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LA GAMIFICACION PARA DESARROLLAR LAS HABILIDADES EN

TAEKWONDO EN LA CATEGORIA INFANTIL

Resumen

La aplicacién de estrategias metodologias en las clases habituales mejorara la
adquisicion de los conocimientos, y el desarrollo de habilidades por parte de los
deportistas ya que ellos tomaran mas interés en el proceso al sentirse motivados por
actividades que salen de la monotonia por lo que se escogio la gamificacion como
método de entrenamiento. Elaborar un programa de gamificacion para fortalecer las
habilidades en el tackwondo en la categoria infantil para su formacion como deportistas
marciales. Se utiliz6 los métodos empiricos de observacion y encuesta, métodos
estadisticos, el programa SPSS y tedricos el método deductivo y analitico sintético para
la elaboracion de las actividades, con una poblacién de 20 deportistas del Club
MIKIDO ubicado en el valle de los chillos provincia de Pichincha con deportistas de la
categoria infantil con edades de 8 a 12 afios, se tomo el registro de resultados de una
serie de ejercicios con distintas habilidades especificas del Taekwondo. Después de la
aplicacion del programa de gamificacion que constaba en diferentes juegos que
promuevan el desarrollo de las habilidades especificas dando como resultado una
mejora de 7,85 en promedio con pierna izquierda y 5,05 con pierna derecha en
suspension, una mejora de 6,99 en promedio del porcentaje de bloqueos, una mejora de
6,33 en promedio de desplazamientos, una mejora de 6,99 promedios del porcentaje de
golpear, una mejora de 14,5 en promedios de anticipacion y una mejora de 3,53 en
promedios de contrataque. La aplicacion del programa de gamificacion en la categoria
infantil del club MIKIDO tuvo una acogida positiva esto se vio reflejado en los
resultados de los ejercicios pos programa y en la encuesta final.
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Palabras clave:

e Gamificacion
e Softcombat

Abstract

The application of methodological strategies in regular classes will improve the
acquisition of knowledge and the development of skills by athletes since they will
take more interest in the process by feeling motivated by activities that come out of
monotony, which is why gamification was chosen as a training method. Develop a
gamification program to strengthen taekwondo skills in the children's category for
their training as martial athletes. Empirical methods of observation and survey,
statistical methods, the SPSS program and theoretical methods were used, the
deductive and synthetic analytical method for the elaboration of the activities, with a
population of 20 athletes from the MIKIDO Club located in the valley of the Chillos
province of Pichincha with athletes from the children's category aged 8 to 12 years,
the results of a series of exercises with different specific skills of Taekwondo were
recorded. After the application of the gamification program that consisted of different
games that promote the development of specific skills, resulting in an average
improvement of 7.85 with the left leg and 5.05 with the right leg in suspension, an
improvement of 6.99 in the average percentage of blocks, an improvement of 6.33 in
average displacements, an improvement of 6.99 averages in hitting percentage, an
improvement of 14.5 in average anticipation and an improvement of 3.5 3 in fast break
averages. The application of the gamification program in the children's category of
the MIKIDO club was positively received, this was reflected in the results of the post-

program exercises and in the final survey.
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INTRODUCCION

La aplicacion de nuevas metodologias en las clases habituales mejorard la
adquisicion de los conocimientos, y el desarrollo de habilidades por parte de los
deportistas ya que ellos tomaran mas interés y estaran mas involucrados en el proceso al

sentirse motivados por actividades que salen de la monotonia.

(Parra, 2019, pag. 47) Afirma que la gamificacion se utilizé en una publicacion de
blog de Brett Terrill en donde describe la palabra como el acto de “utilizar mecanicas de
un juego y adaptarlas a otras propiedades para aumentar el compromiso”. Siendo asi la
aplicacion de la gamificacion como estrategia metodologica en las clases habituales
mejorara la adquisicion de los conocimientos, y el desarrollo de habilidades por parte de

los deportistas ya que ellos tomardn mas interés y estaran mas involucrados en el proceso.

(Gonzalez, 2018, pags. 343-348) Refiere que la gamificacion ha ofrecido al
alumnado numerosos y variados espacios de autonomia en su toma de decisiones, tanto a
nivel individual como grupal. La estrategia metodoldgica de la gamificacion busca dar al
docente o entrenador nuevas herramientas para trabajar, nuevos modos y formas de llegar,

motivar y comprometer al deportista.

(Diaz, 2019, pags. 110-124) Concluye que los procesos de gamificacion concretan
en el uso de herramientas, técnicas y elementos extraidos del juego, se emplean para

lograr objetivos. Por lo tanto, la utilizacion de nuevos recursos que son familiares para
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las nuevas generaciones puede y deben ser utilizados por el docente o entrenadores ya

que les proporciona una mejor captacion y atencion en clases.

(Jimenez, 2018, pags. 343-348. ) Afirma que existe una percepcion negativa por
parte del profesorado hacia las posibilidades educativas del videojuego, asi como una
falta de conocimientos de programacidn necesarios para su implementacion. Los docentes
deben tomar en cuenta la actualizacion tecnoldgica, asi como las nuevas tendencias que

faciliten y mejoren el desarrollo de las clases.

(Menéndez, 2018, pags. 45-47) Menciona que la implementacion de juegos
deportivos disefiados con el proposito de transmitir conocimientos relativos a las reglas y
términos propios de un determinado deporte y promueven la toma de decisiones y el
trabajo cooperativo. Asi que es el deber del profesional adaptar y crear actividades

especificas que puedan desarrollar habilidades o capacidades del deporte en cuestion.

El club formativo especializado MIKIDO ubicado en el valle de los chillos
provincia de Pichincha se ha mantenido activo durante el periodo de pandemia por
plataformas virtuales, lo que ha provocado que para algunos nifios el contacto y esfuerzo
fisico sea dificil de asimilar, sobre todo con la categoria infantil quienes ahora comienzan
a competir, se optara por una metodologia con la que se pueda trabajar con estas
categorias de manera ludica para los deportistas mejorando la experiencia de

entrenamientos y evitando el abandono de los entrenamientos.

Planteamiento del problema
Debido a la incorporacion a la normalidad y prespecialidad de los entrenamientos pos

pandemia, los deportistas, nuevos y novatos quienes en parte estuvieron entrenando de
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manera virtual se ven afectados al ser sometidos a entrenamientos exigentes no solo fisica
sino psicologicamente al verse intimidados por el contacto fisico. Para ello se busco un
método en el cual los deportistas que estén iniciando no se vean intimidados ni tengan
temor en sus entrenamientos y sean capaces de desarrollar sus habilidades y capacidades

de la mejor manera.

Formulacion del problema

¢La gamificacion mejorara las habilidades en el taekwondo en la categoria infantil
del club MIKIDO?
Justificacion

La presente investigaciéon juega un papel importante dentro del deporte y la
formacion de los futuros talentos deportivos en la disciplina de tackwondo a través de sus
precursores e investigadores en el tema de la gamificacion en el &mbito deportivo; esto
ha hecho que surjan nuevas ideas, y se propongan nuevas estrategias metodoldgicas de

aplicacion.

Esta investigacion se realiza a través de la reactivacion de los entrenamientos
presenciales, al retomarse dicha actividad después de un largo tiempo de pandemia en el
club especializado formativo MIKIDO, se trabajara con una poblacién total de 20
deportistas. El desarrollo de habilidades se vio limitado al tener que ser adaptado a una
pantalla y a seguir ordenes de tal manera que debian ser ejecutadas sin ampliar la imagen
motora dificultando asi la correccion de errores en los deportistas y muchas de las veces
volviendo monétonos a los entrenamientos ademas de dificultar la interaccion social por

temor a contagiarse.
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Tomado en cuenta la necesidad de mejorar la parte competitiva y la agresividad
en el combate se aplicara un método en el cual los deportistas que estan iniciando en este
deporte puedan desenvolverse de mejor manera al momento de participar de los
entrenamientos de forma que no se tema o abandonen sus entrenamientos ya que de esta
forma pueda ser capaces de desarrollar sus habilidades y capacidades de la mejor manera.

Objetivos

Objetivo general
Elaborar un programa de gamificacion para fortalecer las habilidades en el taekwondo en

la categoria infantil para su formacion como deportistas marciales.

Objetivos especificos

1. Diagnosticar los motivos del bajo nivel de habilidad, técnico y competitivo de
la categoria infantil.

2. Planificar un programa de gamificacion adaptado al taekwondo en el club
MIKIDO.

3. Aplicar el programa de gamificacion en las categorias infantil en el club
MIKIDO.

4. Evaluar la efectividad del programa de gamificacion aplicado en el club
MIKIDO.

Hipotesis:

La gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del taekwondo en la categoria

infantil del club MIKIDO.
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CAPITULO 1
MARCO TEORICO

1.1Gamificacion

La gamificacion es la aplicacion de dindmicas y mecanicas a través del juego en
un ambito que normalmente no es ludico, donde se puede lograr que las personas se
involucren, concentren, motiven, y se esfuercen en participar en las actividades que antes
se podrian denominar aburridas que a través de la gamificacion pueden convertirse en

creativas e innovadoras. (Werbach, 2013)

1.1.1 Diferencia de Juego y Gamificacion:

Segun (Gallardo, 2015, pag. 74) “el juego consiste en el uso de un juego ya
existente para aprender, la gamificacion es utilizar elementos del juego; por ejemplo, dar
puntos o0 recompensar a un estudiante por completar satisfactoriamente una tarea o
completarla primero.” Es importante entender esto antes de proponer un programa de
gamificacion, gamificar no es jugar ni mucho menos jugar por jugar requiere mas

planificacion y elaboracién de las dindmicas.

Como argumenta (Braso, 2018, pags. 20-37) “En algunas de ellas se reconoce el
juego como factor cultural y social en cualquier actividad.” El juego es parte del ser
humano, lo acompafia desde el inicio de su desarrollo, no tendria sentido alejarlo de su

desarrollo en todos los &mbitos de su vida, pero requiere mas planificacion y seriedad.
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1.1.2 Beneficios de la gamificacion en el aprendizaje y deporte

A través de las actividades de gamificacion se pueden incorporar estrategias
motivadoras de aprendizaje basadas en juegos digitales que en el aula proporcionan a
los jugadores (alumnos) "la sensacidén de compromiso, retroalimentacion inmediata,
sensacion de logro y éxito de luchar contra un reto y superacion”. (Flores, 2015, pags.

15-17)

Se debe tomar al juego como una herramienta para el aprendizaje integral de los
nifios ya que este trae muchos beneficios a este objetivo como cita (Oliva, 2016, pag.
14) “el juego tiene un rol fundamental en los mecanismos de aprendizaje, lo cual podria
interpretarse como un primer acercamiento a los principios didacticos que dieron lugar a

la creacion de la corriente gamificadora.”

Las actividades gamificadas deben seguir un sistema progresivo con niveles a
través de los cuales los jugadores pueden avanzar a su propio ritmo. Junto con la
difusion de la gamificacion, algunos investigadores también detectaron poca evidencia
que respaldara los efectos positivos tanto en los estados psicologicos como en los
procesos cognitivos, y centraron su trabajo en descubrir mas sobre sus efectos a largo

plazo en el aprendizaje. (Angel Freddy Rodriguez Torre, 2022)

A su vez en su investigacion (Ortiz-Coldn, 2018, pag. 2) concluye “a favor de
beneficios de la gamificacién en educacion como la motivacion, la inmersion para
posibilitar la anticipacion y planificacion de situaciones; el compromiso y la socializacion
a través de la interactividad y la interaccion.” Dando asi a conocer en mas de una ocasion

y varias investigaciones que esta metodologia es factible y tiene muchos beneficios, para
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ello se necesita una gran planificacion y recursos para mantener la innovacion en cada

programa.

1.1.3 Aplicaciones de la gamificacion en la ensefianza de deportes y artes

marciales

La mayoria de los sistemas de gamificacion utilizan elementos de refuerzo como
(puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion, etc.) para promover de esta manera el
compromiso y la motivacion de los usuarios (Subhash, 2018). En este sentido el sistema
sigue un enfoque conductista, ya que incide en el comportamiento de las personas a través
de recompensas, refuerzos y retroalimentacion inmediata en el momento adecuado, como
en una Instruccion Programada destinada a potenciar el aprendizaje de una segunda
lengua. Asi podemos aplicar deferentes variaciones de acuerdo a las caracteristicas de una
disciplina deportiva en este caso una marcial para facilitar la asimilacion de las técnicas,
zonas de contacto y marcacion, ademas del mejor dominio de las técnicas basicas del

taekwondo.

La gamificacién también ha visto su espacio en otros &mbitos, no solo en la
educacion y el deporte, segun (Valderrma, 2015, pags. 73-78) esta “interviene en las
organizaciones para potenciar la motivacion y compromiso de empleados y clientes. Los
ambitos de uso van desde la innovacion, el marketing, la gestion del talento y el

aprendizaje, hasta el desarrollo de habitos saludables y responsables”.
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1.2 Taekwondo

El Taekwondo tuvo su origen, de acuerdo a los estudios realizados, el afio 37 A.C.,
en la Peninsula de Corea. Durante el siglo I A.C., la Peninsula Coreana estaba dividida
en tres reinos que luchaban entre si, por extender sus territorios. En el norte se extendia
el gran Reino de Koguryo. La parte sur de la Peninsula estaba ocupada por dos reinos mas

pequefios llamados Paekche y el Reino de Shilla.

Hacia el siglo 7 D.C., la dinastia Shilla logra la supremacia Peninsular,
transformandola en un solo pais, al cual se denoming, reino de Koryo. La victoria se logrd
gracias a la decidida actuacion de los guerreros Hwarangdo, hijos de los nobles de la corte
de Shilla, quienes juramentaban un cddigo de honor y de conducta llamado: Hwarangdo.

(Los guerreros Hwarangdo son Paekche Shilla Koguryo. (Soto, 2023)

Mencionados ain hoy en dia como un ejemplo para la juventud coreana, pues no
solo practicaban las Artes Marciales, sino que al mismo tiempo cultivaban las Bellas
Artes como un hébito de armdnicamente, el cuerpo, la mente y el espiritu). Este grupo
ademas de la practica de lanza, espada, arco y flecha también se entrenaban en las
disciplinas fisicas, mentales y varias formas de lucha con los pies y las manos. (Sanchez,

2022)

Los Hwarangdo se hicieron famosos en la peninsula por su coraje y destreza en la
lucha, ganando asi el respeto de sus poderosos adversarios. De esta forma naci6 el arte
marcial que hoy conocemos como Taekwondo (el camino de los pies y manos). En la
actualidad el Taekwondo ha evolucionado en lo técnico y en lo deportivo haciendo de

ésta la mas completa de las artes marciales. (Federacion Mexicana de Taekwondo, 2023)
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1.2.1 Aspecto cronoldgico:

a) 1971.- Fundacién de la Kukkiwon

b) 1973.- Creacion de la Federacion Mundial de Taekwondo. (World
Taekwondo Federation).”

c) 1983.- El taekwondo es aceptado los Juegos Panamericanos y en los
Juegos Africanos.

d) 1988.- El taekwondo participa como deporte de demostracion en la
Olimpiada de Seul.

e) 1994.- El taekwondo es aceptado como Deporte Olimpico.

f) 2000.- El taekwondo participa como deporte oficial en la Olimpiada de

Sidney.

1.2.3 Habilidades basicas

a) Técnicas basicas de mano (ataques y bloqueos):

Se permitiran técnicas usando la parte frontal del nudillo de los dedos indices y
medio con el pufio cerrado. (Villalba Garzon, 2021, pags. 20-25). Estas técnicas en su

mayoria son utilizadas en poomsaes o formas, en un 20% o 15% en combate

e Jumeok Arae jireugi: ataque de pufio directo a la zona baja.
e Jumeok Montong jireugi: ataque de pufio directo al pecho.
e Jumeok Olgul jireugi: ataque de pufio directo a la cara.

e Olgul makki: defensa arriba.

e Are makki: defensa abajo.

e Montong makki: defensa media de afuera hacia adentro.
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b) Técnicas de pie (ataque, contraataque y anticipacion):

Se permitiran técnicas usando cualquier parte del pie por debajo del hueso del tobillo.
(Villalba Garzon, 2021), siendo estas las mas caracteristicas del taekwondo siendo su

utilizacion del 80% u 85% de utilizacion en combate.

e Ap chagi: patada frontal

e Bandal chagi: patada circular al abdomen.
e Dollyo chagi: patada circular a la cara.

e Chigo chagi: patada pico recta.

e Yop chagi: patada lateral con filo del pie.
c) Habilidades especificas (desplazamientos)

Los desplazamientos juegan un papel determinante en la estructuracion de los
elementos técnicos en el taekwondo, propician al competidor una actitud positiva para
manejar el combate pues sus habilidades le permitiran maniobrar con destreza tanto a la
ofensiva como a la defensiva, los mismos deberan partir de una adecuada posicion de
combate (Carvajal Nufiez, 2020). Estos movimientos son caracteristicos de este arte
marcial por su naturaleza de darle mayor importancia al esquivar y evitar el contacto de

la patada rival, estos son los desplazamientos a tener en cuenta:

e (Cambios de guardia. * Directos (por delante y por detras). « Cambio al
frente y atras.

e Pivots. « Al frente y atras. ¢ Al frente por detras y atras por el frente.
Pivot 90 grados a la diagonal.

e Pasos planos. ¢ Al frene y atras. « Latero derecho e izquierdo.

e Deslizamientos. ¢ Al frente y atras. » Diagonales atréas y al frente.
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e Sustitucion. ¢ Al frente y atras.
e Pasos cruzados ¢ Al frente y atrés.

d) Contra ataque

Son todas las acciones ofensivas en respuesta a una iniciativa del adversario don
el atleta es capaz de percibir las disimiles y variadas situaciones que se presentan
durante el combate, las analice y de una correcta respuesta motora en correspondencia

con sus posibilidades fisicas y técnicas. (MasTKD, 2022)

Formas de Contraataque
Los Contraataques sin provocacion son respuestas ofensivas a los ataques sin

que estos hayan sido incitados.

Los Contraataques con provocacion, son respuestas ofensivas preestablecidas a
ataques inducidos e incitado por medio de falsas situaciones de descuido o ataque.

(Bedolla, 2022, pag. 51)

e) Anticipacion
Es aquel contraataque Se produce cuando el oponente inicia su técnica de ataque
(ya que se produce un cambio en su estado de equilibrio) impactando con el contrario
antes de la fase principal de una técnica de ataque, puede ejecutarse en dos momentos,
durante la fase preparatoria 0 en el momento que el atacador va a entrar en distancia

para atacar. (Bedolla, 2022)

1.3 Softcombat
Segun (Iparraguirre, 2013, pag. 5) Afirma que “El Softcombat es una disciplina

deportiva en la que dos 0 mas combatientes se enfrentan entre si utilizando armas
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acolchadas que simulan armas blancas de distintas épocas”. Siendo esta una practica
ludica, recreativa asi mismo deportiva es utilizada como complemento de las artes

marciales, tanto por contextos historicos, filosoficos e ideoldgicos de la cultura popular.

El Softcombat fue utilizado para realizar actividades que trabajen la parte
psicoldgica del combate, pero sobre todo para desarrollar las habilidades de bloquear,

desplazar y contraatacar.

1.4 Disefio de juegos y actividades para un programa de gamificacion.
Segln (Diez, 2017, pags. 85-105) mencionan que “la gamificacion se considerada como
una estrategia que ayuda a la adquisicion de nuevos conocimientos, ademas potencia las
habilidades”. Por lo tanto, las actividades lidicas, recreativas y competitivas que se
realizardn en el programa deben ser variadas, salir de la monotonia, innovadoras y a su
vez no salir del esquema técnico tactico y ayudar al desarrollo y mejora de las habilidades
especificas del taekwondo por lo cual se han adaptado actividades ya conocidas o
practicadas y otras han sido creadas a base de experiencia e inspiracion de informacion

recibida durante los afios de vida deportiva.
1.4.1 Elementos de juego aplicables al taekwondo

Segun (Garcia Alvarez, 2022, pag. 61)“no todos los proyectos de gamificacion
contienen los tres elementos (dinamicas, mecanicas y componentes) y estos no conforman
el total del juego”. Por lo tanto, escogeremos solo los elementos que se adapten a nuestro
ambito y contexto deportivo elementos de juego nos referiremos a los componentes de
las dindmicas caracteristicas en este caso de lo que son videojuegos en su mayoria y

juegos de mesa como parte secundaria, son una parte importante de la gamificacion, y se
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pueden aplicar al taekwondo para mejorar la motivacion y el rendimiento de los

estudiantes. Algunos de los elementos de juego aplican.

Figura 1

Piramide de elementos de juego

eLimitaciones
./, . eEmociones
DI dMICYS.:. eNarracion
*Progresion
*Relaciones

eRetos
eCompeticion
Mecanicas: «Cooperacion
eFeedback
eRecompensas

eLogros
eAvatares
Componentes: eniveles
eRankings
ePuntos

Nota. Adaptado de “Effect of Gamification on students’ motivation and learning
achievement in Second Language Acquisition within higher education” (p. 59), por
Werbach, Kevin y Dan Hunter, 2020, Titulo de la Revista, The EUROCALL Review,

Volume 28, No. 1.

A diferencia de un juego normal la gamificacion utiliza estos elementos que le dan
un grado mayor de complejidad a las actividades, requiriendo mas planificacién, son
actividades que pueden llegar a tener la dificultad o complejidad deseada en dependencia

de los objetivos a lograr.

En la gamificacidn no es necesario la utilizacion de juegos, tampoco es obligatorio

el factor diversion, pero en cuanto a busca de beneficios a largo plazo la utilizacion de

32



juegos y utilizar la diversion o actividades divertidas para la mejor captacion del interés

por parte de los participantes del programa.

Cada uno de los elementos tiene divisiones y herramientas para planificar,

desarrollar y ejecutar actividades, juegos o dinamicas especificas y relacionadas con los

elementos técnicos que se van a trabajar.

Tabla 1

Muestras de dindmicas

Muestras de dinamicas

Emociones
Narracion

Progresion
Relaciones

Restricciones

Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje

Evolucion y desarrollo del jugador/ alumno
Interacciones sociales, comparierismo, estatus, altruismo

Limitaciones o componentes forzosos

Nota. Werbach, Kevin y Dan Hunter, 2020

Tabla 2

Muestras de mecanicas

Muestras de mecanicas

Colaboracion

Competicién
Desafios

Recompensas

Retroalimentacion

Suerte

Trabajar juntos para conseguir un objetivo

Unos ganan y otros pierden, También contra uno mismo
Tareas que implican esfuerzo que supongan retos

Beneficios por logros

Como lo estamos haciendo

El azar influye
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Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios

Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa

Nota. Werbach, Kevin y Dan Hunter, 2020

Tabla 3

Muestras de componentes

Muestras componentes

Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida

Desblo_queo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos
contenido
Equipos Trabajo en grupo con objetivo comUn

Graficas Sociales  Representan la red social del jugador dentro de la actividad

Huevos de Pascua Elementos escondidos
Insignias Representacion visual de logros

Limites de tiempo Competir contra el tiempo y con uno mismo

Misiones Desafios predeterminados con objetivos y recompensas
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas gue representan la progresién

Clasificaciones y

barras de progreso Representacion grafica de progresion y logros

Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y estrategias

Nota. Werbach, Kevin y Dan Hunter, 2020
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Para esta investigacion se han escogido ciertos elementos para la aplicacion del

programa de gamificacion teniendo en cuenta el contexto deportivo social y la naturaleza

del deporte que se practica siendo este un arte marcial y deporte de combate teniendo en

su légica interna la utilizacion de puntos, clasificacion de nivel de competencia:

clasificados y novatos, logros de medallas o trofeos en competencias y lideres de equipo

0 grupos deportivos.

a)

b)

Puntos:

La asignacion de puntos es una forma efectiva de motivar a los estudiantes a
mejorar su rendimiento en las actividades que desarrollaran sus habilidades, asi
mismo en sus combates de taekwondo. Los puntos pueden ser otorgados por la
ejecucion de correcta realizacion de las actividades programadas o al realizar
técnicas especificas y a futuro la participacion en torneos.

Niveles:

Sera util para determinar la division del aprendizaje del taekwondo en niveles
puede ser una forma efectiva de dividir el progreso de los estudiantes asi mismo
una division por edades para hacer mas justo y evitar que sea frustrante realizar
una actividad contra un rival imposible de superar, cada nivel puede tener sus

propios desafios y recompensas.

Insignias o medallas:

Las insignias pueden ser una forma efectiva de reconocer el progreso de los
deportistas, ya que normalmente eso se habitla a realizar en competencias
formales, hasta informales. Las insignias pueden ser otorgadas por alcanzar
ciertos objetivos 0 por completar ciertas misiones y no requiere representar un
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d)

gasto econdmico en cada actividad a realizar para la obtencion de las medallas,
puede ser algo significativo, puede verse representado en una tabla de posiciones

en el tablero o mural del club o institucién a realizar

Lideres:

La creacién de lideres de equipos en las actividades grupales y a futuro dentro
del equipo competitivo de taekwondo puede ser una forma efectiva de motivar a
los estudiantes a trabajar mas duro. Los lideres pueden ser aquellos que han
sobresalido en cuanto a habilidad, destreza, actitud o aquellos que han alcanzado
un nivel de progreso significativo y puedan motivar y dirigir a sus comparfieros en
la ejecucion de los juegos del programa de gamificacion como con en los

entrenamientos y competencias.

Disefio de desafios y misiones:

Los desafios y misiones pueden ser una forma efectiva de gamificar la ensefianza
asi mismo en este caso del taekwondo. Estos desafios, retos y misiones son
disefiados para mejorar habilidades especificas, como lo que busca esta
investigacion que es la suspension, los desplazamientos, contraataques

anticipaciones y purfios.
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1.4 Incorporacion de tecnologia aplicaciones mdviles, realidad virtual.

Existen diversas herramientas tecnoldgicas que pueden ser utilizadas para la gamificacién

del taekwondo. Por ejemplo, se pueden utilizar aplicaciones mdviles que permitan a los

estudiantes llevar un registro de sus puntos, plataformas en linea que permitan a los

estudiantes interactuar entre ellos y con sus entrenadores, el punto negativo de la

utilizacion de las nuevas tecnologias es el costo del software y el hardware y las

implementaciones necesarias.

a)

b)

Aplicaciones moviles:

Pueden ser utilizadas para proporcionar a los estudiantes acceso a materiales de
ensefianza, asi como para proporcionar retroalimentacion en tiempo real sobre su
progreso. También pueden incorporar elementos de juego, como puntos y niveles,
para motivar a los estudiantes a trabajar mas duro. Para el caso del taekwondo se
pueden utilizar aplicaciones para el conteo de puntos, asi como secundariamente
juegos maviles con tematica de taekwondo para mantener el espiritu combativo y
de cierta forma ampliar la imagen motora de lo que se desea ejecutar, también se
pueden utilizar plataformas en linea que permitan a los estudiantes interactuar

entre ellos y con sus entrenadores.

Realidad virtual:

Segun (Ospina Lépez, 2018, pag. 20) afirma en su investigacion que “la realidad
virtual, en educacién deportiva y académica ofrece una gran ensefianza y como
aprendizaje autbnomo enriquecen los procesos deportivos y de formacion para el
deportista”. Asi que la realidad virtual es utilizada para crear entornos de
entrenamiento inmersivos que permitan a los estudiantes practicar técnicas de
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taekwondo en un entorno seguro y controlado. También puede ser utilizada para

proporcionar retroalimentacion en tiempo real sobre la ejecucion de técnicas.

1.5 Implementacion y evaluacion de programas de gamificacion:

Segun. (Monguillot Hernando, 2015, pag. 79) Concluye en su investigacion “la
gamificacion se consolida como una estrategia de aprendizaje emergente para la
educacion del siglo xxi que favorece la motivacion e interés del alumnado por aprender.”
Por lo tanto, la aplicacion de programas, actividades y talleres gamificados o el utilizar la
gamificacion como método u opcidn para el desarrollo, ensefianza o cualquier otra
necesidad pedagdgica en el desarrollo deportivo, social y educativo es una herramienta
que debe ser utilizada, pero de manera organizada, sistematizada y planificada llevando

un registro y planificacion de cada actividad para comprobacion de la eficacia.

Segun (Jadan-Guerrero, 2019, pag. 88) “El juego tiene un papel importante en la
vida. El ser humano se pasa la vida jugando, y en muchas ocasiones no solo es
entretenimiento, sino que se puede convertir en terapia y en una manera distinta de
aprender.” Apoyando a la importancia de la aplicacion de estas actividades, seguimiento
y masificacion de este tipo de programas que ha dado resultados positivos en la educacién

y en el deporte.

1.6 Diversion y participacion activa:
En la categoria infantil que se refiere a nifios de 8 a 12 afos, es importante tener
en cuenta varios aspectos clave para su desarrollo fisico, emocional y social siendo. En

sumatoria todos estos aspectos daran como resultado una vida deportiva mas satisfactoria
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y con la aspiracién a resultados competitivos a futuro para lo que consideraremos lo

siguiente:

A esta edad, la diversion y el disfrute deben ser prioritarios. Segun (Blasco
Martinez, 2020, pdg. 4) “Un clima (ambiente de entrenamiento) que considere al
deportista, le permita participar en la toma de decisiones, y se tenga en cuenta su opinién,
es determinante para su compromiso futuro”. Por lo que los nifios deben tener la
oportunidad en sus entrenamientos de explorar diferentes actividades fisicas para
descubrir sus intereses y habilidades. La participacion activa y el juego son esenciales

para su desarrollo fisico y mental.

1.7 Desarrollo de habilidades motrices basicas:

Las habilidades motrices basicas son fundamentales en el desarrollo integral de
los nifios de la categoria infantil es decir de 8 a 12 afios, se producen importantes cambios
en la coordinacion motora y la adquisicion de habilidades motoras mas complejas y
especificas de los deportes. En este periodo, los nifios desarrollan destrezas que les

permiten participar en una amplia variedad de actividades fisicas y deportivas.

Segin (Manna, 2018, pags. 5-10), "El Desarrollo motriz en la infancia esta
relacionado relaciona con un mejor rendimiento académico, una mayor autoestima y una
mayor participacion en actividades fisicas y deportivas”. Por lo tanto, Las habilidades
motrices basicas, como correr, lanzar, saltar entre otros son fundamentales para el
desarrollo integral de los nifios. Estas habilidades les permiten participar de manera activa
en actividades fisicas, deportivas y recreativas, promoviendo un estilo de vida saludable
desde temprana edad. Ademas, el dominio de estas habilidades forma la base para el

aprendizaje de habilidades mas complejas en el futuro.
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Durante el periodo de 8 a 12 afios, los nifios experimentan importantes avances en
su desarrollo motor. A medida que crecen, mejoran su coordinacion, equilibrio y control
de movimientos, lo que les permite realizar actividades mas precisas y complejas por lo
que es fundamental proporcionar oportunidades adecuadas de practica y estimulacion

para favorecer el desarrollo de estas habilidades.
1.7.1 Enfoque en la técnica y no en la competencia:

Aunqgue se debe introducir conceptos basicos de competencia, como ganar y
perder, el enfoque principal debe estar en el desarrollo técnico y no en los resultados o la
competencia intensiva. Los nifios deben aprender las habilidades y las reglas basicas del

deporte, asi como la importancia del juego limpio y el trabajo en equipo.

El enfoque en la técnica deportiva durante la categoria infantil en edades de 8 a
12 afos es de vital importancia para el desarrollo fisico y habilidades motrices de los

nifios el entrenamiento para el nifio del deporte, no debe ser monotono.

Esto debido a que, durante esta etapa, los nifios tienen una mayor capacidad de
aprendizaje y plasticidad neuromuscular, lo que les permite adquirir habilidades técnicas

fundamentales en diferentes disciplinas deportivas.

Los nifios experimentan un rapido desarrollo motor y adquieren habilidades
fundamentales para participar en diversas actividades deportivas El enfoque en la técnica
deportiva durante este periodo puede tener un impacto significativo en el futuro

desempefio de los jovenes deportistas
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1.7.2 Adquisicion de habilidades técnicas:

La adquisicion de habilidades técnicas en deportes especificos durante estas
edades es esencial para un desarrollo deportivo a largo plazo, como da a conocer
(Guillamén, 2018, pag. 111) “La motricidad de 6-12 afios se conoce como fase de
movimientos aplicados al deporte, donde se observen dos estadios, general (7-10 afios) y
de movimientos especificos (11-13 afios)”. Es decir, habilidades deportivas generales y
especificas donde entran las técnicas y habilidades especificas del deporte en practica en

este caso el tackwondo.

En el tackwondo es necesario la iniciacion temprana muchas veces antes de la
categoria infantil para lograr desarrollar la flexibilidad que es de mucha ayuda en la
adquisicion de la técnica correcta, que se desarrolla exponencialmente al entrar en la

categoria infantil

1.8 Consideraciones éticas y sociales en la gamificacion.

(Martin, 2017, pégs. 64-65)La ética de la gamificacion es importante para
mantener lo “humano” de estas técnicas a futuro. Potenciar valores positivos sin generar
sentimientos de soledad o fracaso. No promover la deshumanizacion o competencia

individualista, sino el apoyo para un fin comun.

e Balance entre competencia y cooperacion en el aprendizaje

e Fomento de valores y disciplina en el contexto de la gamificacién

e Prevencion de riesgos y lesiones en actividades gamificadas

e Promocion de la inclusion y diversidad en los programas de taekwondo
gamificados
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e Impacto de la gamificacion en la percepcion y préctica del taekwondo como arte

marcial y deporte
1.8.1 Fomentar la competicién amistosa:

El Softcombat puede ser una excelente herramienta para fomentar la competicion
amistosa entre los estudiantes. Es importante crear un ambiente seguro y respetuoso
donde los estudiantes puedan enfrentarse en el Softcombat sin riesgo de lesiones. Se
pueden organizar torneos o competencias entre los estudiantes, y otorgar puntos

adicionales a aquellos que muestren un comportamiento deportivo ejemplar.

1.8.2 Estrategias para mantener la motivacion y el compromiso de los

estudiantes:

Segln (Guajardo-Leal, 2021, pag. 4) , la motivacion “es la respuesta fisica,
cognitiva y emocional dada frente a una necesidad, y la persistencia se define como la
continuacién voluntaria de una accion dirigida a un objetivo a pesar de los obstaculo o
dificultad.” Por lo tanto, las actividades del programa de gamificacion y la metodologia
correcta por parte del entrenador deben provocar estos sentimientos para asegurar tanto
el cumplimiento de las actividades como asegurarse de que el deportista o nifio que la
realice se llegue a apasionar por la practica deportiva y se motive a continuar con sus

entrenamientos.

Para (Contreras, 2017, pag. 16) “Utilizar gamificacion en las aulas es eficaz para
animar a los estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje o0 para
generar motivacion con la introduccion de una metodologia que incluya retos, metas que
fomentan la participacion.” La correcta utilizacion de esta metodologia brinda beneficios
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al docente y al estudiante y en el caso de la investigacion realizada a los deportistas, esto
debe ser aplicado tomando en cuenta el nivel sociocultural de la poblacion con quienes
se trabajard ya que existen algunas dindmicas, términos o0 acciones que requieren cierto
conocimiento previo, en tal caso se debe optar por dar una explicacion concreta y breve

u omitir ciertas mecanicas o dinamicas

Una de las estrategias mas importantes que se manejé durante la aplicacién del
programa de gamificacion es medicidn y seguimiento del progreso y logros, llevando
registros de los puntajes que los nifios van marcando, posicionando a quienes destaquen
asi mismo es importante que se motive la sana competencia con los compafieros como

contra si mismos mejorando sus propias marcas superando sus propios resultados.

Es importante asi mismo que cada actividad sea atractiva o motive a su realizacion
asi sea que los participantes no lleguen a destacar a nivel de puntuacion que ellos sientan
el deseo de participar mas que por los puntos y la competencia por el disfrute de dicha

actividad o juego.

1.9 Disefio de un sistema de puntos:

El objetivo de la gamificacion es motivar a los estudiantes a mejorar sus
habilidades y su rendimiento. Por lo tanto, es importante disefiar un sistema de puntos
que recompense el esfuerzo y el progreso de cada ejercicio como la pista de obstéculos,

la eliminacion de objetos, manipulacion de globos, Softcombat, entre otros.

Esto se logra de manera sencilla pero organizada llevando registros, tabla de
posiciones de cada actividad tanto en parejas como individuales. En dependencia de la

importancia de los ejercicios, a algunos que son necesarios el registro de los datos para
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realizar la comparativa antes y despueés, asi como otros que pueden ser retos diarios o
enfrentamientos con un compariero cuyos puntos no requieren registro ya que no se

realizard una comparativa al final, o no influird con objetivos de la investigacion.

1.10 Creacion de desafios y misiones:

Para mantener a los estudiantes motivados, es importante crear desafios y
misiones que les permitan poner en practica las habilidades aprendidas en el taekwondo
y el Softcombat. Por ejemplo, se pueden crear misiones que impliquen el uso de técnicas
especificas de taekwondo durante un combate de Softcombat, o desafios que requieran la

superacion de un cierto nimero de oponentes en un torneo.
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CAPITULO II.
MARCO METODOLOGICO

2.1. Enfoque investigativo
2.1.1. Estudio de Caso-Investigacion Descriptiva- de campo.

La investigacion realizada con el proposito de analizar como afecta un programa
de gamificacion de 5 semanas donde previamente se realiz6 una toma de datos mediante
unos ejercicios de progresion antes y después del programa, para determinar si existe una

mejora en las habilidades especificas del tackwondo en el club especializado MIKIDO

2.2 Metodos de investigacion.

.2.2.1 Métodos empiricos:

Observacion, para receptar los datos de diagnostico, durante la ejecucion del

programa y al final de la propuesta de la investigacion.

Encuesta: realizada a los deportistas después de la toma de datos pos programa

para ver el nivel de satisfaccion después de realizar el programa de gamificacion.
2.2.2 Estadistico Matematicos:

Programa SPSS para realizar el analisis de los resultados sacados de los
gjercicios de progresion antes y después de un programa de gamificacién a 20

deportistas de la categoria infantil en el Club MIKIDO.

2.2.3 Métodos Tedricos:

El inductivo deductivo: Se aplico al caracterizar cada ejercicio 0 movimiento

dentro del programa de gamificacion como los gestos técnicos de cada deportista.
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Analitico - Sintético: Usado al momento de determinar la utilidad y efectos de
cada actividad realizada y cual sera el beneficio en las habilidades a trabajar en el
programa de gamificacion.

2.3 Tipo de investigacion

2.3.1 Investigacion de campo:

Se efectud junto con los atletas en su area de entrenamiento donde se describiran

todas las caracteristicas, habilidades tanto motrices, técnicas, tacticas
2.3.2 Correlacional

En la cual pudimos medir dos variables la estrategia metodoldgica de la
gamificacion y las habilidades del Taekwondo, estableciendo una relacion estadistica

entre cada una de ellas.
2.3.3 Investigacion descriptiva

Permitio describir y analizar si hubo mejora o un cambio notorio en la aplicacion
del programa de gamificacion para mejorar las habilidades especificas en de los

deportistas de categoria infantil del Club MIKIDO ante un programa de gamificacion

2.4 La poblacion:

Se trabajo con la categoria infantil que corresponde a las edades de 8 a 12 afios
del club MIKIDO, la muestra sera la poblacién total ya que el club tiene un total de 20
deportistas de categoria infantil. El tipo de muestreo sera por conveniencia ya que se

trabajara con los propios deportistas de las categorias seleccionadas.

46



2.5 Programa de gamificacion:

El programa de gamificacidn consta de un sistema que utiliza técnicas de juego
para motivar a los deportistas a lograr objetivos especificos, en este caso a desarrollar las

habilidades del taeckwondo.

Después de haber realizado la toma de te datos pre programa en ejercicios de
progresion se sometio a los deportistas a una serie de actividades ludicas competitivas, de
manera individual como en equipos, las cuales se agruparan en dependencia de las

habilidades que se desean desarrollar y/o mejorar:

Se realizaran la toma de datos de 6 ejercicios relacionados directamente con las
habilidades que se aplican en el combate de taekwondo, las mismas que han sido
escogidas por ser las més bésicas, y utilizadas tanto en niveles de novatos como de

clasificados.

A continuacion, se enlistaran las habilidades especificas del taekwondo a trabajar

con sus respectivas actividades y juegos que estan dentro del programa de gamificacion.
2.5.1 Suspension

Con suspension nos referiremos a la habilidad de mantener la pierna levantada sin asentar

la pierna, ejecutando patadas puntuables sobre la altura del cinturon.
a. Pista de obstaculos:

Esta incluird escaleras, ulas, vallas, conos, etc. Donde en grupos o de manera individual

se haran carreras ganando puntuaciones para quien lo realiza en menor tiempo.
Como regla principal sera que debe recorrer la pista con la pierna en suspension.

b. Eliminacion de objetos:
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Se colocaran diferentes objetos, globos, conos en una fila, donde los deportistas deberan

reventar, o tirar al suelo ganando puntos para si 0 para su equipo
c. Recepcion de pelota:

En parejas en posicion frente a frente el compafiero le lanzara globos, pelotas en
dependencia del nivel de los nifios, el objetivo seréd en suspension recibir con Yop Chagui
con la planta del pie todos los objetos un total de 10 veces, cada uno teniendo el valor de
1 punto asi en el caso de fallar, se anulara el punto, luego le lanzara a su compafiero y en

sumatoria competiran contra otra pareja.
d. Round de suspension:

En rounds de 30 segundos pelearan utilizando solo técnicas en suspension sumando

puntos y compitiendo con los demas comparieros.
2.5.2 Desplazamientos-contra ataques

Esta habilidad consta en la capacidad de salir de la distancia o linea de ataque de

la patada del rival y ejecutar una accién ofensiva o contra ataque.
a) Softcombat (sin escudos):

El Softcombat es una practica de esgrima con replica de armas de esponja. Que
simula combates se realizardn combates de Softcombat para estimular la competitividad
y el principio de distancia, desplazamientos ataque y contra ataque. Esta actividad se
juega por puntos con la dindmica de que al realizar un punto se separa el combate

otorgando el punto al peleador.
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b) Cacetete:

Con la utilizacién de esponjas de natacion, realizar duelos al estilo de esgrima
marcando puntos en rounds de 30 segundos, los peleadores deben esquivar los ataques

del rival mediante desplazamientos con la posibilidad de contra atacar.
2.5.3 Guardia
a) Rodillas y Hombros:

En parejas se realizan enfrentamientos de 30 segundos siendo el objetivo tocar
rodillas u hombros o las dos partes dandole puntuacion cada vez que se tiene contacto con

dichas partes.

Variaciones: dindmicas por separado o rodillas u hombros o se puede realizar al

mismo tiempo dandole 1 punto a rodillas y 2 a hombros.
b) Softcombat (con escudos):

El Softcombat es una practica de esgrima con replica de armas de esponja. En esta
ocasion se implementaran escudos, con los cuales se bloqueara de mejor manera con

diferentes dinamicas:

Realizando 4 ataques mientras se bloquea realizando un contrataque de 4 acciones,

repitiendo la dindmica durante 1 minuto y 30 de descanso.

Duelos de combate libre buscando marcar puntos en las zonas validas en rounds de 1

minuto y 30 de descanso.
c) Cacetete blogueos:

Consta de solo recibir y bloquear los diferentes ataques, en rounds de 30 segundos

ganando quien reciba menos puntos o golpes con las esponjas de natacion.
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2.6 Actividades realizadas en el programa de gamificacion.
Tabla 4

Actividades para mejorar la habilidad de suspension.

ACTIVIDAD: Pista de obstaculos

Obijetivo: desarrollar la habilidad de suspension de rodilla
Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones
Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion

Componentes: Insignias, Limite de tiempo, niveles y clasificacion

Explicacion: se haran carreras tomando el tiempo de cada participante.
Como regla principal sera que debe recorrer la pista con la pierna en suspension
Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupo segin
convenga, desafios progresivos, aumentar la dificultad y exigencia del recorrido o poner
un tiempo limite

Tabla5s

Actividades para mejorar la habilidad de suspension.

ACTIVIDAD: Eliminacion de objetos

Objetivo: desarrollar la habilidad de suspension de rodilla
Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones

Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion
Componentes: Colaboracidn, Insignias, Limite de tiempo, niveles y clasificacion

Explicacion: patear los objetos colocados frente al deportista mientras avanza en
suspension, ganando puntos, se tendra una solo oportunidad, en el caso de bajar el pie
pierde su oportunidad.

Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, desafios progresivos.

Tabla 6

Actividades para mejorar la habilidad de suspension.

Actividad: Recepcién de pelota
Obijetivo: desarrollar la habilidad de suspension de rodilla

Dindmica: Emociones, Progresion, Restricciones, Relaciones
Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion
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Componentes: Colaboracidn, Insignias, Limite de tiempo, niveles y clasificacion

Explicacion: En parejas el compariero le lanzara globos, pelotas en dependencia del nivel
de los nifios, este recibira con Yop Chagui un total de 10 veces, cada uno teniendo el valor
de 1 punto asi en el caso de fallar, se anulara el punto, luego le lanzara a su compafiero y
en sumatoria competiran contra otra pareja

Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupo segun
convenga, aumentar la dificultad cambiando el material (globos=facil, pelotas=dificil)

Tabla 7

Actividades para mejorar la habilidad de suspension.

Actividad: Round de suspension

Obijetivo: desarrollar la habilidad de suspension de rodilla
Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones

Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion
Componentes: Combate, insignias, limite de tiempo, niveles puntos, clasificacion

Explicacion: En rounds de 30 segundos pelearan utilizando solo técnicas en suspension
sumando puntos y compitiendo con los deméas compafieros

Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, utilizar proteccion para evitar lesiones.

Tabla 8

Actividades para mejorar la habilidad de desplazamientos, contraataques anticipacion.

Actividad: Softcombat (sin escudos)

Obijetivo: desarrollar la habilidad de desplazamientos, contraataques anticipacion
Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones

Mecénica: desafios, recompensa, retroalimentacion

Componentes: Combate, insignias, limite de tiempo, niveles puntos, clasificacion

Explicacion: Esta actividad se juega por puntos con la dinamica de que al realizar un

punto se separa el combate otorgando el punto al peleador el ganador sera quien consigue
5 puntos

Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, utilizar proteccion para evitar lesiones.
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Tabla9

Actividades para mejorar la habilidad de desplazamientos y contraataques

Actividad: Cacetete

Objetivo: desarrollar la habilidad de desplazamientos y contraataques

Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones
Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion

Componentes: Insignias, Limite de tiempo, niveles y clasificacion

Explicacion: Con la utilizacion de esponjas de natacién, realizar duelos al estilo de
esgrima marcando puntos en rounds de 30 segundos, los peleadores deben esquivar los
ataques del rival mediante desplazamientos con la posibilidad de contra atacar.
Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, utilizar proteccion para evitar lesiones.

Tabla 10

Actividades para mejorar la habilidad de suspension.

Actividad: Rodillas y Hombros

Obijetivo: desarrollar la habilidad de bloqueo, desplazamientos y anticipacion.
Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones
Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion

Componentes: Combate, insignias, limite de tiempo, niveles puntos, clasificacion

Explicacion: En parejas se realizan enfrentamientos de 30 segundos siendo el objetivo
tocar rodillas u hombros o las dos partes dandole puntuacion cada vez que se tiene
contacto con dichas partes.
Variaciones: dinamicas por separado o rodillas u hombros o se puede realizar al mismo
tiempo dandole 1 punto a rodillas y 2 a hombros.

Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, utilizar proteccion para evitar lesiones.

Tabla 11

Actividades para mejorar la habilidad de bloqueo.

Actividad: Softcombat (con escudos)

Obijetivo: desarrollar la habilidad de bloqueo

Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones

Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion

Componentes: Combate, insignias, limite de tiempo, niveles puntos, clasificacion
Explicacion: Duelos de combate libre buscando marcar puntos en las zonas validas en
rounds de 1 minuto y 30 de descanso.

Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, utilizar proteccién para evitar lesiones.
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Tabla 12

Actividades para mejorar la habilidad de suspension.

Actividad: Cacetete bloqueos

Objetivo: desarrollar la habilidad de bloqueo

Dinamica: Emociones, Progresion, Restricciones

Mecanica: desafios, recompensa, retroalimentacion

Componentes: Combate, insignias, limite de tiempo, niveles puntos, clasificacion

Explicacion: Consta de solo recibir y bloguear los diferentes ataques, en rounds de 30
segundos ganando quien reciba menos puntos o golpes con las esponjas de natacion.
Observacion: dependiendo la edad y habilidad de los nifios se pueden hacer 2 grupos
segun convenga, utilizar proteccion para evitar lesiones.

Tabla 13

Cronograma de actividades del programa de gamificacion.

MES JUNIO JULIO

ACTIVIDA | SEMA
DES NA

FECHA |5(6|7(8|9

1 2 3 4 5

-
=
-
=
-
-
N
N
N
N
N
N
N
N
w

Pista de obstaculos
Eliminacion de
objetos:

Recepcion de pelota:
Rounds de
suspension
Softcombat (sin
escudo)

Cacetete

Rodillas y Hombros:

Softcombat (con
escudos):

Cacetete bloqueos:

2.6 Evaluacion de la efectividad de los programas de gamificacion

En comparacion con métodos tradicionales para llegar a la conclusion de una
mejora de las habilidades del taekwondo se compar6 la primera con la segunda toma de

datos de las 6 pruebas de habilidad donde a simple vista se podra determinar si existe una
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mejora notable tanto en la habilidad a evaluar como en la actitud de los deportistas en sus
entrenamientos. También se podra determinar que habilidad es la que tuvo mayor

desarrollo en promedio con este grupo de deportistas

2.7 Encuesta

Posteriormente de la aplicacion del programa de gamificacion se le aplicara una
encuesta de satisfaccion a los deportistas infantiles del club MIKIDO donde nos daran a
conocer cual ha sido si aceptacidn, como se sintieron al terminar el programa y si ellos

creen conveniente la utilizacion de esta metodologia.

Las preguntas son sencillas ya que estan destinadas a nifios de 8 a 12 afios de
edad y se busco saber si las actividades los mantenian motivados divertidos y si les

gustaria participar de otro programa de gamificacion.

2.8 Metodologia de toma de datos.

Para tener un diagnéstico y un registro de datos se realizd previo al programa de
gamificacion, para ello y para que sea estandarizado para todos los deportistas se

tomarén los datos mediante estos procedimientos.

a) Suspension: contabilizar la cantidad de patadas Bandal Chagui mientras
la sostiene elevada en suspension hasta que asiente el pie, se tendra
permitido bajar la rodilla, pero se termina el conteo al asentar el pie en el
suelo, repetir la dindmica con pierna izquierda y derecha.

b) Bloqueos: en un round de 1 min sacar el porcentaje de bloqueos
efectivos, el compariero rival solo atacara con Bandal Chagui, sacar el

porcentaje de eficacia de los blogqueos.
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c) Anticipacién: en un round de 1 min sacar el porcentaje de anticipaciones
efectivas con Yop Chagui o Miro Chagui, realizando la accion durante el
trayecto de la accidn de ataque del rival, el compafiero rival solo atacara
con Bandal Chagui.

d) Golpear: en un round de 1 min sacar el porcentaje de pufios efectivos, el
compafiero solo atacara con Bandal Chagui, sacar el porcentaje efectivos
y fallidos.

e) Desplazamientos: en un round de 1 min sacar el porcentaje de
desplazamientos efectivos, el compafiero solo atacara con Bandal
Chagui, sacar el porcentaje de efectividad de la habilidad de desplazar
ante un ataque.

f) Contrataque: En un round de 1 min sacar el porcentaje de acciones
efectivas al contratacar al compafiero rival, realizando un desplazamiento
y devolviendo una accion ofensiva, el comparfiero solo atacara con

Bandal Chagui, sacar el porcentaje efectivos y fallidos

Tabla 14

Encuesta posterior al programa de gamificacion.

ENCUESTA POS PROGRAMA DE GAMIFICACION
En una escala del 1 al 5 siendo 1 lo mas bajo y 5 lo mas alto responder las
siguientes preguntas, encierra en un circulo el nimero de tu respuesta.

(El programa de gamificacién te ha parecido apropiado para la practica del
taekwondo?

1 2 3 4 5

¢Las actividades realizadas te parecieron divertidas?

1 2 3 4 5

¢Te gusta la idea de competir con tus compafieros constantemente?
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1 2 3 4 5

¢Te gustaria que se aplique nuevamente este tipo de programas en un periodo
de entrenamiento?

1 2 3 4 5

;Sientes que este programa de gamificacion te ha ayudado a mejorar tus
habilidades del taeckwondo?

1 2 3 4 5

CAPITULO I
3. Tratamiento estadistico de resultados

Dentro de la investigacion se realizo la toma de datos antes y después del
programa de gamificacion que constaba de 6 ejercicios, con la expectativa que los

porcentajes aumenten después de su aplicacion.

3.1 Base de datos de pre-programay pos-programa
Tabla 15

Toma de datos-ejercicios de progresion de la habilidad de suspensién.

Suspension

Suspension izquierda Suspension derecha

pre_program  pos_program  pre_program  pos_program

1 31,00 43,00 42,00 43,00
2 41,00 42,00 55,00 56,00
3 70,00 87,00 42,00 56,00
4 54,00 57,00 36,00 36,00
5 12,00 13,00 11,00 12,00
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6 80,00 93,00 94,00 99,00
7 75,00 82,00 68,00 79,00
8 15,00 29,00 12,00 21,00
9 52,00 63,00 76,00 70,00
10 18,00 19,00 38,00 41,00
11 59,00 71,00 68,00 73,00
12 27,00 35,00 24,00 38,00
13 41,00 48,00 54,00 62,00
14 63,00 71,00 79,00 75,00
15 20,00 29,00 36,00 38,00
16 28,00 35,00 32,00 39,00
17 49,00 53,00 62,00 72,00
18 44,00 51,00 42,00 52,00
19 44,00 51,00 49,00 55,00
20 74,00 82,00 79,00 83,00
promedio 44,85 52,70 49,95 55,00
Figura 2

Resultados suspension pre pos programa
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Interpretacion suspension:

Los resultados del ejercicio de suspensién dan como resultado un promedio en el
pre-programa de 44,85 de patadas con pierna izquierda, un 49,95 de patadas con pierna
derecha y un resultado en el pos programa de 52,70 patadas con pierna izquierda, un 55
de patadas con pierna derecha, mostrando una mejora de 7,85 en promedio con pierna

izquierda y 5,05 con pierna derecha.

Tabla 16

Toma de datos-ejercicios de progresion de la habilidad de bloqueos

Bloqueos
pre programa pos programa
total, puntos b|OquE'OS %efectividad total, untos bloqgeos %efectividad
patadas efectivos patadas efectivos
1 51,00 4,00 47,00 92,16 45 2 43 95,6
2 64,00 13,00 51,00 79,69 62 10 52 83,9
3 49,00 10,00 39,00 79,59 52 8 a4 84,6
4 72,00 6,00 66,00 91,67 47 4 43 91,5
5 33,00 20,00 13,00 39,39 31 14 17 54,8
6 51,00 3,00 48,00 94,12 61 2 59 96,7
7 60,00 6,00 54,00 90,00 43 3 40 93,0
8 30,00 5,00 25,00 83,33 28 3 25 89,3
9 69,00 6,00 63,00 91,30 57 3 54 94,7
10 54,00 15,00 39,00 72,22 53 14 39 73,6
11 20,00 3,00 17,00 85,00 18 1 17 94,4
12 32,00 12,00 62,50 31 8 74,2
20,00 23
13 44,00 2,00 95,45 31 1 96,8
42,00 30
14 59,00 4,00 55,00 93,22 41 2 39 95,1
15 29,00 10,00 65,52 17 1 94,1
19,00 16
16 38,00 12,00 26,00 68,42 31 6 25 80,6
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17 50,00 12,00 38,00 76,00 42 9 33 78,6

18 25,00 7,00 18,00 72,00 21 4 17 81,0
19 12,00 7,00 41,67 12 5 58,3
5,00 7
20 54,00 10,00 44,00 81,48 37 6 31 83,8
Promedio 77,74 84,73
Figura 3

Resultados bloqueos pre pos programa

RESULTADOS DE PORCENTAIJES
PRE-POS PROGRAMA
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Interpretacion bloqueos:

Los resultados del ejercicio de bloqueos dan como resultado un promedio en el
pre-programa de 77,74 de porcentaje de efectividad de bloqueos y un promedio en el
pos-programa de 84,73 de porcentaje de efectividad de bloqueos, mostrando una mejora

de 6,99 en promedio del porcentaje de bloqueos.
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Tabla 17

Toma de datos-ejercicios de progresion de la habilidad de desplazamiento.

Desplazamientos

pre programa pos programa
total [ i total I i
otal, de. oun desplazamie Yefectivi otal, de' oun desplazamie Yefectivi
desplazamie ntos no desplazamie ntos no
. dad . dad
ntos efectivos ntos efectivos

1 32 11 21 65,6 31 9 22 71,0
2 56 28 28 50,0 61 24 37 60,7
3 23 14 9 39,1 23 11 12 52,2
4 31 11 20 64,5 30 11 19 63,3
5 20 14 6 30,0 19 11 8 42,1
6 30 17 13 43,3 38 18 20 52,6
7 42 25 17 40,5 25 15 10 40,0
8 24 20 4 16,7 24 19 5 20,8
9 28 15 13 46,4 26 13 13 50,0
1
0 27 18 9 33,3 27 12 15 55,6
1
1 22 5 17 77,3 22 7 15 68,2
1
5 19 10 9 47,4 24 12 12 50,0
1
3 50 24 %6 52,0 39 18 21 53,8
1
4 29 11 18 62,1 28 10 18 64,3
1
c 18 8 0 556 13 5 g 615
1
6 22 13 9 40,9 26 11 15 57,7
1
7 28 6 22 78,6 24 2 22 91,7
1
3 26 12 14 53,8 25 11 14 56,0
1
9 36 10 26 72,2 28 7 21 75,0
2
0 24 18 6 25,0 29 19 10 34,5

Promedio 49,72 56,05
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Figura 4

Resultados suspension pre pos programa

RESULTADOS DE PORCENTAIJES
PRE-POS PROGRAMA

n
=t
o
N

49,72

PRE_PROGRAM POS_PROGRAM

Interpretacion desplazamientos:

Los resultados del ejercicio de bloqueos dan como resultado un promedio en el
pre-programa de 49,72 de porcentaje de efectividad de desplazamientos y un promedio
en el pos-programa de 56,05 de porcentaje de efectividad de desplazamientos,

mostrando una mejora de 6,33 en promedio del porcentaje de desplazamientos.
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Tabla 18

Toma de datos-ejercicios de progresion de la habilidad de golpear

Golpear
pre programa pos programa
intentos pun.os %efectividad  intentos pun.os %efectividad
efectivos efectivos

1 20 12 60,0 21 16 76,2
2 44 36 81,8 36 27 75,0
3 22 17 77,3 22 18 81,8
4 53 38 71,7 53 44 83,0
5 20 15 75,0 21 17 81,0
6 26 19 73,1 30 25 83,3
7 36 24 66,7 29 25 86,2
8 26 19 73,1 26 22 84,6
9 15 9 60,0 15 9 60,0
10 52 16 30,8 52 24 46,2
11 20 12 60,0 21 13 61,9
12 44 25 56,8 37 24 64,9
13 22 15 68,2 27 19 70,4
14 53 18 34,0 39 12 30,8
15 28 20 71,4 28 21 75,0
16 32 12 37,5 38 15 39,5
17 36 22 61,1 39 24 61,5
18 26 17 65,4 26 16 61,5
19 40 12 30,0 26 8 30,8
20 52 15 28,8 48 15 31,3

Promedio 59,13 64,24
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Figura 5

Resultados suspension pre pos programa

RESULTADOS DE PORCENTAIJES
PRE-POS PROGRAMA

<
O

2

59,13

PRE_PROGRAM POS_PROGRAM

Interpretacion golpear:

Los resultados del ejercicio de bloqueos dan como resultado un promedio en el
pre-programa de 59,13 de porcentaje de efectividad de golpear y un promedio en el pos-
programa de 64,24 de porcentaje de efectividad de golpear, mostrando una mejora de

5,11 promedios del porcentaje de golpear.
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Tabla 19

Toma de datos-ejercicios de progresion de la habilidad de anticipacion.

Anticipar
pre programa pos programa
. intentos . . intentos .
intentos . %efectividad intentos . %efectividad
efectivos efectivos

11 8 12,7

1 9 6 66,7
16 11 68,8

2 16 5 31,3
35 21 60,0

3 33 9 27,3
23 11 478

4 22 6 27,3
34 13 38,2

5 32 10 31,3
25 19 76,0

6 25 16 64,0
7 21 13 61,9 21 17 81,0
18 8 44 .4

8 18 5 27,8
9 23 5 21,7 23 13 56,5
10 20 8 40,0 25 14 56,0
11 12 6 50,0 14 10 71,4
12 20 4 20,0 24 7 29,2
13 32 5 15,6 4l 8 19,5
14 18 6 33,3 21 7 33,3
15 27 9 33,3 33 13 39,4
16 37 2 5,4 31 3 9,7
17 16 3 18,8 28 7 25,0
18 18 2 11,1 15 2 13,3
19 23 12 52,2 31 17 54,8
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20 22 10 45,5 22 17 77,3
Promedio 34,22 48,72

Figura 6

Resultados anticipar pre pos programa

RESULTADOS DE PORCENTAIJES
PRE-POS PROGRAMA

o~
,\\
o9
<

34,22

PRE_PROGRAM POS_PROGRAM

Interpretacion anticipacion:

Los resultados del ejercicio de bloqueos dan como resultado un promedio en el
pre-programa de 34,22 de porcentaje de efectividad de anticipacion y un promedio en el
pos-programa de 48,72 de porcentaje de efectividad de anticipacion, mostrando una

mejora de 14,5 en promedios del porcentaje de anticipacion.
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Tabla 20

Toma de datos-ejercicios de progresion de la habilidad de contrataque.

Contratacar
pre programa pos programa
. intentos . . intentos .
intentos ) %efectividad intentos . %efectividad
efectivos efectivos

1 18 14 77,8 20 16 80,0
2 29 21 72,4 32 25 78,1
3 39 33 84,6 38 34 89,5
4 19 12 63,2 23 16 69,6
5 24 11 45,8 23 11 47,8
6 15 10 66,7 14 10 71,4
7 29 23 79,3 28 23 82,1
8 24 9 37,5 23 10 43,5
9 22 13 59,1 24 15 62,5
10 48 24 50,0 41 13 31,7
11 21 14 66,7 17 13 76,5
12 31 19 61,3 24 15 62,5
13 30 18 60,0 29 18 62,1
14 19 12 63,2 18 12 66,7
15 36 14 38,9 35 14 40,0
16 24 9 37,5 23 11 47,8
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17 29 17 58,6 28 17 60,7
18 18 8 44,4 17 8 47,1
19 22 7 31,8 21 9 42,9
20 48 12 25,0 47 15 31,9
Promedio 56,19 59,72

Figura 7

Resultados contratacar pre pos programa

RESULTADOS DE PORCENTAIJES PRE-

PRE_PROGRAM

56,19

POS PROGRAMA

Interpretacion contrataque:

~
'\\
o
n

POS_PROGRAM

Los resultados del ejercicio de bloqueos dan como resultado un promedio en el

pre-programa de 56,19 de porcentaje de efectividad de contrataque y un promedio en el

pos-programa de 59,72 de porcentaje de efectividad de contrataque, mostrando una

mejora de 3,53 en promedios del porcentaje de contrataque.
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Tabla 21

Pruebas de normalidad

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 20 100,0
Excluido2 0 ,0
Total 20 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Tabla 22

Pruebas estadisticas de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
basada en elementos

Alfa de Cronbach estandarizados N de elementos

,879 ,873 14

Interpretacion

Se observa en el analisis del Alfa de Cronbach el valor de ,879 lo que significa

que los datos son valederos para ser tratados estadisticamente del pre y pos programa.
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Tabla 23

Prueba T Estadisticas de muestras emparejadas

Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv. Error
Media N Desviacion promedio
Par1l pre_prog_susp_iz 44,8500 20 21,07949 4,71352
pos_prog_susp_iz 52,7000 20 22,95327 5,13251
Par2  pre_prog_susp_der 49,9500 20 22,73526 5,08376
pos_prog_susp_der 55,0000 20 21,92571 4,90274
Par3  pre_prog_golpear 77,7365 20 16,17270 3,61633
pos_prog_golpear 84,7325 20 12,20042 2,72810
Par4  pre_prog_desplazamientos 49,7170 20 16,97043 3,79470
pos_prog_desplazamientos 56,0480 20 15,27862 3,41640
Par5  pre_prog_anticipar 59,1310 20 17,25156 3,85757
pos_prog_anticipar 64,2380 20 19,08898 4,26843
Par 6  pre_prog_contrataque 56,1880 20 16,68914 3,73181
pos_prog_contrataque 58,4075 20 17,12691 3,82969
Par 7  pre_prog_bloqueo 34,2155 20 17,62329 3,94069
pos_prog_bloqueo 48,3710 20 22,46687 5,02374
Tabla 24
Correlaciones de muestras emparejadas
Correlaciones de muestras emparejadas
N  Correlacién Sig.
Par 1 pre_prog_susp_iz & 20 ,983 ,000
pos_prog_susp_iz
Par 2 pre_prog_susp_der & 20 971 ,000
pos_prog_susp_der
Par 3 pre_prog_golpear & 20 ,914 ,000

pos_prog_golpear
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Par 4 pre_prog_desplazamientos & 20 ,908 ,000
pos_prog_desplazamientos

Par 5 pre_prog_anticipar & 20 ,929 ,000
pos_prog_anticipar

Par 6 pre_prog_contrataque & 20 ,941 ,000
pos_prog_contrataque

Par 7 pre_prog_bloqueo & 20 ,840 ,000
pos_prog_bloqueo

Tabla 25

Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Par 1

Par 2

Par 3

Par 4

Par 5

Par 6

Par 7

pre_prog_susp_iz -
pos_prog_susp_iz
pre_prog_susp_der -
pos_prog_susp_der
pre_prog_golpear -
pos_prog_golpear
pre_prog_desplazamientos -
pos_prog_desplazamientos
pre_prog_anticipar -
pos_prog_anticipar
pre_prog_contrataque -
pos_prog_contrataque
pre_prog_bloqueo -

pos_prog_bloqueo

Media
-7,85000

-5,05000

-6,99600

-6,33100

-5,10700

-2,21950

-14,15550

Diferencias emparejadas

Desv.

Desviacién

4,45179

5,46255

7,06169

7,10311

7,06723

5,83635

12,26132

Desv. Error

promedio

,99545

1,22146

1,57904

1,58830

1,58028

1,30505

2,74171

95% de intervalo

de confianza de

la diferencia

Inferior

-9,93350

-7,60655

-10,30097

-9,65536

-8,41457

-4,95100

-19,89397
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Tabla 26

Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Par 1

Par 2

Par 3

Par 4

Par 5

Par 6

Par 7

Diferencias

emparejadas

95% de
intervalo de

confianza de la

diferencia
Superior
pre_prog_susp_iz - -5,76650
pos_prog_susp_iz
pre_prog_susp_der - -2,49345
pos_prog_susp_der
pre_prog_golpear - -3,69103
pos_prog_golpear
pre_prog_desplazamientos - -3,00664
pos_prog_desplazamientos
pre_prog_anticipar - -1,79943
pos_prog_anticipar
pre_prog_contrataque - ,51200
pos_prog_contrataque
pre_prog_bloqueo - -8,41703

pos_prog_bloqueo

-7,886

-4,134

-4,431

-3,986

-3,232

-1,701

5,163

gl

Sig. (bilateral)

,000

,001

,000

,001

,004

,105

,000
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Interpretacion

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacion de pre
programa y pos programa de suspension pierna izquierda tiene un p valor de 0,00 de
significancia bilateral, por lo que se aprueba la hip6tesis de que la gamificacion ayuda al

desarrollo de las habilidades del tackwondo en la categoria infantil del club MIKIDO.

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacion de pre
programa y pos programa de suspension pierna derecha tiene un p valor de 0,01 de
significancia bilateral, siendo menor al p valor (p=0,05) por lo que se aprueba la
hipétesis de que la gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del tackwondo en

la categoria infantil del club MIKIDO.

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacion de pre
programa y pos programa de golpear tiene un p valor de 0,00 de significancia bilateral,
siendo menor al p valor (p=0,05) por lo que se aprueba la hipotesis de que la
gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del taekwondo en la categoria

infantil del club MIKIDO.

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacion de pre
programa y pos programa de desplazamiento tiene un p valor de 0,01 de significancia
bilateral, siendo menor al p valor (p=0,05) por lo que se aprueba la hipotesis de que la
gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del taekwondo en la categoria

infantil del club MIKIDO.

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacion de pre
programa y pos programa de anticipar tiene un p valor de 0,04 de significancia bilateral,

siendo menor al p valor (p=0,05) por lo que se aprueba la hipétesis de que la
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gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del taekwondo en la categoria

infantil del club MIKIDO.

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacion de pre
programa y pos programa de contrataque tiene un p valor de 0,105 de significancia
bilateral, siendo mayor al p valor (p=0,05) por lo que se niega la hipétesis de que la
gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del taekwondo en la categoria

infantil del club MIKIDO.

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas en relacién de pre
programa y pos programa de bloqueo tiene un p valor de 0,000 de significancia
bilateral, siendo mayor al p valor (p=0,05) por lo que se niega la hipdtesis de que la
gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades del taekwondo en la categoria

infantil del club MIKIDO.

Resultados de la encuesta
Tabla 27

Resultados de la encuesta

RESULTADOS DE LA ENCUESTA

. Respuestas de las preguntas
Deportistas

1 2 3 4 5
1 5 5 3 4 5
2 4 5 5 4 4
3 4 5 4 4 4
4 3 4 3 4 5
5 4 3 5 5 4
6 4 4 3 4 5
7 4 4 5 3 4
8 5 5 3 5 5

73



10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

o o1 o1 01 o1 D OB~ Ol

ol

A 0 OB~ B~ DB~

A Wb~ OO B~ DM OP®

A W A~ B BB DD OSSP~ O

o o &~ b OO B~ DM DM DM DO

Fuente: Autoria propia

Tabla 28

Resultados de la pregunta 1 de la encuesta

Pregunta 1

Opciones Respuestas
1

2
3
4
5

© = O O
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Pregunta numero 1:

¢El programa de gamificacion te ha parecido apropiado para la practica del

taekwondo?

Figura 8

Resultados de la pregunta 1

PREGUNTA 1

0%

45%

m]l 2 m3 =4 w5

Interpretacion de resultados pregunta 1.

La pregunta 1 tiene un total de cero respuestas en la pregunta 1 siendo un 0%,

cero respuestas en la pregunta 2 siendo un 0%, una respuesta en la pregunta 3 siendo un

5%, nueve respuestas en la pregunta 4 siendo un 45% y diez respuestas en la pregunta 5

siendo un 50%. Del total de respuestas
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Pregunta numero 2:
¢Las actividades realizadas te parecieron divertidas?

Tabla 29

Resultados de la pregunta 2 de la encuesta

Pregunta 2

Opciones Respuestas

1 0
2 0
3 1
4 13
5 6

Figura 9

Resultados de la pregunta 2 de la encuesta

PREGUNTA 2

5%

65%

]l m2 =3 54 =5
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Interpretacion de resultados pregunta 2.

La pregunta 1 tiene un total de cero respuestas en la pregunta 1 siendo un 0%,
cero respuestas en la pregunta 2 siendo un 0%, una respuesta en la pregunta 3 siendo un
5%, trece respuestas en la pregunta 4 siendo un 45% y seis respuestas en la pregunta 5

siendo un 30%. Del total de respuestas

Tabla 30

Resultados de la pregunta 3 de la encuesta

Pregunta 3

Opciones Respuestas

1

(62 BN N ’C B \]
A © N O O
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Pregunta numero 3:
¢ Te gusta la idea de competir con tus comparieros constantemente?
Figura 10
Resultados de la pregunta 3 de la encuesta
PREGUNTA 3
0%

35%

45%

m] =2 83 =54 =5

Interpretacion de resultados pregunta 3.

La pregunta 1 tiene un total de cero respuestas en la pregunta 1 siendo un 0%,
cero respuestas en la pregunta 2 siendo un 0%, siete respuestas en la pregunta 3 siendo
un 35%, nueve respuestas en la pregunta 4 siendo un 45% Yy cuatro respuestas en la

pregunta 5 siendo un 20%. Del total de respuestas
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Tabla 31

Resultados de la pregunta de la encuesta

Pregunta 4

Opciones Respuestas

1 0
2 0
3 3
4 14
5 3

Pregunta numero 4:

¢ Te gustaria que se aplique nuevamente este tipo de programas en un periodo de

entrenamiento?

Figura 11

Resultados de la pregunta 4 de la encuesta

PREGUNTA 4
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Interpretacion de resultados pregunta 4.

La pregunta 1 tiene un total de cero respuestas en la pregunta 1 siendo un 0%,
cero respuestas en la pregunta 2 siendo un 0%, tres respuestas en la pregunta 3 siendo
un 15%, catorce respuestas en la pregunta 4 siendo un 70% Yy seis respuestas en la

pregunta 5 siendo un 15%. Del total de respuestas

Tabla 32

Resultados de la pregunta 5 de la encuesta

Pregunta 5

Opciones Respuestas

1 0
2 0
3 0
4 12
5 8

Pregunta numero 5:

¢Sientes que este programa de gamificacion te ha ayudado a mejorar tus

habilidades del taekwondo?

80



Figura 12

Resultados de la pregunta 5 de la encuesta

PREGUNTA 5

%

0%

60%

m] m2 =3 =4 =5

Interpretacion de resultados pregunta 5.

La pregunta 1 tiene un total de cero respuestas en la pregunta 1 siendo un 0%,
cero respuestas en la pregunta 2 siendo un 0%, cero respuestas en la pregunta 3 siendo
un 0%, doce respuestas en la pregunta 4 siendo un 60% Yy ocho respuestas en la pregunta

5 siendo un 40%. Del total de respuestas

CONCLUSIONES
Se realiz6 una toma inicial de dando a conocer sus fortalezas y falencias en las
que se debe trabajar en especial las habilidades especificas que determinan el

rendimiento en competencias deportivas.

Se planifico un programa de gamificacion adaptado a las necesidades de las
habilidades del taekwondo elaborando nuevas actividades y adaptando otras ya

existentes utilizando los elementos del juego en la gamificacion.
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La aplicacion del programa de gamificacion en la categoria infantil del club
MIKIDO tuvo una acogida positiva tanto por los deportistas de dicha categoria como
por los otros comparieros de otras edades que comparten horario de entrenamiento.

Todo esto se vio reflejado asi mismo en los resultados de los ejercicios pos programa.

Después de evaluar la efectividad del programa de gamificacién se tiene como
resultado una mejora de 7,85 en promedio con pierna izquierda y 5,05 con pierna
derecha en suspension, una mejora de 6,99 en promedio del porcentaje de bloqueos, una
mejora de 6,33 en promedio del porcentaje de desplazamientos, una mejora de 5,11
promedios del porcentaje de golpear, una mejora de 14,5 en promedios del porcentaje

de anticipacion y una mejora de 3,53 en promedios del porcentaje de contrataque.

RECOMENDACIONES.

Planificar una toma de datos a futuro, a manera de seguimiento de estos
indicadores para determinar su desarrollo o si es necesario otra intervencion u otra

metodologia para mejorar el rendimiento en competencias deportivas.

Planificar un programa de gamificacion adaptando nuevas actividades, para dar
variedad de juegos y recursos asi evitando la monotonia, analizar nuevas habilidades a

mejorar o desarrollar para no descompensar el desarrollo integral de los deportistas.

Fomentar y proponer programas de gamificacion en otros clubes y otras
categorias para comprobar la eficacia de esta metodologia de entrenamiento con

poblaciones distintas a la de la categoria infantil del club MIKIDO

Realizar nuevas tomas de datos después de una competencia fundamental, o al
inicio y final de cada meso ciclo determinado por conveniencia del entrenador que lo

vaya a aplicar.
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ANEXOS

Anexo 1. Cronograma de actividades
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Anexo 2. Fotos de toma de datos y programa de gamificacion

Actividad Cacetete
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Practica Softcombat




Softcombat Toma de datos ejercicio bloqueos

Toma de datos ejercicio suspension
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Ensefianza Softcombat adaptacion pista de obstaculos suspension

Encuesta aplicada pos programa de gamificacion.

ENCUESTA POS PROGRAMA DE GAMIFICACION

En wnz ezcala del 1 al 5 siendo 1 lo més bajo y 5 lo mas alto responder las siguientss preguntas, encierra en un circulo el
numero de tu respuesta.

:El programa de gamificacicn te ha parecido apropiado para |z practica del taskwondo?

¢Las actividades realizadas te parecieron divertidas?

£ Te gustaria que se apliqus nuevameante este tipo de programas en un pericdo de entrenamiento?

1 2 3 4 5

£Sientes que este programa de gamificacién te ha ayudado = mejorar tus habilidades del taskwondo?
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