo la experiencia"

Descripcion:

Tras el juego, los estudiantes se reunirdn en circulo y comentaran

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
o Lista de cotejo
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como se sintieron, qué estrategias les ayudaron a no ser atrapados
0 a atrapar a otros, y como trabajaron en equipo.
Expresiéon y Accién [l
Adecuaciones:
e Usar un objeto para pasar la palabra y garantizar turnos.
e Formular preguntas guia visuales:
“;Qué estrategias te funcionaron mejor?”
“;Como colaboraste con tus compafieros?”

CONCEPTUALIZACION

Estrategia 1: "Disefio de roles y estrategias"

Descripcion:

En grupos, los estudiantes disefiaran estrategias para participar en

el juego, asignando roles (cazador, evasor, observador) y

planificando como trabajar en equipo para alcanzar sus objetivos.

Motivacién [l

Adecuaciones:

e Asignar roles segun las capacidades de cada estudiante.

o Explicar las estrategias mediante apoyos visuales o
demostraciones.

APLICACION

Estrategia 1: "Un puente se ha caido, el teléfono

descompuesto"

Descripcion:

Los estudiantes participaran en rondas del juego, aplicando las

estrategias disefiadas, respetando turnos y fomentando la

cooperacion. Se evaluara la participacion activa, el trabajo en

equipo y la creatividad en la resolucion de situaciones durante el

juego.

Motivacion [l

Adecuaciones:

e Ajustar la complejidad del juego segun las habilidades del
grupo.

e Seiializar claramente las reglas y limites del juego.
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e Supervisar constantemente la seguridad y el respeto entre los
participantes.

EF.2.1.10. Fabricar
instrumentos con
materiales reciclables o del
entorno, que le permita
participar/jugar en
diferentes juegos.

[LEF.2.1.2. Mejora su rendimiento de
modo seguro en juegos propios de la
region, construyendo con sus pares
modos cooperativos / colaborativos,
posibilidades de participacion, de

acuerdo con las necesidades del grupo.

(J.3.,9)

EXPERIENCIA

Actividad Inicial: "Caza de Materiales"

Descripcion: Los estudiantes, en grupos, saldran al patio o area
designada para recolectar materiales reciclables (cartones, botellas,
tapas, etc.) que puedan utilizar para crear implementos de juego.
Representacion de informacion [l

Adecuaciones:

Proveer listas visuales de materiales permitidos.

Acompaiar a estudiantes con dificultades de movilidad para
asegurar su participacion.

Actividad 2: "Juego de Imaginacion”

Descripcion: Se les pedira a los estudiantes que imaginen un juego
que podrian crear con los materiales recolectados. Deberan
compartir sus ideas en grupos y elegir una para desarrollar.
Motivaciéon [

Adecuaciones:

Usar imagenes de juegos populares para inspirar ideas.

Permitir que los estudiantes que prefieren comunicarse de manera
diferente lo hagan a través de dibujos o modelos.

REFLEXION

Estrategia 1: "Dialogo en Circulo"

Descripcion: Los estudiantes se sentaran en un circulo y
compartiran lo que encontraron, lo que les gustaria construir y por
qué. Se fomentara el respeto y la escucha activa.

Expresion y Accién [l

Adecuaciones:

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
e Lista de cotejo
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Usar un "objeto de la palabra" que pase de un estudiante a otro
para que solo quien tenga el objeto pueda hablar.
Proporcionar apoyos visuales con preguntas guia.

Estrategia 2: "Mapa de Ideas"

Descripcion: Se creara un mapa visual en el aula con las ideas de
juegos y materiales, permitiendo que todos los estudiantes
contribuyan con dibujos o palabras.

Representacion de informacion [l

Adecuaciones:

Permitir que estudiantes usen tabletas o laptops para crear el mapa
digitalmente.

Proveer plantillas para aquellos que necesiten apoyo en la
escritura.

CONCEPTUALIZACION

Estrategia 1: "Construccion de Prototipos"

Descripcion: Los estudiantes, en sus grupos, comenzaran a
construir un prototipo del implemento de juego que disefiaron,
usando los materiales recolectados.

Motivacién [l

Adecuaciones:

Proporcionar herramientas de construccion adaptadas.
Distribuir roles dentro del grupo para asegurar que todos
participen.

Expresiéon y Accién [l

Adecuaciones:

Permitir el uso de materiales visuales para la presentacion.
Brindar tiempo adicional a estudiantes que necesiten mas tiempo
para expresarse.

APLICACION

Estrategia 1: "Juegos Colaborativos: Nudo humano, telarana"
Descripcion: Los estudiantes utilizaran los implementos que
construyeron para jugar en grupos, fomentando la cooperacion y
el trabajo en equipo.
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Motivacién [l

Adecuaciones:

Crear estaciones de juego con diferentes niveles de dificultad.
Incluir reglas visuales para cada juego.

ELABORADO

REVISADO

APROBADO
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SEGUNDO TRIMESTRE -
>, <7 Ministerio
g | DUA - ERCA - E INSERCIONES CURRICULARES. [MM”/? I/ e
PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRES II TRIMESTRE

2. DATOS INFORMATIVOS

Grado/Curso: 4to EGB Area: EDUCACION FiSICA Trimestre: SEGUNDO
Nivel: EIZISJI%?ACION GENERAL | Asignatura: EDUCACION FiISICA Fecha Inicio: 08-12-2025
Subnivel: ELEMENTAL Nombre Docente: | DIEGO GUANOLUISA Fecha Fin: 20-03-2025

2.- Valores:
AUTODISCIPLINA/ TOLERANCIA / GENEROSIDAD / PERSERVERANCIA

3.-Inserciones:

Ejes transversales:
CiVICa, étlca € mtegrldad é EducaCI()H SOC]OemOClOna]eS .

*Etica e integridad
4.- APRENDIZAJE DISCIPLINAR: LOS JUEGOS COMO MEDIO DE DESARROLLO INTEGRAL

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

0.EF.2.4. Desempenar de modo seguro practicas corporales (Iudicas, expresivo-comunicativas y gimnasticas), que favorezcan la combinacion de habilidades
motrices basicas y capacidades motoras, de acuerdo con sus necesidades y a las colectivas, en funcion de las practicas corporales que elijan.

0.EF.2.5. Megjorar sus posibilidades (corporales, expresivo-comunicativas, actitudinales, afectivas, entre otras) de participacion en diferentes practicas
corporales, dentro y fuera de la escuela y a lo largo de su vida.

DESTREZA CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA ACTIVIDADES
CRITERIO DE EVALUACION LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE (DUA) EVALUATIVAS
DESEMPENO




117

EF.2.3.1.  Fabricar 'y
percibir  los  diferentes
estados de animo,

emociones y sensaciones
que se pueden expresar en
las practicas corporales
expresivo-comunicativas.

C

I.LEF.2.5.1. Emplea varios recursos
expresivos durante su participacion en
practicas corporales expresivo-comuni-
cativas, ajustando ritmicamente las posi-
bilidades expresivas de sus
movimientos en el espacio y el tiempo.
(L3, 8.1,

Fase 1: EXPERIENCIA

Estrategia 1: "Juego de las emociones"

Descripcion: En un espacio amplio, los estudiantes se moveran
libremente. El docente tocara musica de diferentes géneros y, al
detenerse, los estudiantes deberan congelarse y expresar el estado
de animo que la musica les genera (felicidad, tristeza, sorpresa,
etc.).

Principio DUA: Representacién de informacion [l

Adecuacion: Proporcionar imagenes o tarjetas con diferentes
emociones para que los estudiantes puedan referirse a ellas si
tienen dudas.

Estrategia 2: "Caminata emocional"

Descripcion: Los estudiantes caminan por el espacio y, al escuchar
diferentes sonidos (como el canto de aves, el sonido del mar, etc.),
deben imitar los movimientos que asociarian a esas sensaciones.
Principio DUA: Motivacion [l

Adecuacion: Utilizar audios de facil acceso, y permitir que los
estudiantes elijan los sonidos que quieren escuchar.

Fase 2: REFLEXION

Estrategia 1: "Didlogo en circulos"

Descripcion: Los estudiantes se sientan en circulo y comparten sus
experiencias sobre las emociones que sintieron en la actividad
anterior. El docente guia la conversacion, haciendo preguntas
abiertas.

Principio DUA: Expresion y accion [l

Adecuacion: Proporcionar a los estudiantes un guion o preguntas
escritas en tarjetas para facilitar la expresion de sus pensamientos.

Estrategia 2: "Pizarra de emociones"

Descripcion: Utilizando una pizarra, el docente dibuja diferentes
emociones y los estudiantes conectan sus movimientos de la
actividad anterior con las emociones en la pizarra.

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
e Lista de cotejo
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Principio DUA: Representacion de informacion [l
Adecuacion: Usar imagenes grandes y coloridas de las emociones
para que todos los estudiantes puedan verlas claramente.

Fase 3: CONCEPTUALIZACION

Estrategia 1: "El lenguaje del cuerpo"

Descripcion: Se les ensefa a los estudiantes sobre el lenguaje
corporal asociado a diferentes emociones. Luego, en grupos,
deben crear una pequefia coreografia que exprese una emocion
especifica.

Principio DUA: Expresion y accion [l

Adecuacion: Ofrecer ejemplos y demostraciones visuales para
aquellos que necesiten mas apoyo.

Estrategia 2: "Historias en movimiento"

Descripcion: Los estudiantes eligen una historia o cuento que les
guste y, en grupos, deben representar esa historia a través de
movimientos que expresen las emociones de los personajes.
Principio DUA: Motivacion [l

Adecuacion: Proporcionar libros ilustrados o resumenes visuales
de las historias para facilitar la comprension.

Fase 4: APLICACION

Estrategia 1: "Presentacion de coreografias, juego noticiero
escolar”

Descripcion: Los grupos presentan sus coreografias al resto de la
clase, explicando qué emocion estan expresando y por qué
eligieron esos movimientos; aplicar roles para ejecutar una
entrevista del baile presentado.

Principio DUA: Expresion y accion [l

Adecuacion: Permitir que los estudiantes utilicen un dispositivo de
grabacion para que puedan revisar su presentacion después.

Estrategia 2: " Historias vivientes con emociones"
Descripcion: Organizar una feria donde diferentes estaciones
representen emociones. Los estudiantes deben visitar cada estacion
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y participar en actividades que representen y expresen esas
emociones.

Principio DUA: Motivacion [l

Adecuacion: Cada estacion debe tener instrucciones claras y
visuales para que todos los estudiantes puedan participar.

Materiales necesarios para ejecutar las estrategias:
Musica variada (CD, MP3)

Tarjetas de emociones

Imagenes grandes de emociones

Pizarra y marcadores

Dispositivos de grabacion (opcional)

Libros ilustrados o restimenes visuales

EF.2.3.6. Edificar
composiciones expresivo-
comunicativas con otras

personas, reconociendo la
necesidad de  realizar
acuerdos y respetarlos para
lograrlo.

L.LEF.2.5.2. Desarrolla de manera segura
colectivamente composiciones
expresivo-comunicativas en un
ambiente de confianza y seguridad.
(S4.,1.1.)

Fase 1: EXPERIENCIA

Estrategia 1: "Cuerpos en Movimiento"

Descripcion: Los estudiantes se mueven libremente por el espacio,
explorando diferentes formas de locomocion (correr, saltar,
deslizarse) mientras expresan distintos estados de animo (feliz,
triste, enojado).

Principios DUA:

Representacion de Informacion [l

Adecuaciones: Proporcionar imagenes o tarjetas que representen
diferentes emociones, para que los estudiantes puedan elegir una y
reflejarla con su movimiento.

Estrategia 2: "El Espejo Emocional"

Descripcion: En parejas, un estudiante imita los movimientos del
otro, interpretando una emocion especifica. Luego, cambian roles.
Principios DUA:

Expresion y Accion [l

Adecuaciones: Permitir que algunos estudiantes elijan su propia
emocion o movimiento en lugar de seguir instrucciones
especificas, promoviendo la autoexpresion.

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
o Lista de cotejo
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Fase 2: REFLEXION

Estrategia 1: "Didlogo de Emociones"

Descripcion: Después de las actividades de exploracion, se realiza
una conversacion grupal sobre las emociones experimentadas. Se
utilizan preguntas guiadas para fomentar la reflexion.

Principios DUA:

Motivacion [

Adecuaciones: Proporcionar un entorno seguro donde todos los
estudiantes se sientan comodos compartiendo sus sentimientos, y
permitir el uso de dibujos para expresar emociones.

Estrategia 2: "Diario de Movimiento"

Descripcion: Los estudiantes escriben o dibujan en un diario sus
experiencias y emociones mientras se movian. Se fomenta la
autoevaluacion sobre como sus movimientos reflejan sus estados
de animo.

Principios DUA:

Representacion de Informacion [l

Adecuaciones: Ofrecer plantillas con preguntas guias y espacio
para dibujos o recortes, para aquellos que lo necesiten.

Fase 3: COCEPTUALIZACION

Estrategia 1: "Emociones y Movimiento"

Descripcion: Los estudiantes participan en un juego donde asocian
diferentes movimientos a emociones especificas y los representan
en grupos.

Principios DUA:

Expresion y Accion [l

Adecuaciones: Proporcionar ejemplos visuales de movimientos
asociados a emociones para guiar a los estudiantes que necesiten
mas apoyo.

Estrategia 2: "Circulo de Sensaciones"
Descripcion: Se forma un circulo donde cada estudiante comparte
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una emocion y muestra un movimiento que la represente. Se busca
que los demas imiten el movimiento.

Principios DUA:

Motivacion [l

Adecuaciones: Permitir que los estudiantes elijan la emocion que
desean compartir, dandoles control sobre su expresion.

Fase 4: APLICACION

Estrategia 1: "Simulacion Vial"

Descripcion: En grupos, los estudiantes crean una breve
coreografia donde haya la simulacion vial que refleje una historia
emocional, integrando movimientos y expresiones.

Principios DUA:

Representacion de Informaciéon [l

Adecuaciones: Proporcionar un marco estructurado para ayudar a
los estudiantes a organizar sus ideas y movimientos.

EF.2.3.7. Identificar el
valor cultural de las danzas
y  sus  caracteristicas
principales (por ejemplo,
coreografia y musica) como
producciones culturales de
la propia region y participar
en ellas de modos

placenteros.
(2 )

mocacen
.

L.LEF.2.6.2. Formula con los pares
diferentes posibilidades de participacion
en practicas corporales expresivo-
comunicativas propias de la region.
J.1.,,8.2)

Fase 1: EXPERIENCIA

Estrategia 1: "Danza del Mundo"

Descripcion: Los estudiantes investigan diferentes danzas de
diversas culturas (incluyendo la propia). En grupos, eligen una
danza y presentan su historia a la clase.

Principios DUA:

Representacion de informacion [l

Adecuaciones: Se proporcionan recursos visuales (imagenes,
videos) para aquellos que tienen dificultades con la lectura.
Materiales: Iméagenes de danzas, videos, cartulina, marcadores.

Estrategia 2: "Bailar y Jugar"

Descripcion: A través de juegos, los estudiantes imitan
movimientos basicos de diferentes danzas. Se les anima a explorar
su propia creatividad al mezclar elementos.

Técnica:
e Observacion

Instrumento:
e Rubrica
¢ Lista de cotejo
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Principios DUA:

Motivacion [l

Adecuaciones: Se ofrece la opcidn de realizar los movimientos
con diferentes intensidades, de acuerdo con las habilidades de cada
estudiante.

Materiales: Musica variada, espacio amplio.

Fase 2: REFLEXION

Estrategia 1: "Dialogo sobre Danzas"

Descripcion: En grupos, los estudiantes discuten sobre la danza
que eligieron en la fase de exploracion. Deben reflexionar sobre lo
que aprendieron y la importancia cultural de la danza.

Principios DUA:

Expresion y accion [l

Adecuaciones: Se fomenta la comunicacion oral mediante el uso
de apoyos visuales que guien la discusion.

Materiales: Pizarron, recursos visuales.

Estrategia 2: "Diario de Danza"

Descripcion: Los estudiantes llevan un diario donde anotan sus
pensamientos y sentimientos sobre las danzas que han explorado.
Principios DUA:

Representacion de informacion [l

Adecuaciones: Se permite el uso de dibujos o recortes en lugar de
escritura, para aquellos estudiantes que se sientan mas comodos
con estas formas de expresion.

Materiales: Cuadernos, lapices, revistas para recortes.

Fase 3: COCEPTUALIZACION

Estrategia 1: "Caracteristicas de las Danzas"

Descripcion: Los estudiantes crean un mural donde describen las
caracteristicas principales de las danzas que han explorado,
incluyendo coreografia y musica.

Principios DUA:

Representacion de informacion [ |
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Adecuaciones: Se proporciona una plantilla con categorias para
aquellos que necesiten apoyo en la organizacion de la informacion.
Materiales: Cartulina grande, marcadores, revistas.

Estrategia 2: "Crea tu Danza"

Descripcion: Los estudiantes crean su propia coreografia
utilizando elementos de las danzas estudiadas, presentandola a sus
compafieros.

Principios DUA:

Expresion y accion [l

Adecuaciones: Se permite trabajar en parejas o grupos pequefiios
para fomentar la colaboracién y el apoyo mutuo.

Materiales: Espacio amplio, musica, grabadora de audio.

Fase 4: APLICACION

Estrategia 1: "Festival de Danzas"

Descripcion: Organizar un evento donde los estudiantes presenten
las danzas que han trabajado, invitando a otros compaiieros y
familiares.

Principios DUA:

Motivacion [l

Adecuaciones: Se permite que los estudiantes elijan la danza que
mas les interese para presentar, fomentando la autonomia.
Materiales: Espacio para el evento, altavoces, vestuario (opcional).

Estrategia 2: "Reflexion Final"

Descripcion: Realizar una actividad de cierre donde los estudiantes
compartan lo que aprendieron sobre el valor cultural de las danzas
y como se sintieron al participar.

Principios DUA:

Expresion y accion [l

Adecuaciones: Utilizar diferentes formatos para la reflexion (oral,
escrita, artistica) seglin las preferencias individuales.

Materiales: Pizarrdn, material para escribir/dibujar.
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Materiales Necesarios para Evaluaciones

1. Diario de Danza: Cuadernos y lapices para reflexiones.

2. Mural de Caracteristicas: Cartulina, marcadores.

3. Presentaciones de Danzas: Espacio amplio y sistema de sonido.
4. Recursos Visuales: Imagenes y videos de danzas.

ELABORADO REVISADO APROBADO
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CAPITULO VI
6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

» Se evidencio que los juegos de animacion implementados en las clases de Educacion
Fisica son variados y se adaptan a las caracteristicas de los estudiantes de los
estudiantes de Basica Elemental. Estos juegos fomentan la participacion activa, la
cooperacion y el disfrute, lo que confirma su relevancia en la formacion integral.

» Los resultados del diagnostico reflejan que los juegos de animacion contribuyen
significativamente al desarrollo fisico, cognitivo y emocional de los estudiantes. Se
observod que la practica de estas actividades mejora la atencion, la socializacion y la
autoestima.

» En cuanto a la propuesta de una guia didactica basada en juegos de animacion,
adaptadas a las necesidades y capacidades de los estudiantes es una herramienta
constituye un recurso efectivo para fortalecer la formacion integral, promoviendo
aprendizajes significativos fomentando cooperacion, el trabajo en equipo, la
creatividad y la sana competencia.

» La aplicacion de la guia didactica se evaluo en la Escuela “12 de Octubre” en la cual
se evidencio resultados positivos en la formacion integral de los estudiantes, se pudo
observar mejoras en la atencion, la motivacion, la integracion social y la adquisicion
de destrezas, asi como un incremento significativo en la creatividad y cooperacion

grupal.
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Recomendaciones

» Serecomienda que los docentes de Educacion Fisica integren de manera regular los
juegos de animacion en su planificacion, adaptando las actividades, caracteristicas y
necesidades de los estudiantes, con el fin de potenciar su formacién integral,
fomentando la cooperacion, la creatividad y la motivacion durante las clases.

» Se sugiere que los docentes utilicen estrategias basadas en juegos de animacion
durante las clases de Educacion Fisica, promoviendo la participacion activa de los
estudiantes para fortalecer su formacion integral en sus dimensiones fisicas,
cognitivas y emocionales; asi como mejorar la atencion, la socializacion y la
autoestima.

» Se recomienda la utilizacion de este material didactico como es la guia didactica
como propuesta elaborada y construida con aspectos de los juegos de animacion
mediante la formacion integral a través de la Educacion Fisica como un recurso
oficial de la escuela “12 de Octubre”.

» Se recomienda a los docentes de la Escuela “12 de Octubre” continuar aplicando la
guia didactica de manera constante, evaluando periddicamente los avances de los

estudiantes ajustando las actividades segun las necesidades.
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Impactos

e Impacto Educativo: Dado que fomentan la concentracion, la atencion y la habilidad para
solucionar problemas, los juegos de animacidn tienen un impacto importante en el
aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, posibilita enfrentar retos y poner en practica
estrategias para lograr su objetivo desarrollando habilidades cognitivas fundamentales que
benefician no solo el rendimiento, sino también la habilidad de aprender de manera
autonoma y reflexiva.

e Impacto en el Deporte: Durante la practica de juegos de animacion, los estudiantes
desarrollan su resistencia, velocidad y agilidad cuando realizan estas actividades como las
de persecucion. Estas participaciones les permiten ejecutar desplazamientos adecuados y
mejorar sus capacidades fisicas, contribuyendo a su rendimiento en el &mbito deportivo y
fomentando hébitos de actividad fisica.

e Impacto Socioemocional: Los juegos de animacion ayudan a mejorar la autoestima, el
manejo de las emociones y la colaboracion. Los estudiantes desarrollan habilidades para
respetar normas y reglas, comunicarse de forma eficaz y celebrar éxitos grupales al
trabajar en equipo, lo cual fomenta un entorno apropiado durante las clases de Educacion

Fisica.
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Anexo 1 Arbol de Problemas

Bajo nivel de motivacion y
participacion estudiantil.
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central

Clases monotonas con poco
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escolar.
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Uso limitado de juegos de animacion como recurso pedagdgico en el proceso de ensefianza-
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Causas

\
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institucional de la educacion
ludica y fisica.

Falta de recursos o
materiales

valoracion
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cn

Desconocimiento del
valor pedagogico de los
juegos de animacion.

Carga curricular que
limita el tiempo para
actividades ludicas.




Anexo 2 Matriz de Coherencia

Tema:

Impacto de los juegos de animacion y su importancia en la Formacion integral a través
de la Educacion Fisica en los estudiantes de Bésica Elemental de la Escuela 12 de

Octubre.

Formulacion de problema

(Cual es el impacto de los juegos de

animacion y su importancia en la

formacion integral en los estudiantes de

Basica Elemental de la Escuela 12 de

Octubre?

Preguntas de Investigacion

(Qué tipos de juegos de
animacion se pueden identificar
para fomentar la formacion
integral a través de la Educacion
Fisica en los estudiantes de
Basica Elemental de la Escuela 12
de Octubre?

(Qué efectos tienen los juegos de
animacion en la formacion
integral de los estudiantes de
Basica Elemental de la Escuela 12
de Octubre?

(Cémo contribuye la aplicacion
de la guia didactica con juegos de
animacion al fortalecimiento de la
formacion integral en los
estudiantes de Basica Elemental

de la Escuela 12 de Octubre?

Objetivo General

Determinar los juegos de
animacion y su importancia en la
Formacion integral a través de la
Educacion Fisica en los
estudiantes de Basica Elemental

de la Escuela 12 de Octubre.

Objetivos Especificos

Identificar los tipos de juegos de
animacion para dar importancia a
la Formacion integral a través de
la Educacion Fisica en los
estudiantes de Bésica Elemental
de la Escuela 12 de Octubre.
Diagnosticar la importancia de la
formacion integral que aportan a
los estudiantes de Basica
Elemental de la Escuela 12 de
Octubre.

Aplicar una guia del proceso
didactico sobre los juegos de
animacion para dar importancia a
la Formacion integral a los
estudiantes de Bésica Elemental

de la Escuela 12 de Octubre.
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(Qué resultados se evidencian en
la formacion integral de los
estudiantes de Basica Elemental
tras la aplicacion de la guia
didéctica con juegos de

animacion?

Evaluar la aplicacion de la guia
del proceso didéctico sobre los
juegos de animacion para el
desarrollo de la Formacion
integral a los estudiantes de
Bésica Elemental de la Escuela 12

de Octubre.
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Educacion Fisica en
los estudiantes de
Basica  Elemental
de la Escuela 12 de
Octubre.

e 2.1.2 Tipos de
juegos.

e Juegos cooperativos.
e Juegos de rol.

e Juegos tradicionales.
e Juegos populares.

e Juegos de persecucion
e Juegos inclusivos.

objetivo principal de los juegos
de animacion en el aula?

4. ;Qué criterios toma en cuenta
para seleccionar los juegos de
animacion adecuados para sus
estudiantes?

5. {Como reaccionan los
estudiantes ante este tipo de
juegos?

6. Desde su experiencia, ;qué
entiende por formacion integral
en los estudiantes de Educacion
General Bésica?

7. {Qué aspectos considera
usted que conforman el
desarrollo integral de un nifio?
8. (De qué manera contribuyen
las actividades fisicas y
recreativas al desarrollo de estos
aspectos?

9. (Considera que los juegos de
animacion aportan al desarrollo
integral de los estudiantes? ;Por
qué?

. . . . . . Items Técnicas e Escala de
Objetivo Variable Dimension Indicador . .
instrumentos medicion

Identificar los tipos e Caracteristicas de los 1. (Utiliza juegos de animacion | e Entrevista e Abierta
de  juegos de . juegos en sus clases de Educacion e Guia de
animacion para dar e 2.1.1 Eljuego |, Importancia de los Fisica? ;Con qué frecuencia? entrevista
importancia a la| 4 21 Los juegos 2. (Qué tipo de juegos de
Formac1’c'>n integral juegos de e Beneficios de los juegos ammacrlén suc?le aplicar?
a través de Ila animacion 3. (Cual considera que es el
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10. ;Ha notado cambios en el
comportamiento o en el
rendimiento de los estudiantes
como resultado de la
implementacion de juegos de
animacion?
11. ;Qué beneficios cree que
ofrecen los juegos de animacion
en el fortalecimiento de valores
como el respeto, la cooperacion
o la responsabilidad?
12. ;Cree usted que los juegos
de animacion promueven la
inclusion y la participacion
equitativa en clase? ;Como lo
ha evidenciado?
13. ;Qué estrategias
implementa para que los juegos
de animacion no solo sean
recreativos, sino también
formativos?
14. ;Qué sugerencias daria
para potenciar el uso de juegos
de animacion como
herramienta pedagogica para
lograr una formacion integral?

Diagnosticar  la
importancia de la

formacion

integral que
aportan a los
estudiantes de

Basica Elemental

e 221
Desarrollo
cognitivo

e Atenciony
concentracion

e Capacidad para
mantener la atencion.

e Capacidad para recordar
y manipular
informacion.

1. Mantiene la concentracion
durante el desarrollo del juego.
2. Recuerda y aplica
correctamente las reglas sin
necesidad de explicacion
adicional.

3. Incorpora movimientos
nuevos aprendidos durante la
actividad.

e Observacion
e Guiade
observacion

e Siempre
e Casi

siempre
e Rara vez
e Nunca
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de la Escuela 12 | ¢ 221a e 222 e Actividad Fisica 4. Mantiene el equilibrio en la
de Octubre. formacion Desarrollo e Desarrollo motriz. realizacion de ejercicios o
integral fisico e Equilibrio y agilidad. juegos.
e Desarrollo de 5. Demuestra mayor fuerza o
cualidades fisicas. velocidad atribuible a la
practica de juegos.
6. Expresa felicidad y disfrute al
jugar con sus compafieros.
7. Expresa felicidad y disfrute al
jugar con sus compariieros.
8. Acepta la derrota con actitud
positiva, valorando la
experiencia de haber
e 223 e Emociones positivas. participado. .
Desarrollo e Control de emociones. 9.. Cor}trola sus emociones ante
emocional. o Emociones negativas. s1tua010.n’es de conflicto o
frustracion.
10. Muestra agrado por jugar y
compartir con otros nifios,
evidenciando cooperacién
e Participacion activa de
e 231 los estudiantes en
Importancia Educacion Fisica.
de la e Habitos de vida
Educacion saludable en Educacion
Fisica en el Fisica.
curriculo. e Actitud hacia la

Educacion Fisica.
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e 23
Educacion
Fisica

e 232
Educaciéon
Fisica y el
aprendizaje.

e 2.3.3 Roldel

docente en
Educacion
Fisica

e Relaciona el
movimiento con
aprendizajes de otras
areas

e Resolucion de
problemas a través del
juego.

e Aplicacion de normas y
reglas durante la
practica de actividad
fisica.

e Capacitacion docente

¢ Planificacion por parte
del docente.

e Evaluacion por parte
del docente.
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Anexo 4 Instrumentos de Diagnostico y Evaluacion de la Investigacion

sweme, UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE .
m‘ INSTITUTO DE POSGRADO ul e
b s MAESTRIA EN ACTIVIDAD FISICA " s
2 Cohorte 11

Moy e
Instruments de recolecciom e datos

Guia de sbservucian sobre juegos de anlmackin para estudiantes de Fducacion
Rasien Elemental en In Escucla de Fducacion Basken “12 de Octubire™

L Dates Informativos:
Focha: . SOIELNS
2.- Objetive General

“Determinar los jucgos de animackon y su impoctancia en a Formacion integral a través de b
Educacion Fisica en los estodiantes de Bisico Elemental de ks Escuela 12 de Octubre.

.- Estudiante: ... 8 ........... Grado: Vp”‘ .......

Categorias Siempre “2:'" '::' Nunca

I. Mantienc la coecentracide durante el
desarrollo del juego. ¥
2. Recuerda y aplica comectamente las reglas X
sin necesidad de explicacion adicional.
3. Incorpora movimienlos nuevos aprendidas
durante la actividad. X
- 4. Se desplazs con mpidez y seguridad dusante
Jos juegos.

5. Mantiene e equilibrio en In realizacion de p 4
gjercicios o juegos.
6. Demuestra mayor foerzs o velocidod %
wiribuible o ks prictica de juegos.
7. Expresa felicidad y disfrule al jugar con sus %
compaieros. - - ]
8. Accpta fa derrots con actitud positiva, X
valorando s experiencia de haber participado. ! P
9, Controla sus emocionss ante situaciones de

conllicto o frustracion. b e——— X —
10. Muestra agrado por jugar y compartie con X
alres nidos, evidenciando cooperacidn,

o

Grucias
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
‘ (h \ INSTITUTO DE POSGRADO ﬂ- Frovat 4
LA MAESTRIA EN ACTIVIDAD FISICA o b P
Caborte 11
Instrumento de recolecebdn de datos

Guda de entrevista divigidn a docentes de Fducackin Fisica v al conrdinadar de
Risica Edemental de ln Escuela de Edueackin Basiea *12 de Octubire™ sobre la
importancia de bos Juegos de andmacisn en ba formacion integral de los estudinntes.

L= Datos Infermatives:

Focha: . B0U5, vevessinnen Cargo: D‘;""’" .................
ABes de eAPEriencia BOCEHME: ... eeuersiasssessssmiensinsans

2.- lmstrucciones:

* A contimuacidn, se presentan una serie de preguntas orientadas a conocer su criterio
profesional respecto a la importancia de los juegos de animacion en la formacion
integral de los estudiantes.

o “La entrevista tendrd wna duracion apeoxamada de 20 a 30 minutes.”

o Sus respuestas seriin utilizadas duicamente con fines nvestigatives, garantizando la
confidencialidad de su identidad.

L jUtiliza Juegos de animacidn en sus clases de Educacion Fisica? ;Con qué
frecueacin?

-----------------------------------------------------------------------------------------------------

5, w0, en. % H» ke, x‘cxe pﬂ* rn‘vw wds eldors (...

2, 10Qwi tipo de juegos de animackdn suele aplicar?
J’.?’*:M"Ww tless, ‘«'M o iz &, y*r" p"r 1*‘

3, ;Cuil considern gue s el ohjetive principal de bes juegos de animaciion on o
auka?

a sy per, o, s g «-'(«u



4. JQué criterios toma en cuemta parn seleccionar bos juegos de animacion
adecandos para sus estudiantes?

'5'1\““ ‘(‘? ", 3‘ "J. .\W'Q’ 'W‘lu‘m "' Vl" / {’ l‘b lr'lll \'
~--"----"f~'# n;vm.. o et B, e

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

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

6. Desde su experiencin, jqué entiende por formacién lntegral en los estediantes

de Educacién General Bdsiea?
.‘...!r.f.l.v...u‘-.’-m]"! f. .»‘v . k ﬁr‘w o m-*""..?v L...-.'.' ...........
e emesienal,

7. :Qué aspectos considera usted que conforman el desarrollo integral de un
nifo o nifa?

C.‘ )}:!qu’lp .PU.( y. yyloﬂ’} /; "1& WM, y “2’."“”& )l.;.'“’ v

8. Dequé manera contribuyen las actividades fisicas y recreativas al desarrollo

de estos aspectos?
?’p‘n l 0«“«4 {M?...t..ﬁu!o...a...srﬂ‘df‘....’.’.!‘t‘.ﬂ'!!‘?!..: memceads
qQ«”"nL. 5 AR . /S

9. Desde su experiencia (Comsidera gue Jos jueges de anbmacion contribiuyen al
desarrollo integral de los estudiantes? ; Por qué?

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

10, iHa motado cambiny en of comportamiento o ¢n o rendimicnto de los
estudiantes como resultudo de la mphementacidn de Juegos de animacion?
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YV L N Y o A e S
...‘%‘.‘Shv ................... o000 p o <<

1L ;Qué beneficios eree que ofrecen bon  jueges de animackin en o
fortalecimiento  de  valores comn o respeto, la cooperacidn o
responsahilidad?

K 2 selerzar el oy W comperien

12, ;Cree usted que Jos juegos de animacion promuesen la inchusion vy la
participacion equitativa e clase? Chme lo ha evidenciado?

B, genle_goededn. ks pims... pocheipm. .. peen e, prde........

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

13, ;Qué estrategias implementa para que los juegos de animaciin no selo sean
recreatives, sino también formatives?

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

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

14. ;Qué sugerencias daria para potenciar el uso de juegos de animacion como
herramienta pedagbgica para lograr una formucion integral?

. deeale..y. oo b pre_dneslle ..

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

Gracias
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Anexo 5 Validaciones de Expertos

- UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
s INSTITUTO DE POSGRADO [ ;;,; 3
R MAESTRIA EN ACTIVIDAD FiSICA B0
b Cohorte 1
Ficha de validacién del Instrumento d¢ iavestigacifn por un experto
Tema de [nvestigacion

Juegos de andimacion y su imponancia en la Formacide integral a través de la
Educacién Fisica en kos estudiantes de Bisica Elemental de la Escuela 12 de
Oxtubre.

Autor: Dicgo Guanoluisa

Tipo de imvestigackén: Mixta Cualitativa y Cuantitativa

Instrumento: Entrevista = docentes y cecordinador de la Basica Elemental y $Guia de
chservacidn & estudsantes.

Poblacion:

Datos infermativos (Experto)

Nombres v Apellidos %ﬂu Ly ren de. ACI}-Z
Cedula de [dentidad ,?55 #5785
Titulo de mayor Jerarguia Ksdtor-sn. Concasse

Cargo Actwal M-W

Institucion (es) gue Labora 0 ZU
Alos de experiencia 4?
Objetive

¢ Determinar los juegos de animacidn y su importancia en la Formacion
integral a través de la Educacidn Fisica en Jos estudiantes de Bdsica
Elemental de la Escuela 12 de Octubre,
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Orientaciones
Marcar con uma (X), en 1o tabla del casillero que wsted estime conveniente, tomando

en cuenva 1n siguiente escala valorativa.

Puntaje Altermativa
4 Muy satisfactono

} Satsfactono

2 Poco satisfactono

| Nada satisfactono

Tabla de registro de valores de validacidn de la propuesta:

NS | Indicador de calldad
Cientificwdad

Pertinencia

Sistematicidad

Viabilidad para aplicacion practica
Actushdad

Novedad

P 5‘»*.’1 290q -

| Wl ] | 19 -

Por favor indigue otro (5) aspectos

LR AL L L L R R R AR L LA Al LR R L R e
R Y R R Sessrsana. R PR
AR LR R L L L L L L L R R R L L R R AR LR L)
oooooooooooooooooo PR e e L
R R B B Ababnrbssnme R

ARl A AL A A R L AL A L L L R L R L R L L R R L R L R R L L R R L R R LR R R R R L
R LR R tRamrsrann tremmme AR L L L L el LR L L R

R e R L

Fir
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e UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
: W -
...& 3 INSTITUTO DE POSGRADO ' oo
A MAESTRIA ENACTIVIDAD FiSICA - |
o L. Coborte 11

Tema de Investigacion

Juegos de amsmacidn y su importancia en la Formacidn integral a través de la
Eduvcacsdn Fisica en los estudiantes de Bisica Elemeontal de la Escucla 12 de
Octubee.

Autor: Diego Guanoluisa
Tipo de investigacién: Mixta Cualitativa y Cuaatitativa

Instrumento: Entrevista a docentes y coordinador de la Bisica Elemental ¥ Guia de
observacidn a estudiantes,

Poblacidn:

Datos informativos (Experto)

Nombres y Apellidos 201\@ ESMY aﬁ\p &M)
Titulo de mayoe Jeranguia “o,s\:&k'f ev Daconein (CFY.
Cargo Acnal Profisor 1 v\ar Erbevooiodd
Instinucidn (es) que Labora \)m\m\f&é&a Te'gww_d&voh
Afios de experiencia 1O aw4 Q&DQM'? ,md‘.)“,zﬂ
Objetivo

* Determinar los juegos de animaciée y su importascia en la Formacicn
integral a través de 1a Educacida Fisica en los estudiantes de Basica
Elemental de la Escuela 12 de Octubre.
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Orfentachones
Marcar con una (X), en la tabls del casillero que usted estime conveniente, tomando
e cuenta la siguiente escala valoeativa,

Puntaje Alternativa
4 Muy satistactorio
1 Satisfactonio
2
|

Poco satisfactono
Nada sstisfactono

Tabla de reglstro de valores de validacibn de la propeesta:

N.* | Indicader de calidad 4 3 2 1
Cientificidad 2
Pertinencia J
Sistemmaticsdad v

/

74

v

Viabulidad para aplicacsdn practica
Actualidad
Novedad

o o] sl ] o] -

Por favor indique otro (s) aspectos

LR R L L L L LR R L SARBLARILARRERARERIARAR Y A AN, LR R R L R L L L R Rl R e R R )
Ll L R CAAARIAARRI AR IR RTINS
PR TR L e e e R LY
LR R R R R R LR R R R R R R AL R R R L L A R L A LA R ALl A L) AR AR R RS SR L R R L R LS LR R LR R R L)
AL A AL LS LR LA R R L e e L R L R L L R L A Al e AR LA Ll e R L LAl Ll Rl R P S L LR LS SRR ARRRIARRR AN,
----- R L L LA L A AL LA R b bbb
'I"'l"'ll"."I'll.l.'.ll.ll...l..ll....l"li'l'..l"l'lll'll".!"Q .......... AR L LS LY LR R L L) LR

................................................................. AAARARRARRIARRRR AR

SADO UTN
Lok Esther Realpe L
ENTRE A48 1010 prasaris o
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P o), UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
-3 INSTITUTO DE FOSGRADO ulm ey
a5t MAESTRIA BN ACTIVIDAD FISICA o area
Cobarte 11

Ficha de yulidacion dd Instrumento de investigngion por us experto

Tema de lnvestigacion

Juegos de amimiacidn ¥ si lmpoctancia en b Formacion imtegral o traves de In
Fducacion Fisica en los estudiames de Bision Elemental de ln Fseuels 12 de
Ovtubee,

Autor: Dicgo Guanolissa
Tipo de investigackbn: Mixta Cualitativa y Cuantitativa

Instramento: Eatrevista a docentes ¥ conrdinadar de la Bdsica Elemental ¥ Guia de
ohservacion a estodiantes.

Peblacion:

Datos informatives (Experto)
Nowmbees y Apellidos Dy Crshoay Nevechesbipest Sonbininy
Cedula de |dentidad PASASAS26

Titalo de mayor Jesursuia M. Educan on o lnnoude:on

Clugn Adasal Daconte MNBEOC
Institucadn (es) que Labora U E.F. *Radl Avck Acks
Aftos de expenencia 14 anes

Objetivo

o Deserminar los jucgos de animacite y su importancia en lo Formacién
integral o través de ln Edwucacion Fisica en los estudiantes de Bisica
Elemenal de la Escuela 12 de Octubre.



Ohvientaciones
Mot com wma (N L en Ta bl del castllers que wsted estime comveniente, tomando

e cuenta by segiente escala valorstiva

Funtaje ‘, AMernative
4| Muy smisfctorio
3 Sutisfactonio

Poxcis sabisfactorso

»

' I Naki satnstactonio

Tabla de vegistra de valores de validaciin de ks propoesta:

@ NS Indieador de calidad
I Cientificidad o

[ | Partineneia ;i

' Sistenmaticudad

Viabilidad para aplicacién practica

Actualidind

Novedad

-~
~
"~
-

te

| e

- Y ERF

AR AYANENA

Por favor indigque otre (s) aspectos

----------- e L L L e Ll bl bbb
LR B e e R L L e
LA LA ) Sbbasssdnbbbanis T L e e L L L R Ll
-------- T T e e e L L e LR R LRl
B e L R L L e L] EELTEE Pl L L L
P e L L L L LR LAl bbb bbb bbb .
L ) AR R L L L L Lt P L e e LRLLIEE
WPevdantictbiannidnniaans R R T R L L R L L SAARRRARR IR TSR T R R L

MNie. Plana
CHENCIAS SOCIALT

....... (P a".? 2 § 460 IS

P
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Anexo 6 Certificacion de la Institucion

C‘“} ESCUELA DE E.B. “12 DE OCTUBRE"
a Rumbo a I excelenca

20285 - 2024
5 et

Direccitn: De Las Algas NSO-19 y De Las Fucsins Tebfono: 3264291, Seetars San bidro del INCA
Corveo electrdmicor | 700107 1 ol coum

o

No. de oficio: 23EEB-120CT-D-25-26
Quito, 28 de Agosto del 2025

MSe
Jorge Gordén
DECANO FACULTAD DE POSGRADO UTN

Me permito informar a usted que ¢l sefior: Guanoluisa Quilachamin Diego Mauricio, con
numero de cédula 1719739433 estudiante del Programa de Maestria en Educacion Fisica,
ha sido aceptado en esta institucion para realizar su trabajo de titulacion. La Institucion

brindara las facilidades e informacion necesarias para el desarrollo de la investigacion,

Agradezco su atencién,

Cl: £710302934
DIRECTOR
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Anexo 7 Certificado Abstract

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE {“:'-u-k
Acradiiada Resalician N, 173-5E-33-CACES-ZT20 l.lLll‘I H
. il EMPRESA PUBLICA "LA UEMEPRENDE E.P." ——

ABSTRACT
The ressarch addresssd the imited use of animation Eamag in F"I'."!i:ﬂl.
Educaticn and thair impact &n the holistic Sevaleprment of students in Basic
Elementary Education. The main objective was to identify the types of
snimation games and thair importance in belistic developmant through
Physical Educatisn amang studants a1 the =12 de Octubre” Schoal The study
was conducted wnder a mixed-methods appreach, with a descriptive,
corfalational, and field scopa, and a non-experimentsl, longitudinal design,
Inductive, dSsductive, analytical, and synthetic mathods were applied,
B-IJplpﬂ-I'l.ﬂ-ﬂ Ilj' lﬂl:l'.'.'qIJ-Elﬂ- swch as obsarvation and inlerviews with teachers
and students. The results showed a8 significant increase in physical, cognitive,
and smational skills: the “always” concentration level rese fram 7.1% to
55 TH:; coffect application of rules, fram 10% to 57.1%; safe movemant, frarm
10% to 61_4%; and cooperation, from 11.4% to TE.6%. Likewise, snjoymaent
and motivation dufing play increased fram 17.1% ta 71_4%. The toaching guide
proved to be an efMective resource for promoting meaningiul learning,
enhancing social integration, and stimulating physical, copnitive, and
ematianal ﬂmlﬂ-pl'l‘lﬂ'lt- It is concleded thal animatian Eaitas comnEtillile an
eflective pedagopical strategy for holistic educatien, being both applicable
and benaficial in the sdecational efviranment

Eeywards: anirmation games, Physical Education, holistic sducation,
cognitive, physical, and smotional developrient.

Juiii e Wakaddon 2 <10 andie Balaas o i Mkl R Pigira 1 oa 1
T TR TN T

Fabdlprey . |063] 200T-B00 MLEC 080097 180007

vy o ERTICRTWHE DO
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Anexo 8 Certificado Compilatio

i
I CIETIFICADD D AMALISIS
E  mapwsr
-

GUANOLUISA-DIEGO- PE——

Ow il Ruden antre cormellas

TESI S 4“ ! 1= mirw Inl.l.-w:.mrn.: onasay

Texica ¢ 3w Idiomas e reoneckdo
sogsecheany a|||. Tasios potancslments pEeerado par b A
ligrearadaj
Mombew dal dorumenta: GLUAKDILLIGA DEGD-TESE dacs Dwpmstarte Fichard Encalada Fdmera de palabra: 32272
I dhal documanto: a07140206] Thackcd Tt | 316085 ot scib] Fecha da depsaito: &11.2208 Fedmera du carsctennc 107432
Tamafe dul docsmentn originat 13,55 ME Tipa dw carga: romrsce

fucha de fin de anidlhia: &1 0/502%

Ubicacin de e mal
Fuentes principales detectadas
W Dwmcripcionm R

musldasharans | F aLk n |
1 .@ b i b rest e ot ™ | {Fy Pruimiaems hircicas: = 1% jill paksbras
dhumnieL i imalares
P T ' I O Fuiasean ibbrican: « 1% M pudabragj
1 .E_‘ herpaic S B LM P AL AT i I 0y Paiatent idbrscon = 1% [71 pudsbray
11 A aL aTd ares
4 ol Lo S e S AT ™ I O Paiatem kbbrricwn: « 1% K1 padsboas
11 Asrms nirdars
- v o
T Wvean e ceowa grasa <la " Oy Faiateat idbrice = 1% Fil pudsbray
dhumnieL i imalares
Fuentes con simidlitsdes fortultas
W Camripricam Samilituden WUsicacicnen Darica achoicoale
1 E msore de ooordines on peneral v eo-mokrs m pobl . I o P
. -
2l JR ecace e sk s <tu | ( Palcnt bbricns 11 3% palabras)
D e s ot ok e G413 31 <in | B Pl = L pee
4§ musieharene | 1"DGLLBILOGIA IT FLANFICACON MCADCURICLLAL TR o | | 0 Puibens bbrcican: = 156 [5 pakabras
hopae e kdsshuns e fancy Shing | bga-bac i ST LA TR T BT b : o
5 dp dlllr-tlnlr-jln | Apzriva delaeckacion tacs al dessrrols inoega| e oy e e | (B Paiatest dbbrgicsn « 1% ¥ padsbray

Fuentes mencionadas (sim similitudes detectadas) Do fomie han wso ctadas en ol dosurmenis wn ercominer smisde

R biogpot comuam 7oe dha. pR— armi
1 R hepe g

1 R bioppot coman s de-T3-uny hiral
4 B hepaaiaiohn aba o o ipo-jupando!

s R Rar y

MSc. Richard Adan Encalada Canacuan
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Anexo 9 Fotografias Escuela “12 de Octubre”
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