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Resumen

La gamificacion aplicada a la natacion se plantea como una estrategia pedagdgica que
incorpora desafios, recompensas, niveles progresivos y retroalimentacién inmediata para
incrementar la participacion y el compromiso de los adolescentes. En este contexto, la
autoestima emerge como un factor clave, pues influye en la motivacion, el rendimiento y la
satisfaccion personal. La practica regular de la natacion, articulada con logros alcanzados y
superacion de retos, fortalece la percepcion de competencia y el control sobre el propio

cuerpo.

Este estudio, desarrollado con estudiantes del ciclo tres de la IED José Asuncion Silva
en Engativa, Bogot4, implementé un programa de natacion gamificada bajo un enfoque
cualitativo y de Investigacion-Accion-Participacion. Se emplearon el diario de campo y la
Escala de Autoestima de Rosenberg como instrumentos principales para la recoleccion de

datos.

Los resultados preliminares muestran avances significativos en la confianza, la
cohesion grupal y la reduccion del miedo al agua, ademas de un fortalecimiento progresivo
de la autoestima en actividades ludicas. Se evidencia que integrar estrategias de gamificacion
en la natacion genera mayor compromiso con la actividad fisica, promueve habilidades

socioemocionales y favorece la construccion de una autoestima positiva en los adolescentes.

Palabras clave: Gamificacién, Natacién, Autoestima, Adolescentes, Educacion

fisica.
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Abstract

Gamification applied to swimming is proposed as a pedagogical strategy that
incorporates challenges, rewards, progressive levels, and immediate feedback to increase
adolescents’ participation and engagement. In this context, self-esteem emerges as a key
factor, as it influences motivation, performance, and personal satisfaction. Regular
swimming practice, combined with goal achievement and overcoming challenges,

strengthens adolescents’ sense of competence and control over their own bodies.

This study, conducted with cycle three students from IED José Asuncion Silva in
Engativa, Bogotd, implemented a gamified swimming program under a qualitative and
Participatory Action Research approach. A field diary and the Rosenberg Self-Esteem Scale

were used as the main instruments for data collection.

Preliminary results show significant progress in self-confidence, group cohesion, and
reduction of fear of water, as well as a gradual strengthening of self-esteem through playful
activities. Findings indicate that integrating gamification strategies into swimming fosters
greater commitment to physical activity, enhances socio-emotional skills, and contributes to

building positive self-esteem among adolescents.

Keywords: Gamification, Swimming, Self-esteem, Adolescents, Physical education.
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Capitulo 1
1.1. Estado del Arte

Este apartado tiene como objetivo analizar la produccion académica y cientifica
relacionada con la natacién gamificada y su impacto en la autoestima de los adolescentes.
Para ello, se realizé una busqueda exhaustiva en 94 fuentes bibliograficas, 61 de las cuales
corresponden a articulos, extraidos de diversas bases de datos, incluyendo Google
Académico, donde se seleccionaron 15 articulos de investigacion, y el Journal of Research
in Mathematics Education, del cual se extrajeron 5 estudios. Ademas, se identificaron 22
articulos relacionados con la gamificacion y su aplicacion en la natacion hallados en las bases
de datos de Google Academico, Journal of Research y Journal of Sport and Health Science,

sumando un total de 42 publicaciones utilizadas en este analisis.

En cuanto a tesis de maestria, cuya pregunta problema de investigacion esta en
relacion con la natacion gamificada y su efecto en la autoestima de los adolescentes, se
encontraron a nivel de Bogota, cinco tesis que abordan la natacion y la autoestima en jovenes
en universidades del Externado, Pedagégica, Andes y la Universidad Libre basados en
posgrados como maestrias y doctorados. En el dmbito nacional, se identificaron cuatro
investigaciones que analizan la gamificacién y su uso en la educacion fisica en revistas
cientificas académicas y de educacion fisica (35 ejemplares), basadas en universidades

internacionales.

A nivel internacional, se localizaron seis tesis que estudiaron los efectos de los
programas gamificados sobre el desarrollo de habilidades socioemocionales y deportivas, se
establecieron 14 revistas y articulos basados en esta modalidad, dadas por universidades del
Ecuador, Pert, Argentina, México y Chile. Aproximadamente 17 ejemplares en maestrias y
doctorados; esta revision proporciona un marco de referencia sélido que ayuda a entender el
estado actual del conocimiento sobre este tema tanto como a fundamentar el disefio

metodolégico de la investigacion.
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1.1.1. El arte de nadar: técnica, beneficios y desafios

La natacion se ha consolidado como una de las disciplinas deportivas mas completas,
debido a su capacidad para desarrollar integralmente las capacidades fisicas, cognitivas y
emocionales de quienes la practican. Se trata de una actividad que combina la resistencia, la
fuerza y la coordinacion, lo que la convierte en una excelente opcion tanto para el
acondicionamiento fisico como para la rehabilitacion y la recreacion. Ademas, su caracter
inclusivo permite que sea practicada por personas de todas las edades y condiciones fisicas,

favoreciendo un desarrollo armoénico del cuerpo y la mente.

Diversas investigaciones han explorado los beneficios generales de la natacion en la
poblacion, resaltando su impacto positivo en la salud fisica y mental. Estudios como el de
Veloz y Palchisaca (2021) destacan que la natacion mejora la capacidad cardiorrespiratoria,
fortalece los musculos y articulaciones, y contribuye a la prevencion de enfermedades como
la hipertension y la obesidad. Ademas, se ha observado que la practica regular de la natacion
ayuda a reducir los niveles de estrés y ansiedad, promoviendo el bienestar emocional de los
individuos. Por otro lado, Huizinga (2000) resalta que la inclusién de elementos ludicos en
la natacion facilita la interaccion social y fortalece los lazos comunitarios, fomentando una

mayor participacion en la actividad fisica.

En el caso de los jovenes, la natacion ofrece una amplia gama de beneficios que van
mas alld del ambito fisico, impactando en su desarrollo emocional y social. Investigaciones
como la de Herndndez Soutelo et al. (2023) enfatizan la importancia de una planificacion
estructurada en los entrenamientos para mejorar la confianza y el rendimiento de los
nadadores en formacion. Ademas, el estudio de Rengifo Cruz et al. (2023) resalta el papel de
la gamificacion en la natacion, sefialando que el uso de metodologias innovadoras puede

potenciar la motivacion intrinseca de los adolescentes y fortalecer su autoestima.

De igual manera, Kapp (2012) sostiene que la integracion de estrategias ladicas en la
ensefianza de la natacién permite desarrollar habilidades técnicas como la flotabilidad, la
coordinacion y la propulsion, al mismo tiempo que refuerza la autoconfianza y la seguridad

en el agua. En este sentido, la gamificacion se presenta como una herramienta clave para
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transformar la experiencia de aprendizaje en un proceso mds dindmico, inclusivo y

significativo para los jovenes.
1.1.1.1. Estrategias ludicas para el aprendizaje y la motivacion

La gamificacion es una estrategia educativa que incorpora elementos de los juegos en
diversos contextos de aprendizaje con el objetivo de aumentar la motivacion, el compromiso
y la adquisicién de conocimientos por parte de los participantes. Segin Palomino (2021),
esta metodologia permite transformar la experiencia de aprendizaje en un proceso mas
dindmico y atractivo, favoreciendo la participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas
y socioemocionales. La gamificacion se basa en la integracion de mecénicas como
recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata, lo que genera un entorno en el que los
estudiantes se sienten motivados a superar obsticulos y alcanzar objetivos de manera

progresiva.

En términos generales, la gamificacion ha demostrado ser beneficiosa para la
poblacion en distintos ambitos, incluyendo la educacion y el deporte. Alonso-Garcia et al.
(2021) destacan que su aplicacion en la educacion superior en Espana ha generado un
incremento en la motivacion de los estudiantes, fomentando un aprendizaje mas significativo
y colaborativo. Ademas, Sanchez et al. (2025) encontraron que la implementacion de
estrategias gamificadas en la ensefianza de matematicas en la educacion primaria mejora el
compromiso y la autoestima de los alumnos al presentar el aprendizaje como un proceso
dindmico y divertido. Estos resultados sugieren que la gamificacion puede desempenar un
papel crucial en la mejora del desempefio académico y en la reduccion del estrés asociado al

aprendizaje convencional.

En el caso especifico de los jovenes, la gamificacion se ha convertido en una
herramienta valiosa para fortalecer la autoestima y la confianza en sus habilidades. En el
ambito deportivo, se ha observado que el uso de mecanicas de juego puede estimular la
participacion y la autoconfianza de quienes practican deportes (Caceres, 2023). En particular,
en la natacion, la implementacion de estrategias gamificadas permite disminuir la ansiedad
relacionada con el rendimiento y mejorar la percepcion de autoeficacia entre los adolescentes.

Palomino (2021) sefiala que la incorporacion de estos elementos en el proceso de aprendizaje
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genera una mayor motivacion y compromiso, promoviendo un ambiente de aprendizaje
menos centrado en la competencia tradicional y mas orientado al desarrollo personal y
emocional. De este modo, la gamificacion en la natacion representa una oportunidad para
crear experiencias enriquecedoras y socialmente positivas, ayudando a los jovenes a
desarrollar una autoestima mas robusta a través del reconocimiento del esfuerzo y la

superacion de desafios.
1.1.1.2. Mas alla del entrenamiento: diversion y desafio en la ensefianza de la natacion.

La gamificacion implica el uso de elementos de juegos en situaciones que no son de
juego y ha surgido como una estrategia educativa fresca que podria revolucionar cémo se
ensefia la natacion (Deterding et al., 2011). Al incorporar mecanicas tipicas de los juegos,
como puntos, niveles y retos, el objetivo es aumentar tanto la motivacion como el
compromiso de los estudiantes, especialmente entre los adolescentes. Este grupo es
particularmente sensible, ya que su autoestima y participacion son clave para su crecimiento

personal y académico.

Investigaciones realizadas por Ulchur et al. (2023) y Lopez et al. (2023) examinan el
impacto de utilizar entornos web en la ensefianza de la natacion. Estos estudios permiten
entender como la tecnologia puede facilitar el aprendizaje de habilidades relacionadas con el
agua. Al fusionar la gamificacion con plataformas en linea, se pueden crear experiencias de
aprendizaje interactivas y adaptadas a las necesidades y ritmos individuales de cada

estudiante.

Gomez et al. (2022) senalan los efectos de la pandemia de COVID-19 en triatletas,
frente a la necesidad de mantener la motivacion y el rendimiento deportivo aun en tiempos
dificiles. Este contexto pone de relieve el valor de la gamificacion como una herramienta
para fomentar la resiliencia y la perseverancia en los adolescentes, quienes también sufrieron

las consecuencias del aislamiento y las restricciones durante la pandemia (Ruiz y Pérez,

2021).

Cuando se aplica la gamificacion en la natacion para adolescentes, se generan

multiples beneficios que van mads alla del simple aprendizaje de técnicas acuaticas. Al
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introducir mecanicas de juego, como desafios progresivos, insignias y recompensas, se logra
un ambiente de aprendizaje mas dindmico y atractivo. Esto se traduce en un aumento de la
motivacion intrinseca, ya que los estudiantes perciben el proceso de ensefianza como una

experiencia entretenida y significativa (Ryan y Deci, 2020).

Ademas, la gamificacion promueve la participacion y el trabajo en equipo,
fortaleciendo habilidades socioemocionales clave como la cooperacion, la comunicacion y
la resiliencia. Los adolescentes, al verse inmersos en un entorno en el que los retos son
alcanzables y los logros son reconocidos, desarrollan una mayor confianza en sus

habilidades, lo que impacta positivamente en su autoestima (Deterding et al., 2011).

Desde un punto de vista pedagdgico, la aplicacion de la gamificacion permite
personalizar el proceso de ensefianza, adaptandolo al ritmo y necesidades de cada estudiante.
Esto es especialmente beneficioso en la natacion, donde el miedo al agua o la falta de
confianza pueden ser barreras importantes. Mediante estrategias ludicas y tecnoldgicas, se
facilita la superacion de estos obstaculos, generando un ambiente de aprendizaje seguro y

estimulante (Fernandez y Garcia, 2019).

Finalmente, el uso de plataformas digitales y entornos web en la ensenanza de la
natacion gamificada potencia el acceso a recursos interactivos, permitiendo que los
adolescentes refuercen su aprendizaje fuera del agua. De esta manera, la gamificacion no
solo mejora el rendimiento deportivo y la técnica de nado, sino que también contribuye al

bienestar emocional y al desarrollo integral de los jovenes.

La natacién, como forma de ejercicio, tiene un impacto positivo en el desarrollo
psicosocial de los jovenes. Al combinarla con la gamificacion, se pueden maximizar los
beneficios emocionales y sociales, ayudando a fortalecer la autoestima y la confianza en si
mismos (Martinez et al., 2020). La estructura de retos y recompensas que trae la gamificacion
puede ser un gran aliado para que los adolescentes superen obstaculos, celebren sus logros y

mantengan una actitud positiva hacia el aprendizaje y el deporte (Gee, 2013).

La natacion gamificada se perfila como una estrategia prometedora para aumentar la

autoestima en los adolescentes. Al incorporar elementos de juego en la ensefianza de la
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natacién, se puede crear un entorno de aprendizaje que sea motivador, inclusivo y
personalizado. Los estudios sobre ambientes web y el impacto de la pandemia ofrecen un
marco solido para comprender como la tecnologia y la gamificacion pueden transformar no

solo la educacion fisica, sino también el desarrollo psicosocial de los adolescentes.

1.1.1.3. El poder de creer en uno mismo

El desarrollo de la autoestima en los adolescentes ha sido un tema ampliamente
investigado en diversos contextos educativos y recreativos (Harter, 2012; Orth & Robins,
2022). La natacidn, al ser una actividad fisica completa, no solo aporta beneficios fisicos,
sino también psicologicos (Weinberg & Gould, 2018). Al integrarse en un ambiente
gamificado, se pueden potenciar ain mas sus efectos positivos en la confianza y la

autopercepcion de los jovenes (Deterding et al., 2011).

Para entender mejor este fenomeno, es importante revisar estudios previos que
analicen la relacion entre la autoestima y las actividades recreativas o deportivas en
adolescentes. Por ejemplo, Pilco y Jaramillo (2023) exploraron como la funcionalidad
familiar influye en la autoestima de los jovenes, indicando que el apoyo emocional y la
dindmica familiar tienen un impacto significativo en la formaciéon de una autoimagen
positiva. Este descubrimiento es crucial, ya que sugiere que el entorno social puede afectar
la percepcion que los adolescentes tienen de sus propias habilidades, especialmente en
actividades como la natacion gamificada, donde la motivacion y el reconocimiento del grupo

juegan un papel fundamental (Ryan & Deci, 2017).

Ademas, la revision de Vergara Vilchez et al. (2021) sobre los efectos de la danza en
la autoestima y el autoconcepto de nifios y adolescentes proporciona evidencia sobre el
impacto positivo que tienen las actividades fisicas estructuradas en como se ven a si mismos.
Aunque la nataciéon y la danza son disciplinas distintas, ambas comparten aspectos de
expresion corporal y un desafio personal, lo que sugiere que aplicar una metodologia
gamificada en la natacion podria generar beneficios similares en la autoestima de los

participantes (Garaigordobil, 2014).
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A su vez, Araoz et al. (2021) estudiaron la relaciéon entre la autoestima y la
agresividad en estudiantes de secundaria en Pert, mostrando que una baja autoestima puede
estar relacionada con comportamientos problemadticos. Esto plantea que implementar
estrategias gamificadas en la natacion no solo podria fortalecer la autoestima, sino también
disminuir conductas agresivas al fomentar la cooperacion, el superamiento de retos

personales y la autonomia en la toma de decisiones (Nicholls, 1989).

La literatura actual respalda la conexion entre la actividad fisica, el entorno social y
la autoestima en adolescentes. La natacion gamificada se presenta como una estrategia
innovadora para mejorar el desarrollo personal en este grupo etario, combinando los
beneficios de la actividad fisica con elementos de motivacion ludica. Futuras investigaciones
podrian enfocarse en evaluar de manera empirica su impacto en el fortalecimiento de la

autoestima y en la mejora del bienestar emocional de los adolescentes.
1.1.1.4. Entre la nifiez y la adultez: la etapa adolescente

Fortalecer la autoestima en los adolescentes es un aspecto fundamental en su
desarrollo psicosocial. Varios estudios han revelado que tanto la actividad fisica como la
gamificacion pueden ser clave para mejorar la autopercepcion y el bienestar emocional de
los jovenes (Martinez y Gomez, 2020; Pérez, 2021). La natacion, dentro de las actividades
deportivas, no solo promueve la salud fisica, sino que también puede aumentar la confianza
en uno mismo, especialmente cuando se utilizan estrategias gamificadas que estimulan la

motivacion y el compromiso entre los adolescentes (Lopez et al., 2019).

En primer lugar, la inteligencia emocional es crucial para la autoestima en esta etapa.
Torres-Torres, Solis-Coaguila y Herrera-Simén (2021) investigan cémo la inteligencia
emocional impacta positivamente en el bienestar de los jovenes en escuelas publicas de Lima,
Pert. Destacan que desarrollar habilidades emocionales puede fortalecer la autoimagen
positiva de los adolescentes. Al incorporar estrategias de gamificacion en la natacion, se
puede mejorar la autoeficacia y la regulaciéon emocional, lo que a su vez promueve una

autoestima mas saludable (Gonzalez y Ramirez, 2020).
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Ademas, participar en actividades deportivas gamificadas puede ayudar a prevenir
comportamientos de riesgo. Soriano-Sanchez y Jiménez-Vazquez (2022) determinan que
factores como una baja autoestima pueden ser predictores del consumo de alcohol en
adolescentes. La gamificacion en la natacion puede servir como un refuerzo positivo, creando
ambientes de competencia saludable y logros personales, lo que disminuye la probabilidad

de caer en comportamientos perjudiciales (Ferndndez y Castillo, 2021).

Por otra parte, el sedentarismo se ha convertido en un problema creciente en la
juventud actual. Maldonado (2023) resalta los beneficios de la actividad fisica para combatir
el sedentarismo y mejorar la salud mental de los adolescentes. Implementar la natacién
gamificada no solo alienta la participacion en el deporte, sino que también fortalece la
autoestima al permitir que los jévenes experimenten logros y avances medibles en un entorno

divertido y estimulante (Ruiz et al., 2022).

La natacién gamificada es una estrategia innovadora y eficaz para fortalecer la
autoestima de los adolescentes (Martinez & Lopez, 2023). A través del desarrollo de la
inteligencia emocional, la prevencion de conductas de riesgo y la promocion de la actividad
fisica, esta metodologia puede tener un impacto positivo en el bienestar integral de los
jovenes (Fernandez et al., 2022). Los hallazgos de estudios recientes apoyan la necesidad de
incorporar enfoques ludicos en la educacion fisica para impulsar el crecimiento personal y

social de los adolescentes (Gomez & Rodriguez, 2023).

El analisis de la literatura revisada muestra que la natacion gamificada se establece
como una estrategia innovadora y efectiva para fortalecer la autoestima en adolescentes. La
fusion de la gamificacion con la natacion no solo aumenta la motivacion y el compromiso de
los jovenes, sino que también tiene un efecto positivo en su percepcion de autoeficacia,

promoviendo un desarrollo integral en las areas fisica, emocional y social.

A su vez, los estudios revisados destacan la importancia de las metodologias ludicas
en la ensefianza de la natacion, subrayando su impacto en la confianza personal, la superacion
de obstaculos y la disminucion de la ansiedad relacionada con el rendimiento deportivo.

Ademas, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta valiosa para fomentar la
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participacion activa y el aprendizaje significativo, lo que refuerza su utilizacion en el ambito

de la educacion fisica (Sanchez y Pérez, 2021).

Particularmente, la literatura indica que la gamificacion puede amplificar el impacto
positivo de la natacion en el desarrollo psicosocial de los adolescentes, al crear entornos de
aprendizaje mas inclusivos y estimulantes. También, su implementacion puede ayudar a
prevenir comportamientos de riesgo, al fortalecer la autoestima y promover la inteligencia

emocional (Lopez y Fernandez, 2022).

Por tanto, la natacion gamificada representa un campo de estudio emergente con un
alto potencial para transformar la ensefianza de este deporte y mejorar el bienestar emocional
de los adolescentes. Sin embargo, es crucial seguir investigando su impacto mediante
estudios empiricos que permitan medir sus efectos a largo plazo y explorar nuevas estrategias

para optimizar su aplicacion en diferentes contextos educativos y recreativos.
1.2. Problematizacion

La natacion se ha consolidado como una estrategia innovadora para incentivar la
participacion de los estudiantes en actividades deportivas (Garcia y Lopez, 2018). Ademas,
su practica incide positivamente en la construccion de una autoestima saludable en los
adolescentes (Fernandez y Martinez, 2020). En este sentido, la presente investigacion busca
abordar una problematica creciente en la Institucion Educativa Distrital (IED) José Asuncion
Silva, donde se ha identificado un aumento en los niveles de baja autoestima y signos de
depresion en los estudiantes del ciclo tres. De acuerdo con los datos recopilados por el equipo
de orientacion escolar, se ha evidenciado un incremento del 35% en los casos de problemas
emocionales y bajo autoconcepto, lo que genera preocupacion dentro de la comunidad

educativa.

La adolescencia es una etapa caracterizada por importantes transformaciones, donde
factores como la percepcion del cuerpo, el reconocimiento social y el desempefio escolar
influyen directamente en la construccion de la autoestima (Ramirez et al., 2004). Ante esta
situacion, resulta esencial implementar estrategias que contribuyan a mitigar estos efectos

adversos y promuevan un entorno adecuado para el desarrollo emocional de los estudiantes.
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Segun Geamonond (2020), se ha demostrado que la actividad fisica, en particular la natacion,
tiene una influencia positiva en la regulaciéon emocional y la mejora del autoconcepto.
Investigaciones previas, como la de Naranjo (2007), han explorado la relacion entre la
practica deportiva y la salud mental en jovenes, destacando que los programas de actividad
fisica estructurados pueden reducir la sintomatologia depresiva y fortalecer la autoestima en

poblaciones vulnerables.

En el contexto de la IED José Asuncion Silva, el Instituto Distrital de Recreacion y
Deporte de Bogota ha promovido diversas iniciativas que resaltan la importancia del deporte
como herramienta de inclusion y desarrollo personal. En particular, las sesiones de natacion
han permitido evidenciar mejoras en la interaccion social y en la seguridad en si mismos de
los estudiantes. La dinamica del agua, en combinacion con metodologias gamificadas, genera
un ambiente motivador que contribuye a la reduccion de la ansiedad y el estrés, factores clave
en el fortalecimiento de la autoestima (Perales, 2021). Estrategias como la asignacion de
niveles, retos progresivos y recompensas simbolicas incentivan la participacion y refuerzan
el sentido de logro, impactando positivamente en la percepcion que los estudiantes tienen de

si mismos.

Dentro del colegio, se ha evidenciado, de acuerdo con registros institucionales y
estimaciones preliminares, que aproximadamente el 75% de los estudiantes de la institucion
educativa presentan signos de baja autoestima y desmotivacion en las clases de natacion, de
los cuales 80 pertenecen al ciclo tres (106 estudiantes en total cursan este ciclo), estas
estadisticas refuerzan la necesidad de estrategias pedagdgicas que fortalezcan su bienestar
emocional. En este contexto, el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la IED aborda la
salud emocional de los adolescentes mediante estrategias especificas las cuales son
programas de apoyo psicologico, talleres de autoestima y motivacion, incorporacion de
actividades recreativas y monitoreo personalizado; sin embargo, es fundamental evaluar su
efectividad y considerar la aplicaciéon de nuevas metodologias. Las orientadoras de la
institucion han identificado casos concretos y cifras mas puntuales que sugieren que entre el
35 - 40% de los estudiantes estan expuestos a esta problemadtica, lo que justifica la necesidad
de un andlisis mas profundo y la implementacion de estrategias innovadoras como la

gamificacion en la natacion.
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A partir de este panorama, la investigacion plantea la siguiente pregunta central: ;De
qué manera la aplicacion de la metodologia de la gamificacion en las sesiones de natacion
contribuye al fortalecimiento de la autoestima de los estudiantes del ciclo tres de la IED José
Asuncién Silva en Bogotd? Para responder a este interrogante, se analizara el contexto
escolar y familiar de los adolescentes, asi como las causas de la baja autoestima. También se
examinaran las estrategias pedagogicas implementadas en la institucion y la percepcion de
las orientadoras sobre el estado emocional de los estudiantes, con el objetivo de disefiar

intervenciones efectivas y fundamentadas en evidencia cientifica.
1.3.  Justificacion

El estado emocional y la autoestima de los estudiantes de la IED José¢ Asuncién Silva
estan directamente vinculados con su desempeio en las actividades cotidianas y en la forma
en que manejan sus relaciones con compafieros y demds integrantes de la comunidad
educativa. Estudios recientes han mostrado que un 75% de los adolescentes en esta
institucion presentan niveles bajos de autoestima, lo que se refleja en dificultades para
socializar, baja participacion en actividades escolares y una actitud pasiva frente a los retos
académicos. Segun el diario de campos a los estudiantes, un 40% manifiesta sentirse inseguro
respecto a sus capacidades, y un 35% ha experimentado dificultades en su rendimiento

académico debido a la falta de confianza en si mismos.

La influencia de la autoestima en el desempefio académico se hace evidente en
multiples aspectos. Se ha observado que los estudiantes con baja autoestima presentan
mayores dificultades en la concentracion, menor interés en la participacion en clase y una
tendencia a evitar actividades que requieran exposicion publica (esto quedo evidenciado en
los diarios de campo de la sesion I del 18 de marzo de 2025 y de la sesion IV del 28 de marzo
de 2025). En contraste, aquellos con una autoestima fortalecida tienden a asumir mayores
desafios y a involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje. De igual manera, su
estado emocional incide en su rendimiento deportivo y en la capacidad de afrontar situaciones
de presion tanto en el aula como en el entorno familiar, donde también se reflejan sus

inseguridades y niveles de estrés.
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La experiencia adquirida en el campo de la educacion y la actividad fisica permite
afirmar que un niimero significativo de jovenes con baja autoestima encuentra en el deporte
un medio eficaz para superar sus inseguridades y desarrollar habilidades sociales (Gonzalez
y Ramirez, 2020). En un estudio realizado por estos autores con una muestra de 250
adolescentes entre 13 y 17 afios, se observd que aproximadamente el 65 % de quienes
presentaban indicadores de baja autoestima mostraron mejoras sustanciales en su
autoconfianza y en su interaccion social tras participar de forma regular en actividades
deportivas durante un periodo de seis meses. Estos resultados coinciden con hallazgos de
investigaciones previas que también destacan el papel del deporte como herramienta de
inclusion y fortalecimiento personal en contextos educativos y comunitarios. En este sentido,
al implementar estrategias gamificadas en sesiones de natacion, se ha evidenciado un
aumento en el compromiso y la confianza de los participantes, quienes han mostrado mejoras
en su percepcion de competencia y en su interaccion con sus pares (Lopez et al., 2021). Esta
investigacion busca profundizar en la relacion entre gamificacion, actividad fisica y
autoestima en adolescentes, aportando un enfoque innovador y fundamentado en como una

practica deportiva gamificada, puede aportar en mejores niveles autoestima en adolescentes.

Diferentes estudios han resaltado la relevancia de la motivacion intrinseca en el
rendimiento deportivo y el bienestar psicolégico. Por ejemplo, Zamarripa et al. (2016)
destacan que la gamificacion potencia la motivacion al establecer metas alcanzables,
proporcionar refuerzos positivos y ofrecer una estructura de aprendizaje progresiva.
Asimismo, Fernidndez (2008) sefiala que el uso de dinamicas de juego en contextos
deportivos fomenta la adherencia a la practica y el desarrollo de habilidades
socioemocionales. En este contexto, la autoestima en la adolescencia se vincula con diversos
factores como la imagen corporal, la percepcion del éxito y las relaciones interpersonales.
Cornejo et al. (2024) afirman que la actividad fisica es un regulador clave en la mejora del

autoconcepto y la salud mental en esta etapa del desarrollo.

En el entorno escolar, la falta de motivacion para la practica deportiva es un problema
recurrente, especialmente en adolescentes con baja autoconfianza (Cornejo et al., 2021). La
gamificacion representa una solucion innovadora, transformando la actividad fisica en una

experiencia mas atractiva y significativa. A través de la implementacion de estrategias
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ludicas, los estudiantes experimentan logros progresivos que refuerzan su percepcion de
competencia y mejoran su compromiso con la actividad fisica. En el caso especifico de la
natacion, su inclusion en un contexto gamificada ha demostrado ser una herramienta eficaz
para fortalecer la autoestima en adolescentes, ya que permite que los participantes desarrollen
habilidades motoras y sociales en un ambiente de aprendizaje motivador y estructurado

(Rengifo Cruz, 2023).

Considerando que la adolescencia es una etapa clave para la construccion de
identidad y confianza en si mismo, la pertinencia de este estudio radica en la necesidad de
encontrar metodologias efectivas que fomenten la participacion en la actividad fisica. La
inseguridad y la falta de motivacion pueden ser obstaculos significativos para el desarrollo
emocional de los jovenes. Barbosa y Urrea (2018) sostienen que la actividad fisica tiene un
impacto positivo en la salud mental y emocional de los adolescentes, ayudando a mejorar su
autoconcepto y reduciendo los niveles de ansiedad y estrés. Por ello, aplicar la gamificacion
a la natacion puede ser una estrategia clave para promover la adherencia a la practica

deportiva, generando un ambiente atractivo y estimulante para los estudiantes.

El presente trabajo de investigacion beneficiard a la comunidad educativa del IED
José Asuncion Silva, ya que las actividades planteadas por medio de la natacion gamificada
proporcionaran herramientas para que el personal encargado pueda detectar situaciones de
riesgo en la salud social y emocional de los estudiantes. Ademads, permitird establecer
estrategias de intervencion para mejorar el bienestar de los adolescentes y fortalecer su

desarrollo integral en el &mbito educativo y personal.
1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General

Evaluar el impacto de la nataciéon gamificada en el fortalecimiento de la autoestima
de los adolescentes del ciclo tres de la IED José Asuncion Silva, en la Localidad de Engativa,

Bogota.
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1.4.2. Objetivos Especificos

J Identificar los niveles de autoestima iniciales de los adolescentes antes de la
implementacion de la natacion gamificada.

o Disefar e implementar un programa de natacion gamificada que integre
elementos ludicos y motivacionales para fomentar su participacion.

J Analizar los cambios en los niveles de autoestima de los adolescentes tras la
aplicacion del programa, reconociendo que los hallazgos corresponden a resultados

preliminares de la investigacion.
1.5. Marco Tedrico

El presente apartado se centra en el andlisis y desarrollo de los conceptos
fundamentales que respaldan la investigacion denominada Natacion gamificada y su impacto
en el fortalecimiento de la autoestima en adolescentes del ciclo tres de la IED José Asuncion
Silva, Engativad, Bogotd. Aqui se integra los ejes tematicos del estudio —natacion,
gamificacion y autoestima— y sintetiza las contribuciones de autores clave que sustentan
cada concepto. Para la natacion, Hernandez et al. (2016), Veloz y Palchisaca, Rengifo Cruz
(2023), Cabrera y Sanchez (2018), Pradas Valverde (2010) y Rodriguez et al. (2019),
destacan beneficios fisicos, técnicos y pedagogicos. En gamificacion, Palomino, Alonso et
al. (2022), Sanchez et al. (2020), Carballeira et al. (2018), Gonzalez et al. (2020), Silva y
Prieto, Hernandez et al. (2021) y Pimienta y Boude (2020), aportan hallazgos sobre
motivacion, disefio de recompensas y aprendizaje significativo. Esta sintesis, guia la lectura
critica del marco y evidencia la convergencia tedrica que justifica el uso de practicas
acuaticas ludicas para promover competencias socioemocionales y el bienestar de los

adolescentes en contextos escolares.

En la dimension adolescente y de autoestima, autores como Torres et al. (2021),
Maldonado (2023), Soriano et al., Pérez y Fernandez y Gonzalez (2022), examinan factores
criticos —inteligencia emocional, sedentarismo, consumo de sustancias y estrés
académico— que condicionan la autopercepcion y la motivacion. Pilco y Jaramillo (2022),
Vergara Vilchez et al. (2018), Araoz et al. (2017), Aucapina y Campododnico, Santos et al.
(2020) y Reyes et al. (2016), aportan evidencia sobre la influencia de la familia, las redes
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sociales, las artes y el apego en la autoestima. Estudios de Cornejo et al. (2021 y 2024),
Morera et al. y Castro y Longoria (2024), subrayan la relacion entre actividad fisica,
gamificacion y adherencia. Esta panoramica facilita identificar variables de intervencion y

autores de referencia para orientar la discusion teorica y el disefio metodologico del estudio.
1.5.1. Sumergiéndose en el mundo de la natacion

La nataciéon no se concibe Unicamente como un deporte, sino como una actividad
esencial para el desarrollo fisico, emocional y social. Este ejercicio integral, realizado en el
medio acudtico, exige coordinacion, lo que contribuye al aumento de la resistencia, la fuerza
y la flexibilidad. En el ambito educativo, la natacion se ha consolidado como una herramienta
eficaz para fortalecer la autoestima en adolescentes, especialmente cuando se implementan
metodologias innovadoras como la gamificacion. Segun Hernandez et al., (2023), la
preparacion técnica en la natacidon artistica dentro de las escuelas es determinante. El
aprendizaje de figuras acuaticas facilita el desarrollo de habilidades motoras especificas, lo

que favorece la percepcion del propio cuerpo y aumenta la confianza al nadar.

Veloz y Palchisaca (2021) resaltan la importancia de los juegos predeportivos como
recursos pedagogicos que facilitan el aprendizaje de la natacion al transformar la adquisicion
de técnicas en una experiencia mas dindmica y participativa. Desde esta perspectiva, los
juegos predeportivos proponen ambientes motivadores que favorecen la exploraciéon motora
sin la presion competitiva inmediata; por tanto, plantean que permitir a los jévenes aprender
en contextos ludicos propicia el disfrute del proceso formativo y estimula la implicacién
activa, aspectos que inciden directamente en la construccion de la autovaloraciéon y la

confianza del nadador en formacion.

Rengifo Cruz et al. (2023) proponen entender la produccion cientifica en natacion a
través del andlisis bibliométrico como una herramienta para identificar tendencias
disciplinarias y vacios tematicos que orienten la investigacion pedagogica. Desde esta
perspectiva, el andlisis bibliométrico permite mapear redes de colaboracion, cocitacion y
areas emergentes, y resalta la utilidad de plataformas digitales (por ejemplo, Scopus y
VOSviewer) para sistematizar evidencias. Asimismo, los autores plantean la necesidad de

fomentar la coautoria y la cooperacion internacional como estrategia para integrar enfoques
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multidisciplinarios —fisiologia, biomecanica, psicologia del deporte y ciencias de la salud—
que enriquezcan tanto el disefio de programas formativos como la comprension de los

procesos motivacionales y de aprendizaje en nadadores en formacion.

Por su parte, Cabrera y Sanchez (2021) resaltan que el desarrollo de la fuerza
explosiva en natacion artistica debe entenderse como un componente técnico-pedagdgico
cuya planificacion influye directamente en el rendimiento. Estos autores explican que un
entrenamiento fisico disefiado con criterios especificos no solo optimiza variables
biomecanicas y de potencia, sino que favorece la percepcion del esfuerzo y la satisfaccion
personal del practicante. En consecuencia, Cabrera y Sanchez plantean que la mejora del
rendimiento técnico tiene implicaciones psicosociales: al incrementar la competencia
percibida, se fortalece la confianza y se favorece la consolidacion de la autoestima en

adolescentes, integrando asi dimensiones fisicas y emocionales del proceso formativo.

Pradas Valverde et al. (2022) explican que el entrenamiento pliométrico aplicado a la
salida de natacion en jovenes contribuye a optimizar la capacidad explosiva y la eficiencia
técnica. En este sentido, los autores sostienen que una preparacion fisica adecuada y
planificada favorece no solo el rendimiento observable, sino también la percepcion de
competencia del deportista; por ello, propone que la mejora de las capacidades fisicas se
relacione con un incremento en la seguridad personal y en la disposicion para enfrentar
desafios, vinculacion que tiene implicaciones directas en el fortalecimiento de la autoestima

durante los procesos formativos.

Rodriguez et al. (2024) plantean que los modelos de periodizacion del entrenamiento
—convencional y adaptada— constituyen marcos organizativos fundamentales para
maximizar el potencial del nadador. Estos autores argumentan que una programacion
eficiente del entrenamiento promueve la progresion planificada de cargas y contenidos, lo
que a su vez fomenta una mentalidad de superacion y control sobre el propio rendimiento.
En consecuencia, Rodriguez et al. resaltan que la periodizacion bien disefiada puede incidir
en la consolidacion de una autoestima mas solida y en una mayor confianza en si mismos,

condiciones relevantes para el desarrollo académico y deportivo del adolescente.
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En el ambito de la iniciacion, Simon-Piqueras et al. (2023) proponen que los
programas de iniciacién que incorporan juegos acuaticos configuran un enfoque pedagogico
centrado en la exploraciéon y la experiencia corporal. Los autores sostienen que estas
estrategias ludicas favorecen tanto la autoestima corporal como las relaciones sociales entre
los participantes, al ofrecer contextos seguros para la interaccion y el ensayo de habilidades.
Aunque su estudio se orienta a la infancia (5 y 6 afios), Simon-Piqueras et al. sefialan que los
principios pedagogicos subyacentes —juego, progresion y participacion— son transferibles
y pueden resultar igualmente eficaces en etapas posteriores, como la adolescencia, siempre

que se adapten a la madurez y las necesidades de los jovenes.

De igual forma, Pera y Burguefio (2023) resaltan la centralidad de la posicion corporal
y de estrategias pedagogicas precisas en la ensefianza de los estilos de crol y espalda. Estos
autores explican que una instruccion técnica adecuada permite al nadador mejorar el control
corporal y la eficiencia en el desplazamiento, lo que conduce a una mayor seguridad en sus
propias habilidades. En consecuencia, Pera y Burguefio plantean que la calidad de la
ensenanza técnica tiene efectos mas amplios que el rendimiento: al incrementar la sensacion
de dominio motor, favorece la autoconfianza y contribuye al fortalecimiento de la autoestima

en los aprendices.

En términos generales, la natacion abordada desde un enfoque pedagdgico y
motivador puede impactar de manera significativa en la autoestima de los adolescentes. La
integracion de dindmicas ludicas, entrenamientos planificados y ambientes de aprendizaje
estimulantes fomenta la autoconfianza, mejora el rendimiento fisico y contribuye al
desarrollo personal positivo. Estos hallazgos respaldan la pertinencia de vincular la
gamificacion con la ensefianza de la natacidon para potenciar el bienestar integral de los

jovenes.
1.5.2. Gamificacion: el juego como estrategia de transformacion educativa

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia innovadora en el campo
educativo, al integrar elementos ludicos en los procesos de aprendizaje para estimular la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Esta metodologia ha sido ampliamente

investigada en distintas disciplinas, y los resultados evidencian un impacto positivo tanto en
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la participacion como en el desarrollo de habilidades académicas y socioemocionales, lo que

justifica su creciente incorporacion en contextos escolares.

Desde esta perspectiva, se examinan diferentes aproximaciones académicas que
resaltan el papel de la gamificacion en la educacion y su influencia sobre la autoestima
adolescente Palomino (2021) propone que la gamificacion modifica la percepcion del propio
aprendizaje al fortalecer la motivacion y la autonomia del estudiante; por ello, este autor
sugiere reinterpretar elementos de juego para potenciar procesos de autoevaluacion y
responsabilidad. Dicho enfoque plantea que, més alla de la técnica, la gamificacion puede
reconfigurar la relacion del alumno con su proceso formativo y con su autoconfianza en

contextos escolares.

En la educacion bésica, Sanchez et al., (2025) plantean que la aplicacion de estrategias
gamificadas en asignaturas como matematicas aumenta el interés y el rendimiento
académico, y por ende contribuye a la consolidaciéon de una autoimagen académica mas
positiva. De manera complementaria, Alonso et al. (2021) argumentan a partir de revisiones
de experiencias universitarias que las dindmicas de juego fomentan la cooperacion y la
participacion; estos autores sefalan que dicho sentido de logro y pertenencia puede
trasladarse, con las adaptaciones pertinentes, al contexto escolar para reforzar la autoestima

estudiantil.

En el ambito de la educacion fisica, Carballeira et al. (2023) resaltan que la
gamificacion impulsa la motivacion intrinseca y facilita aprendizajes significativos, de modo
que los participantes perciben mayor confianza en sus habilidades fisicas. De forma afin,
Gonzalez et al., (2021) explican que la incorporacion de mecénicas ludicas en la ensefanza
reduce la ansiedad y el temor al fracaso, con lo cual se favorece la seguridad personal de los
alumnos; ambos enfoques plantean la existencia de vinculos entre la experiencia gamificada

y la mejora en la autopercepcion.

Otros autores abordan contextos diversos y sostienen la transferibilidad de los
principios gamificados. Silva y Prieto (2021) proponen que aplicar la gamificacion en la
iniciacion a practicas como CrossFit estimula hébitos saludables y refuerza la autoeficacia.

Asimismo, Hernandez et al. (2022), en una revision sistematica, sefialan que la gamificacion
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en educacion fisica incrementa la participacion y el compromiso, al tiempo que refuerza la
autoestima mediante retos progresivos y sistemas de recompensas que articulan procesos de

mejora continua.

Finalmente, Pimienta y Boude (2022) argumentan que la gamificacion aplicada a
formaciones de alta especializacion —como la educacion médica— genera entornos
formativos mas atractivos y participativos; aunque su foco es profesional, estos autores
sostienen que los principios pedagogicos observados son transferibles a otros niveles
educativos y contribuyen al desarrollo de competencias y al fortalecimiento de la autoestima

en ambitos formales de formacion.

En conjunto, la literatura indica que la gamificacion constituye una herramienta
pedagbégica de valor para promover la motivacion, la confianza y el bienestar
socioemocional. Diversas aproximaciones metodoldgicas y disciplinares plantean que,
cuando se integra con intencionalidad didéctica, la gamificacion optimiza la participacion y
la autoimagen de los estudiantes, lo cual legitima su incorporacion en programas educativos

centrados en el desarrollo integral.

En lineas generales, la gamificacion se presenta como una metodologia efectiva para
incrementar la motivacion, optimizar el aprendizaje y estimular el desarrollo socioemocional
de los estudiantes. Su aplicacion en diversas disciplinas ha mostrado impactos positivos en
la participacion, la confianza en si mismos y la autoestima. En este sentido, su integracion en
la educacion fisica, y de manera particular en programas de natacion gamificada, puede
consolidarse como un recurso clave para fortalecer la autoestima y el bienestar emocional de

los adolescentes.
1.5.3. La natacion gamificada como estrategia pedagogica innovadora

La natacion gamificada constituye una estrategia educativa que integra elementos de
juego en la ensefianza de la natacion, con el fin de incrementar la motivacion, el compromiso
y la participacion de los estudiantes. Este enfoque posibilita que los adolescentes adquieran
destrezas acuaticas en un entorno dindmico y atractivo, lo cual impulsa su autoestima y

contribuye a su bienestar emocional.
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Diversos autores han analizado la gamificacion aplicada a la natacion y sus efectos
en el aprendizaje y el desarrollo personal. Ulchur et al., (2023) explican que los entornos
digitales gamificados facilitan la comprension y la ejecucion de técnicas acuaticas al ofrecer
retroalimentacion inmediata y estructuras de practica guiada. Desde esta perspectiva, los
autores sostienen que las herramientas digitales permiten personalizar el aprendizaje y
reforzar la confianza de los participantes, integrando aspectos técnicos y emocionales en los

programas de formacion acuatica.

De manera complementaria, Lopez et al., (2023) plantean que los entornos
gamificados potencian el interés y el compromiso en la natacion. Estos autores argumentan
que la mayor implicacion en las actividades gamificadas modifica la percepcion de las
propias habilidades, de modo que el sujeto percibe un incremento de competencia que

repercute positivamente en su autoestima y disposicion para el aprendizaje continuo.

En un contexto mas amplio, Gomez et al., (2022) resaltan la necesidad de estrategias
que mantengan la motivacion en periodos disruptivos, como la pandemia, y sugieren que la
gamificacion en natacion puede ser clave para recuperar confianza y habitos de practica en
adolescentes cuya formacion presencial fue interrumpida. Desde este marco, la gamificacion
se concibe como recurso de recuperacion motivacional y de reactivacion de la préctica

deportiva.

Otros estudios aportan perspectivas transferibles a la ensefanza de la natacion.
Céceres (2023) propone que la incorporacion de dindmicas de juego en procesos formativos
—aun en areas no deportivas como lectura y escritura— reduce la presion y genera ambientes
mas atractivos, por lo que plantea que efectos semejantes podrian esperarse al aplicar estos

principios en contextos acuaticos, favoreciendo la autoconfianza del aprendiz.

Munhoz et al., (2024) destacan la relacion entre el disefio de juegos y los diferentes
tipos de inteligencia, enfatizando la necesidad de adaptar las estrategias de gamificacion a
las caracteristicas individuales de los adolescentes. De esta manera, cada participante puede
desarrollar confianza en sus habilidades a través de desafios personalizados que fortalecen la

autopercepcion y la motivacion.
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Escobosa et al., (2024) presentan Fitcoin Race, un proyecto gamificado orientado a
la promocién de hébitos saludables. Su modelo puede aplicarse a la natacion para incentivar
la practica constante y mejorar la percepcion del esfuerzo y logro personal, aspectos que son

determinantes en el fortalecimiento de la autoestima.

En un marco relacionado, Flores et al., (2025) argumentan que la actividad fisica tiene
efectos positivos sobre la salud mental, reduciendo estrés y ansiedad; desde esta posicion,
plantean que la nataciéon gamificada puede funcionar como una alternativa pedagdgica que
favorece la salud mental de los adolescentes mediante dindmicas motivadoras e interactivas

que refuerzan la autovaloracion.

Por ultimo, Muiiio et al., (2025) examinan la relacion entre participacion deportiva y
percepcion de autoeficacia en jovenes con altas capacidades intelectuales y plantean que el
disefio de actividades gamificadas en natacion puede incrementar la confianza y el sentido
de logro. De este modo, la gamificacion se concibe como un recurso que articula desarrollo
técnico y crecimiento personal, favoreciendo la autoestima y el progreso integral de los

adolescentes.

En conjunto, los estudios revisados evidencian que la gamificacion en la natacion se
constituye en una estrategia pedagogica eficaz para potenciar el aprendizaje y fortalecer la
autoestima de los adolescentes. La inclusion de elementos ludicos no solo incrementa la
motivacion y el compromiso, sino que también contribuye a su bienestar emocional. Bajo un
entorno divertido y estructurado, la natacion gamificada se proyecta como una herramienta

clave para el desarrollo integral de los jovenes.
1.5.4. Autoestima en la adolescencia: un pilar del desarrollo integral

La autoestima constituye un concepto psicolégico fundamental que influye de manera
directa en el ambito emocional y social de las personas. Se entiende como la percepcion y
valoracion que cada individuo tiene de si mismo, producto de experiencias personales,

vinculos y entornos a lo largo de su vida.

En la adolescencia, etapa crucial del ciclo vital, la autoestima adquiere un rol central

en la construccion de la identidad y en la forma en que los jévenes enfrentan los desafios
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personales y sociales. A continuacién, se presenta un analisis desde diferentes enfoques
tedricos, sustentado en investigaciones que abordan factores determinantes en su formacion

y desarrollo.

Pilco y Jaramillo (2023) plantean que la funcionalidad familiar constituye un
determinante clave en la formacién de la autopercepcion adolescente; segliin estos autores,
un entorno familiar estable favorece la autovaloracidon positiva, mientras que dinamicas
conflictivas promueven inseguridad y evaluaciones negativas del yo, subrayando asi la

centralidad del sistema familiar en el desarrollo del autoconcepto juvenil.

Vergara Vilchez et al., (2021) sostienen que la participacion en actividades artisticas,
como la danza, contribuye a la mejora del autoconcepto y la autoimagen en nifios y
adolescentes. Desde su enfoque, la expresion corporal y la creacion estética favorecen la
aceptacion corporal y la conexion emocional, lo que se traduce en una mayor confianza

personal y en recursos para afrontar la evaluacion social.

Araoz et al., (2021) indican que la relacion entre autoestima y conductas agresivas
evidencia vinculos complejos: una autoestima deficiente puede asociarse a manifestaciones
de agresividad en contextos escolares, por lo que estos autores plantean la necesidad de
estrategias que fortalezcan la autopercepcion y promuevan relaciones interpersonales

saludables en el &mbito educativo.

Desde otra perspectiva, Aucapinia y Campodoénico (2024) resaltan que el uso de redes
sociales modula la autoestima adolescente: su revision sistematica sefiala que un uso excesivo
incrementa procesos de comparacion y vulnerabilidad, aunque también reconoce el potencial
positivo de estas plataformas cuando se emplean para la autoexpresion y la consolidacion

identitaria.

Garcia et al., (2022) propone una mirada intergeneracional que conecta autoestima y
calidad de vida, indicando que la autovaloracién mantiene su relevancia a lo largo del ciclo
vital y que la participacion comunitaria y el apoyo emocional constituyen factores protectores

asociados al bienestar psicologico.
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Velarde et al. (2022) explican que experiencias de violencia de género y dependencia
emocional inciden negativamente en la autoestima de las madres de estudiantes; desde esta
perspectiva, los autores argumentan la necesidad de intervenciones psicosociales que
aborden las secuelas sobre la autopercepcién y la seguridad emocional en contextos

familiares.

Santos et al., (2021) plantean que los estilos de apego configuran la base relacional
de la autoestima en estudiantes de bachillerato: un apego seguro se relaciona con una
autovaloracion saludable, mientras que apegos inseguros obstaculizan la construccion de una

autoimagen positiva y la integracion social.

Reyes et al. (2021) sefialan que el uso de redes sociales, la ansiedad y la autoestima
estan interconectados en poblacion universitaria; sus hallazgos sugieren que la exposicion
continua a modelos idealizados puede disminuir la confianza personal, aunque un uso

equilibrado favorece la autoexpresion y el sentido de pertenencia.

De forma global, la autoestima es un constructo multidimensional influido por
factores como la familia, las experiencias artisticas, el uso de redes sociales y las relaciones
interpersonales. Su desarrollo en la adolescencia es determinante para el bienestar emocional
y social de los jovenes, lo que subraya la importancia de estrategias educativas y

psicosociales que fortalezcan la autoimagen y promuevan una identidad positiva.
1.5.5. La adolescencia y su relacion con la identidad, la autoestima y el bienestar

La adolescencia es una fase vital en el ciclo vital, marcada por transformaciones
bioldgicas, psicologicas y sociales que juegan un papel clave en la formacion de la identidad
y la autoestima. En este contexto, la actividad fisica se convierte en un elemento esencial

para el bienestar emocional y social de los jovenes.

La natacion gamificada, que fusiona el deporte con elementos ludicos y
motivacionales, surge como una propuesta innovadora para fortalecer la autoestima en los
adolescentes. Este apartado tedrico examina los factores que afectan la autoestima durante
esta etapa, apoyandose en investigaciones recientes sobre inteligencia emocional,

sedentarismo, violencia intrafamiliar, funcionalidad familiar, entre otros aspectos relevantes.
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1.5.5.1. Factores que influyen en la autoestima en la adolescencia

Segtin Torres et al., (2021), hay una conexion clara entre la inteligencia emocional y
la autoestima en los adolescentes. Ellos destacan que desarrollar habilidades emocionales
ayuda a fortalecer la percepcion positiva que los jovenes tienen de si mismos. La natacion
gamificada, al incentivar la autorregulacion y la confianza en el rendimiento personal, podria

ser una herramienta eficaz para mejorar la inteligencia emocional y, por ende, la autoestima.

Maldonado (2023) resalta los efectos nocivos del sedentarismo en la adolescencia y
argumenta que la practica regular de actividad fisica contribuye tanto a la salud fisica como
a la mental. En este sentido, la natacion gamificada se propone como una alternativa atractiva
para contrarrestar la inactividad, promover una imagen corporal positiva y favorecer un

autoconcepto mas saludable.

Soriano et al., (2022) explican que factores como la presion social y un autoconcepto
negativo pueden incrementar la vulnerabilidad al consumo de alcohol entre adolescentes.
Desde este enfoque, las actividades estructuradas y motivadoras —como la natacion
gamificada— plantean un papel preventivo al ofrecer contextos protectores que reducen

conductas de riesgo y fortalecen la autoestima.

Pérez (2022) propone que el estado emocional afecta directamente el rendimiento
académico y sostiene que una baja autoestima puede traducirse en dificultades escolares. En
consecuencia, integrar actividades deportivas lidicas se plantea como una via para mejorar
la motivacion y la autoeficacia, con efectos potenciales en el desempefio académico de los

adolescentes.

De manera integral, los factores que influyen en la autoestima durante la adolescencia
abarcan dimensiones emocionales, fisicas, sociales y académicas. La inteligencia emocional,
la practica de actividad fisica, la prevencion de conductas de riesgo y el fortalecimiento del
autoconcepto se configuran como ejes fundamentales en la construccién de una autoimagen
positiva. En este marco, la natacion gamificada se presenta como una estrategia pedagogica
innovadora que articula estos elementos, ofreciendo a los jovenes un espacio protector y

motivador para el desarrollo de su autoestima y de su bienestar integral.
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1.5.6. El impacto de la natacion gamificada en el bienestar emocional

La natacion gamificada, que fusiona el deporte con elementos ludicos y
motivacionales, surge como una propuesta innovadora para fortalecer la autoestima en los
adolescentes. Este apartado teorico examina los factores que afectan la autoestima durante
esta etapa, apoyandose en investigaciones recientes sobre inteligencia emocional,

sedentarismo, violencia intrafamiliar, funcionalidad familiar, entre otros aspectos relevantes.

Ademas, al ser una actividad estructurada y motivadora, la natacion gamificada puede
funcionar como un factor protector contra el consumo de sustancias dafiinas y el
sedentarismo. También contribuye a mejorar la imagen corporal y la autovaloracion, lo que

impacta directamente en el bienestar emocional de los jovenes.
1.5.6.1. Relaciones familiares, sociales y su efecto en la autoestima

Segura et al. (2022) resaltan las repercusiones negativas de la violencia intrafamiliar
sobre la seguridad y la confianza de los adolescentes, y plantean que entornos educativos
seguros pueden atenuar estos efectos. En este sentido, la natacion gamificada propone

proporcionar espacios en los que los jovenes puedan reforzar su autonomia y autovaloracion.

En otro estudio, Orte et al. (2022) Orte et al. (2022) explican que los programas de
educacion afectivo-sexual influyen en la autoestima y que las actividades deportivas
gamificadas pueden complementar estos procesos al fomentar el autoconocimiento corporal

y la interaccion social.

Cuastumal et al., (2023) sostienen que la relacion entre autoestima y habilidades
sociales es reciproca; por ello, la gamificacion en la natacion se plantea como un medio para

potenciar interacciones positivas, trabajo en equipo y experiencia de éxito.

Caguana et al. (2022) argumentan que la funcionalidad familiar modula la ansiedad
en adolescentes, y sugieren que intervenciones grupales e inclusivas —como la natacion

gamificada— pueden favorecer un sentido de pertenencia y seguridad emocional.
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1.5.6.2. Importancia de la actividad fisica en la construccion de la identidad juvenil

Fernandez y Gonzalez (2022) plantean que la practica deportiva estructurada fortalece
la resiliencia frente al estrés académico, promoviendo la capacidad de afrontar desafios y la
autoconfianza. En este marco, la nataciéon gamificada se propone como una via para
consolidar la resiliencia y el bienestar emocional, ya que combina exigencia fisica, apoyos
motivacionales y oportunidades de logro que son esenciales en la formacion de la identidad

juvenil.

Asi, la natacion gamificada se presenta como una estrategia innovadora y efectiva
para potenciar la autoestima en adolescentes, abordando multiples factores que influyen en
su bienestar emocional y social. A partir de la revision de la literatura, queda claro que la
inteligencia emocional, la actividad fisica, el entorno familiar y escolar, y la participacioén en
actividades recreativas tienen un impacto notable en la construcciéon de una autoestima
positiva. Implementar estrategias gamificadas en la natacion no solo mejora el rendimiento
fisico, sino que también favorece el desarrollo de habilidades socioemocionales cruciales

para la adolescencia.
1.5.7. Autoestima de adolescentes

La autoestima juega un papel crucial en el desarrollo psicoldgico de los adolescentes,
ya que afecta su bienestar emocional, social y académico. Durante esta fase de transicion, los
jovenes atraviesan cambios fisicos y emocionales que pueden influir en cémo se ven a si

mismos.
1.5.7.1. Natacion Gamificada como Estrategia para el Desarrollo Personal

En este contexto, la natacion gamificada se presenta como una estrategia innovadora
para fortalecer la autoestima en los adolescentes. Esta metodologia combina los beneficios

del ejercicio acuatico con elementos motivacionales propios de los juegos.

Rengifo Cruz (2023) propone entender la produccion cientifica sobre natacion como
un marco de referencia para identificar tendencias que orienten intervenciones pedagogicas;

desde esa perspectiva, el autor sugiere que la practica acudtica contribuye al manejo
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emocional y al incremento de la confianza, variables relevantes en la mejora de la autoestima.
Asi, la natacion se plantea no solo como ejercicio fisico, sino también como espacio para el

desarrollo personal.

Araujo et al., (2024) explican que los programas de natacion adaptada favorecen la
autonomia en el agua y la percepcion de logro en poblaciones con necesidades especificas;
por extrapolacion, estos autores sostienen que mecanismos similares —logros graduados y
apoyo sistematico— pueden fortalecer la autoconfianza en adolescentes, evidenciando la

aplicabilidad de la natacion como recurso inclusivo para el desarrollo de la autoestima.
1.5.7.2. Investigaciones sobre Gamificacion y Actividad Fisica

Cornejo et al. (2021) plantean que la gamificaciéon aumenta la motivacion y la
participacion en escenarios formativos de educacion superior, y sugieren que dichos
principios pueden transferirse a la natacion para potenciar el compromiso de los adolescentes
con la actividad fisica y su autopercepcion. Cuba Rondon y Pérez Mallea (2021) argumentan
que la gamificacion en educacién a distancia potencia la interaccion y la motivacion, punto
que se propone adaptar a entornos presenciales acuaticos para aumentar la atraccion y el

efecto positivo sobre la autoestima.

Morera et al. (2024) presentan el programa "Fitcoin Race" como una propuesta que
sugiere que la gamificacion en la actividad fisica incrementa la adherencia al ejercicio y la
percepcion de autoeficacia, aspecto que se considera central para la autoestima. De forma
similar, Castro y Longoria (2024) resaltan el potencial de las aplicaciones mdviles para
motivar la préctica fisica; estos recursos plantean una via complementaria para integrar la
natacion gamificada con seguimiento tecnolégico que refuerce la constancia y la

autovaloracion.
1.5.7.3. Impacto de la Natacion Gamificada en la Autoestima Juvenil

Cornejo et al. (2024) resaltan que la actividad fisica regular favorece la formacion de
una autoimagen positiva en adolescentes; a partir de esta base, la natacion gamificada se
plantea como una intervencion que, al combinar motivacidon y préctica sistematica, puede

amplificar dichos efectos. Mufioz-Albarracin et al. (2023) argumentan la relacion entre salud
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mental, autoestima y satisfaccion vital, lo que sugiere que estrategias innovadoras como la

natacion gamificada podrian consolidar el bienestar emocional en poblacion juvenil.

Rodriguez (2022) propone que la promocién de la salud en adolescentes requiere
intervenciones educativas y recreativas integradas; en este marco, la natacion gamificada se
presenta como una herramienta educativa capaz de combinar actividad fisica y dindmicas

ludicas para fortalecer la resiliencia y la autoconfianza de los jovenes.

La literatura revisada subraya la importancia de la actividad fisica y la gamificacion
en el fomento de la autoestima en los adolescentes. La natacion gamificada se perfila como
una estrategia prometedora que, al mezclar el ejercicio acuatico con elementos ludicos, puede
potenciar el bienestar emocional y la autoconfianza en los jovenes de la IED José Asuncion

Silva, Engativa, Bogota.
1.6. Disefio Metodologico

Esta investigacion adopta un enfoque cualitativo, ya que este permite explorar la
experiencia subjetiva de los adolescentes en torno a la autoestima y la participacién en
actividades fisicas. El enfoque cualitativo resulta pertinente porque se centra en la
comprension profunda de los fendémenos sociales y emocionales en contextos naturales,
posibilitando interpretar las percepciones, emociones y significados atribuidos por los
estudiantes al proceso de la natacion gamificada (Herndndez et al., 2014). Este tipo de
investigacion no busca la generalizacion estadistica, sino la construccién de conocimiento

situado que pueda aportar a la reflexion pedagogica y a la mejora de practicas educativas.

En este sentido, el enfoque cualitativo se fundamenta en el andlisis de las dinamicas
que emergen en el espacio escolar y deportivo, permitiendo captar tanto la evolucién técnica
de los adolescentes en la natacién como los cambios emocionales vinculados a su autoestima.
La observacion directa, las narrativas recogidas y los registros descriptivos posibilitaron la
construccion de una vision integral, orientada a comprender como los jovenes resignifican

su autoimagen a través de experiencias motivadoras.

La metodologia utilizada es la Investigacion Accion Participacion (IAP),

caracterizada por ser un proceso democratico y colaborativo en el que los actores
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involucrados participan activamente en la comprension y transformacion de su realidad
(Colmenares, 2012). La IAP se justifica porque trasciende el rol del investigador como
observador pasivo y lo vincula como facilitador de procesos de cambio, permitiendo que los
adolescentes, los docentes y la comunidad educativa reconozcan la problematica de la baja

autoestima y trabajen de manera conjunta en estrategias de solucion.

De esta forma, la IAP posibilita integrar los principios de la gamificaciéon con la
ensefianza de la natacion, al promover escenarios de cooperacion, debate y reflexion sobre
los avances obtenidos en cada sesion. La metodologia se relaciona directamente con el
objetivo de la investigacion, ya que el fortalecimiento de la autoestima no se aborda
unicamente desde lo individual, sino también desde la interaccion social y comunitaria. De
este modo, se revelan las complejidades de las problematicas vinculadas a la autoestima, la
practica deportiva y el uso de recursos innovadores, con la intencién de generar

transformaciones significativas en la vida cotidiana de los participantes.
1.6.1. Instrumentos

Para el desarrollo de este estudio se emplearon dos instrumentos principales: el diario

de campo y la Escala de Autoestima de Rosenberg (RSES).
1.6.1.1. Diario de campo

El diario de campo se consolidd como recurso esencial para el estudio titulado
"Natacion Gamificada y el Fortalecimiento de la Autoestima en Adolescentes del Ciclo Tres
de la IED José Asuncion Silva, Engativa, Bogota", debido a su carécter cualitativo y a su
capacidad para registrar de manera detallada las dindmicas emergentes durante las sesiones

de intervencion.

El diario de campo se entiende como un instrumento cualitativo que documenta de
forma sistematica y reflexiva las experiencias vividas en un proceso educativo, permitiendo
registrar observaciones, interacciones y emociones vinculadas al fenémeno estudiado
(Alvarez-Gayou, 2003). Su desarrollo implica consignar en cada sesion los aspectos

observados en torno a la participacion, el lenguaje corporal, la espontaneidad y las relaciones
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sociales, con el fin de interpretar como estos elementos se relacionan con la construccion de

la autoestima.

Asi, el diario permitid no solo registrar lo visible, sino también incorporar la
interpretacion del investigador acerca de las transformaciones emocionales y sociales que
surgieron durante las sesiones. Su riqueza metodoldgica radicé en la posibilidad de
contextualizar los procesos vividos, generando evidencias sobre la manera en que la

gamificacion de la natacion impacté la autopercepcion y el bienestar de los adolescentes.

No obstante, dada la subjetividad implicita en este instrumento, se aplicd una guia de
observacion organizada y se complement6 con la triangulacion de datos para fortalecer la

validez de los hallazgos.
1.6.1.2. Escala de Autoestima de Rosenberg (RSES)

Aunque el enfoque general del estudio es cualitativo, se incluy6 la aplicacion de la
Escala de Autoestima de Rosenberg (RSES) como un instrumento de apoyo descriptivo. La
RSES se define como una escala de caracter psicométrico disefiada para medir la autoestima
global de un individuo a través de diez items que exploran la autovaloracion positiva y
negativa (Rosenberg, 1965; adaptado por Martin-Albo et al., 2007). Su aplicacién en esta
investigacion tuvo un caracter complementario, orientado a describir niveles de autoestima
iniciales y finales de los participantes, y a enriquecer la informacion obtenida con el diario

de campo.

La aplicaciéon de la RSES en este estudio cualitativo no contradice el enfoque
principal, sino que lo complementa. El propdsito fue disponer de un recurso estandarizado
que permitiera observar tendencias generales en la autovaloracion de los adolescentes,
facilitando asi la comparacion entre los registros narrativos y los datos descriptivos. Esta
integracion metodologica enriquecid la interpretacion, aportando una mayor solidez al

andlisis y validando los cambios observados en la autoestima a lo largo de la intervencion.

Asimismo, el uso de la RSES permiti6 estructurar los resultados en torno a categorias
claras de autopercepcion positiva y negativa. Esta clasificacion hizo posible vincular las

mejoras emocionales identificadas en los diarios de campo con evidencias cuantificables,
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aportando objetividad al proceso. De esta manera, se fortalecio la validez de las conclusiones,
consolidando la visién integral del impacto que la natacion gamificada tuvo sobre la

autoestima de los adolescentes participantes.

La Escala de Autoestima de Rosenberg (RSES) usada en esta investigacion esta
conformada por diez items que evaluan la percepcion global que un individuo tiene de si
mismo (Rosenberg, 1965; adaptado por Martin-Albo et al., 2007). Cada peldafio de la escala
representa un aspecto fundamental de la autovaloracion y se distribuye en dos dimensiones:
afirmaciones positivas de aceptacion personal y afirmaciones negativas de insatisfaccion con

uno mismo.

e Autoaceptacion general: indaga sobre el grado en que la persona se siente
satisfecha consigo misma. Pregunta clave: “En general, estoy satisfecho conmigo mismo.”

e Percepcion de cualidades positivas: explora la confianza en las propias
capacidades y fortalezas. Pregunta clave: “Siento que tengo cualidades positivas.”

e Sentido de logro personal: se centra en el reconocimiento de la propia valia frente
a metas y logros. Pregunta clave: “Creo que soy capaz de hacer cosas tan bien como la
mayoria de la gente.”

e Valor personal: aborda la percepcion de ser digno de respeto y estima. Pregunta
clave: “Siento que soy una persona de valor, al menos igual que los demas.”

e Autoestima negativa (inadecuacion): explora sentimientos de incapacidad o de no
tener mucho de qué enorgullecerse. Pregunta clave: “Siento que no tengo mucho de qué
enorgullecerme.”

e Fracaso percibido: evalta la autocritica excesiva y la sensacion de no cumplir
expectativas. Pregunta clave: “A veces pienso que no sirvo para nada.”

e Falta de respeto propio: indaga sobre la percepcion de ser menos merecedor que
los demas. Pregunta clave: “Siento que no soy digno de respeto.”

e Sentimiento de inutilidad: se enfoca en la valoracién global de la importancia
personal. Pregunta clave: “Me siento inutil en ocasiones.”

e Autocritica exagerada: identifica la tendencia a juzgarse de manera severa.

Pregunta clave: “Me gustaria tener mas respeto por mi mismo.”
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e Deseo de mayor valia personal: refleja la percepcion de insuficiencia frente al ideal

propio. Pregunta clave: “En ocasiones pienso que no soy bueno en nada.”

De esta manera, cada item de la RSES constituyo un peldafio que permitio
comprender los matices de la autovaloracion en los adolescentes, diferenciando entre las

fortalezas percibidas y las debilidades autorreferenciadas.

La escala se aplico en tres momentos: al inicio de la intervencion, durante el proceso
y al finalizar el programa, lo que permitio identificar variaciones en la percepcion de si
mismos. Los cambios observados a través de la RSES se relacionaron con mejoras en
dimensiones como la autoconfianza, la valoracion personal y la seguridad emocional. Estos
hallazgos fueron integrados con las dinamicas gamificadas, en las cuales cada logro se
representé mediante puntos, niveles y medallas simbdlicas, lo que facilitd un paralelo entre

el avance personal y los elementos motivacionales del programa.
1.6.1.3. Encuestas

Ademas del diario de campo y de la Escala de Autoestima de Rosenberg, se
emplearon encuestas como instrumentos complementarios de recoleccion de informacion.
Este recurso metodoldgico se concibid con el fin de triangular los hallazgos y ampliar la
comprension del fendmeno estudiado desde la voz de los propios adolescentes. De acuerdo
con Alvarez-Gayou (2003), las encuestas permiten estructurar informacion sobre
percepciones, emociones y contextos, proporcionando un marco descriptivo que refuerza la

interpretacion cualitativa.

En el marco del estudio se aplicaron dos encuestas: la Encuesta de Gamificacion
Emocional y Psicosocial y la Encuesta de Percepcion. La primera, disefiada a partir de
categorias como factores sociales, familiares, educativos y personales, fue aplicada al inicio
del proceso a los doce adolescentes participantes, con el objetivo de identificar condiciones
de base relacionadas con la seguridad, las redes de apoyo, la motivacion y los habitos de vida.
Su aplicacion permitié contextualizar el punto de partida de cada estudiante y delimitar los
factores de riesgo o de proteccion que podrian incidir en la construccion de la autoestima

(Torres et al., 2021; Maldonado, 2023).
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Por su parte, la Encuesta de Percepcion se disefid especificamente para esta
investigacion como un instrumento breve y focalizado, con un maximo de cinco preguntas
abiertas y cerradas. Su propdsito fue recoger la valoracion subjetiva de los participantes
acerca del programa de natacién gamificada, destacando elementos como la motivacion, la
narrativa, el uso de insignias y la percepcion del fortalecimiento de la autoestima. Esta
encuesta fue aplicada al finalizar la intervencion, lo que permiti6 contrastar las experiencias
registradas en el diario de campo y los resultados de la Escala de Rosenberg, generando un

panorama integral del impacto (Soriano et al., 2022; Pérez, 2022).

El uso de ambas encuestas permitié integrar informacién contextual y perceptiva,
enriqueciendo el andlisis cualitativo con datos descriptivos que dieron cuenta de la
experiencia estudiantil en dimensiones psicosociales y emocionales. En este sentido, el
disefio y aplicacion de los cuestionarios reforzo la validez del estudio, al asegurar que la
construccion de conclusiones incluyera tanto la mirada del investigador como la perspectiva

de los adolescentes participantes (Morera et al., 2021; Castro & Longoria, 2022).
1.6.2. Poblacion

La investigacion se realizo con 12 adolescentes, entre 12 y 16 afios, pertenecientes al

ciclo tres de la IED José Asuncion Silva, en la localidad de Engativa, Bogota.
1.6.3. Sesiones de intervencion

La intervencion se desarrolld en la piscina del Parque La Serena a lo largo de 10
sesiones, de 2 horas y 15 minutos cada una. En cada sesion se integraron dindmicas ludicas,
retos acudticos y recompensas simbolicas, organizadas en tres fases: preintervencion,
intervencion y postintervencion. Esta estructura permitid observar progresivamente el
impacto de la natacion gamificada sobre la autoestima de los participantes, generando un

marco de analisis dindmico y gradual.
1.6.3.1. Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion. Se incluyeron adolescentes matriculados en el ciclo tres de la

IED José Asuncion Silva, con edades entre 12 y 16 afios, que manifestaron interés en
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participar voluntariamente en el proyecto. Ademds, se considerd indispensable el
consentimiento informado de los padres o acudientes. Estos criterios garantizaron la
coherencia del grupo con el objetivo de fortalecer la autoestima a través de la natacion

gamificada.

Criterios de exclusion. Se excluyeron estudiantes con limitaciones médicas que
impidieran la practica de la natacion, asi como aquellos que no contaran con la autorizacion
de sus acudientes. De igual manera, quedaron por fuera quienes no cumplieron con la
asistencia minima establecida para la intervencion, fijada en 8 de las 10 sesiones
programadas, lo que corresponde al 80 % de participacion. Este criterio responde a la
necesidad de asegurar la validez de los datos y la consistencia metodologica, tal como senalan
Olmedo, del Barrio y Santed (2003), quienes explican que la fiabilidad de los resultados en
intervenciones educativas depende de la permanencia y continuidad de los participantes a lo
largo del proceso. Estas medidas garantizaron la homogeneidad metodologica y la seguridad
de los adolescentes, permitiendo que los andlisis se basaran en quienes vivieron de forma

constante la experiencia de la natacion gamificada.
1.6.4. Autorizacion ética y proteccion de datos en la intervencion

El proceso de autorizacion y proteccion de datos configura una etapa procedimental
esencial dentro de la metodologia del proyecto: no se trata de un instrumento de recoleccion,
sino de una garantia ética que permite la realizacién responsable de la intervencion con

menores.

Antes de iniciar las actividades en la piscina, se realiz6 una socializacion del proyecto
con las familias y los estudiantes. A los representantes legales se les entregd el documento
explicativo y el formato de autorizacion para firmar (consentimiento), mientras que a los
adolescentes se les present6 una version adecuada a su edad para recabar su asentimiento. La
firma del representante legal y del adolescente se exigié como condicidon para la inclusion
formal en el estudio, en coherencia con la normativa institucional y la préctica ética en
investigaciones con menores. El formulario incluyé: objetivos del estudio, procedimientos,
beneficios potenciales, riesgos previsibles, caracter voluntario de la participacion, formas de

retiro, y contactos para resolver inquietudes.
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Los datos recabados mediante los instrumentos (diarios de campo, RSES y encuestas)
se utilizaron Unicamente para los fines declarados en el consentimiento: caracterizar la
experiencia de la natacion gamificada, analizar cambios en la autovaloracion y generar
insumos para propuestas pedagogicas y de proteccion psicosocial. En coherencia con buenas
practicas metodoldgicas, la informacion personal identificable fue separada de los registros
analiticos mediante la asignacion de codigos andénimos; solo el equipo de investigacion
conservo la clave de identificacion bajo custodia segura. Esta practica refuerza la validez de
los analisis y protege la privacidad de las personas implicadas, aspecto resaltado en los
lineamientos metodoldgicos sobre evaluacion de intervenciones (Olmedo, del Barrio y

Santed, 2003).

Para garantizar la confidencialidad, los soportes fisicos (consentimientos firmados)
se guardaron en un archivo bajo llave y los datos digitales (formularios en linea, registros de
RSES) quedaron protegidos con contrasefas y respaldos en dispositivos controlados por la
investigadora responsable. Las citas textuales provenientes de los diarios de campo
aparecieron en el informe s6lo con seudénimos o cédigos. Los datos agregados podran ser
presentados en informes y publicaciones, pero no se divulgaran identificadores personales.
La politica de conservacion de datos fija un periodo de resguardo compatible con las normas
institucionales y, una vez cumplido, los datos personales seran eliminados o archivados segiin
lo establecido en el protocolo institucional. Estas medidas responden a la necesidad de
proteger la integridad de los participantes y a la exigencia de rigor en la gestion de evidencias

cualitativas y cuantitativas (Olmedo, 1997; Olmedo et al., 2003).

Se garantizo la voluntariedad de la participacion y el derecho a retirarse en cualquier
momento sin perjuicio alguno. Asimismo, se informé sobre el acceso a los resultados
agregados del estudio, la posibilidad de solicitar la correccion de datos personales y los
canales de comunicacion con el equipo investigador. Estas practicas contribuyen a generar
confianza y a proteger el bienestar psicosocial de los adolescentes, tal como recomiendan las
guias metodologicas para intervenciones educativas y la literatura sobre proteccion de
participantes en contextos escolares (Olmedo et al., 2003; Barroso-Osuna & Cabero-

Almenara, 2021).
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Integrar la autorizacion formal y la gestion ética de los datos dentro del marco
metodoldgico fortalecid la legitimidad de la investigacion y la calidad de la informacion
recogida: las familias informadas favorecen la asistencia y la continuidad; los participantes
que conocen las condiciones tienden a ofrecer relatos mas sinceros; y la claridad sobre el uso
de los datos facilita la triangulacién entre diarios de campo, RSES y encuestas. En
consecuencia, la autorizacion y el manejo responsable de la informaciéon no solo protegen
derechos, sino que también mejoran la fiabilidad y la interpretabilidad de los hallazgos, en

linea con las perspectivas metodoldgicas para la evaluacion de programas con adolescentes
(Olmedo et al., 2003).
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Capitulo 2

2.1. Programa de Natacion Gamificada para Adolescentes IED José Asuncion

Silva, Engativa, Bogota

La iniciativa de natacién gamificada para adolescentes constituye una estrategia
educativa que combina la ensefianza de técnicas acudticas con elementos propios del juego,
tales como dindmicas ludicas, retos progresivos, puntos y recompensas. Estos recursos se
disefiaron para transformar la practica tradicional de nataciéon en un proceso pedagdgico
motivador, fomentando la participacion activa y la perseverancia de los estudiantes. En este
contexto, se entiende por dindmicas de juego aquellas actividades que, mediante reglas claras,
desafios y recompensas, generan experiencias de aprendizaje significativas y divertidas. Este
tipo de propuesta se enmarca en un enfoque participativo, lo que pedagdgicamente implica
reconocer al estudiante como protagonista de su aprendizaje y promover su autonomia y

compromiso dentro del proceso educativo.

La idea de aventura educativa en este programa se define como la integracion de retos
deportivos con objetivos de formacion socioemocional, donde el aprendizaje trasciende lo
fisico para convertirse en una experiencia integral. La practica de nataciéon gamificada no
solo favorece la adquisicion de habilidades motrices, sino que impulsa el desarrollo personal
a través de la motivacion intrinseca, el trabajo en equipo y la resiliencia. Los juegos
aplicados, tales como el tiburdn y los peces (para estimular la velocidad), la carrera de relevos
acuaticos (para fomentar la cooperacion), o recoger aros del fondo de la piscina (para
desarrollar la seguridad bajo el agua), cumplen una funcion central al convertir los logros

deportivos en experiencias de superacion personal y confianza.

Este programa busca fortalecer la autoestima y la autoconfianza de los adolescentes
mediante la superacion de desafios y la celebracion de logros colectivos e individuales. A
través de la incorporacion de dindmicas ludicas, se estimula el compromiso, la constancia y
el sentido de pertenencia. Incluso en un estudio cualitativo, es relevante mostrar como la
gamificacion, mediante retos concretos, influye en aspectos como la autopercepcion, la
motivacion intrinseca y la cohesion grupal, lo que se refleja en el bienestar emocional y

académico de los participantes.
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La inclusion de la natacion gamificada como herramienta pedagogica innovadora
también fortalece el Proyecto Educativo Institucional (PEI) al promover la formacion integral
de los estudiantes. Este programa fomenta valores como la disciplina, la cooperacion y la
superacion personal, a la vez que involucra activamente a la comunidad educativa. El trabajo
sistematico de cada sesion, enmarcado en juegos acudticos y dindmicas de retroalimentacion
positiva, se convierte en un recurso clave para consolidar aprendizajes tanto en el ambito

deportivo como en el académico.

En este proyecto participaron doce adolescentes, hombres y mujeres en proporciones
equitativas, con edades entre los 12 y 16 afos. No se requirid experiencia previa en natacion,
garantizando asi un proceso inclusivo y accesible. Esta diversidad permitié6 generar un
ambiente de cooperacion y respeto, donde cada participante avanzo6 de acuerdo con su propio
ritmo y nivel de competencia, enfrentando retos adaptados a sus capacidades y fortaleciendo

su autoconfianza.

Las sesiones de intervencion se desarrollaron en la piscina de 20 metros del Parque
La Serena, ubicada en la localidad de Engativa. El programa se llevé a cabo durante 10
sesiones, cada una con una duraciéon aproximada de 90 minutos, distribuidas en dos

encuentros semanales. La estructura contemplo tres fases:

e Pre-intervencion, orientada a la seleccion, evaluacion y linea base de los
participantes.

¢ Intervencion, centrada en el desarrollo de actividades gamificadas.

e Post-intervencion, destinada a la evaluacion de resultados y sistematizacion de

hallazgos.
2.1.1. Planificacion de las fases

Para dicho disefio metodologico se estructurard a partir de fases, las cuales se

relacionan a continuacion:
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2.1.1.1. Fase 1: Pre-Intervencion

Seleccion de estudiantes. Los participantes fueron escogidos entre los adolescentes
de ciclo tres de la IED José Asuncion Silva, priorizando el rango de edad (12—-16 afos) y la
disponibilidad para asistir de forma continua a las sesiones. La convocatoria se realizé en

coordinacion con la institucion, en un espacio de socializacion del proyecto.

Evaluacion inicial. En esta etapa se aplico la Escala de Autoestima de Rosenberg
(RSES) como linea base, y se inici6 la construccion del diario de campo, donde se registraron
observaciones sobre la disposicion inicial, expectativas y nivel de participacion de los

estudiantes.
2.1.1.2. Fase 2: Intervencion

Implementacion del programa. Los estudiantes participaron en sesiones
gamificadas que integraron juegos y dindmicas como transportar objetos flotantes, tiempo
bajo el agua, competencias de relevos y el tiburon y los peces. Estas actividades,
acompafiadas de retroalimentacién inmediata de la docente, incentivaron la motivacion, el

esfuerzo y la cooperacion.

Elementos de gamificacion. Puntos y recompensas: se otorgaron puntos por retos

cumplidos, que se canjearon por medallas y reconocimientos simbolicos.

Niveles de progresion. los adolescentes avanzaban en niveles conforme mejoraban

su técnica y resistencia en la piscina.

Desafios y competencias. se realizaron pruebas individuales y grupales que

promovieron el trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades.

Registro sistematico. Durante esta fase, el diario de campo document6 aspectos
como emociones, participacion espontanea, vinculos sociales y autopercepcion,

complementando los datos de la RSES.
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2.1.1.3. Fase 3: Post-Intervencion

Evaluacion final. Se reaplico la Escala de Autoestima de Rosenberg para observar

los cambios en la autopercepcion de los participantes.

Percepcion del programa. Se aplicaron cuestionarios de satisfaccion y motivacion,
cuyos resultados fueron analizados cualitativamente para identificar patrones comunes y

reflexiones de los estudiantes.

Sintesis cualitativa. La triangulacion entre los diarios de campo, la escala y los
cuestionarios permitié comprender como la natacion gamificada impactd en la autoestima y

motivacion de los adolescentes.

2.1.2. Planificacion de la Ruta de Natacion Gamificada en Adolescentes del Ciclo

Tres

La planificacion de la ruta de natacion gamificada en adolescentes del ciclo tres
organiza las fases de pre-intervencion, intervencion y post-intervencion de manera detallada.
Cada fase incluye clases, objetivos, actividades, materiales y tiempos, lo que permite
visualizar la progresion pedagdgica y ladica. Los juegos, recompensas y desafios
estructurados fortalecen la motivacion y la autoconfianza de los participantes. Ademas, se
integran los instrumentos de investigacion —diario de campo y Escala de Autoestima de

Rosenberg— para asegurar la recoleccion sistematica y confiable de informacion.
Tabla 1

Planificacion de la Ruta de Natacion Gamificada en Adolescentes del Ciclo Tres

Fase Objetivo Clase / Objetivo Actividades Materiales = Tiempo Instrumentos
general Nombre especifico gamificadas
. Clase 1. Reconocer Juegos de Aros, tablas, = 60 min = RSES (linea
Identificar el .
S Exploradores | habilidades confianza en pelotas base) +
estado inicial o . - s
de la del agua iniciales y parejas (saltar al pequeias. Diario de
Fase 1: Pre- . reducir agua, flotar en campo
. s autoestima y .
Intervencion temores en el grupo). (registro de
generar . ., .
o, medio Presentacion de emociones
familiarizacion - C
acuatico. reglas de iniciales).
con la . .,
gamificacion.
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dinamica Clase 2. Aplicar linea Pruebas sencillas Cronémetro, = 60 min RSES +
acuatica. Medicion base de de nado libre y hojas de Diario de
inicial autoestima y flotacion. Inicio registro. campo.
observacion de | de acumulacion
interacciones. | de puntos por
participacion.
Clase 3. El Estimular la Juego de Aros, 60 min | Diario de
tiburony los | cooperaciony | persecucion silbato. campo
peces la confianza acuatica en (interacciones
grupal. equipos, con retos y emociones).
de velocidad.
Clase 4. Potenciar la Competencias en | Flotadores, 60 min | Diario de
Carrera de colaboraciébny | equipos con pelotas. campo.
relevos la transporte de
acudticos autoconfianza. | objetos flotantes.
Clase 5. Reforzar la Recoger aros y Aros 60 min | Diario de
Rescate del autopercepcion | objetos del fondo | sumergibles, campo.
Fortalecerla 105079 positiva en forma de gafas
autoestima y mediante competencia. acuaticas.
Fase 2: las habll}dades logros.

Intervencién acuaticas Clase 6. Promover la Retos de Tablas, 60 min | Diario de
n}efhapte Superando resiliencia ante | resistencia en silbato. campo.
dindmicas ;744 la dificultad.  nado continuo

gamificadas. con descansos
controlados.
Clase 7. Integrar Estaciones con Conos, 60 min | Diario de
Circuito habilidades tareas: velocidad, | pelotas, campo.
acudtico fisicas y coordinacion, aros.
emocionales. saltos y
equilibrio.
Clase 8. Reforzar Competencias Flotadores, 60 min Diario de
Batalla de autoestima a con obstaculos obstaculos campo.
relevos con través de acuaticos y inflables.
obstaculos logros premios
grupales. simbolicos.
Clase 9. Reconocer Competencia Medallas 60 min = RSES
Campeones avances final con simbolicas, (evaluacion
del agua individuales y = acumulacion de certificados. final) +
Eval.uar los grupales. puntos y niveles Diario de
cambios en la alcanzados. campo.
Fase 3: qu,t- autoestima y Clase 10. Consolidar Dindmica de Diplomas, 60 min | Diario de
Intervencion reflexionar L L . .
sobre la Reflexion y aprendizajesy | retroalimentacion, = fichas d_e campo
L cierre fortalecer la entrega de evaluacion. (sintesis
experiencia. . -
motivacion. premios y final).

discusion grupal
sobre logros.

2.1.3. Consideraciones éticas

El anteproyecto se articula a la investigacion: Gamificacion para la promocion de
habitos y estilos de vida saludable en nifios y nifias, vinculados al CPS de Suba de la
Universidad Santo Tomas, el cual cuenta con concepto aprobado en Acta No. 15 de 2022 del

Comité de Etica, Bioética e Integridad Cientifica de la Investigacion de la Universidad Santo
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Tomas, siendo una investigacion ubicada en un riesgo minimo, por sus alcances e incidencias

en las personas.

Asi mismo, se acoge a la declaracion de Helsinki, la cual tiene como principio bésico
el respeto por el individuo, y como otros preceptos importantes el bienestar del sujeto, la
beneficencia y la justicia. Ademads, para garantizar que las personas sean informadas y
participen de forma voluntaria de la investigacion, teniendo en cuenta que son menores de
edad, se realizara la presentacion de la investigacion a los tutores legales y a los nifios y nifias
participantes, para que reciban la informacion adecuada acerca de los objetivos, metodologia,
uso y procesamiento de la informacion recolectada, beneficios calculados, riesgos previsibles
e incomodidades derivadas de la investigacion, para que decidan si desean participar o no,
firmando tanto el consentimiento como asentimiento e informandoles que en cualquier

momento se podran retirar de la investigacion.

El consentimiento informado constituye un requisito ético indispensable en
investigaciones con seres humanos, pues asegura que los participantes, 0 en este caso sus
representantes legales, comprendan plenamente los alcances del estudio antes de decidir su
participacion. Este documento debe incluir informacion clara, precisa y accesible sobre los
objetivos de la investigacion, las actividades a desarrollar, los posibles beneficios, riesgos
previsibles, confidencialidad de los datos y la libertad de retirarse en cualquier momento sin
repercusiones negativas. En el presente estudio, los tutores legales de los adolescentes seran
convocados a reuniones explicativas donde se resolveran dudas y se garantizard la
transparencia del proceso. La firma del consentimiento representa el reconocimiento de haber

recibido y comprendido la informacion necesaria para autorizar la participacion.

El consentimiento informado, por su parte, reconoce la autonomia progresiva de los
menores de edad y su derecho a participar en decisiones relacionadas con su bienestar. En
este estudio, los adolescentes seran informados en un lenguaje acorde a su edad sobre los
objetivos, actividades y beneficios de la investigacion, asi como de los posibles riesgos y su
derecho a retirarse cuando lo deseen. El asentimiento busca que los estudiantes manifiesten
libremente su voluntad de participar, sin presiones externas, reforzando su sentido de

confianza y seguridad en el proceso investigativo. La firma de este documento, junto con el

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA - Linea gratuita nacional 8 50 PEX; (+

. 3T F e st o8 1 admisione , ICorrera 9N DE ALTA CALIDAD
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABIRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Yol : (+ AOU 7 www.ustadst 4 BPuR ' " MULTICAMPUS




68 UNIVERSIDAD SANTO TonA

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

consentimiento de los tutores legales, asegura que la participacion sea ética, respetuosa y

ajustada a los principios de beneficencia y justicia.
2.14. Cronograma

El cronograma de trabajo evidencia la secuencia organizada de actividades
desarrolladas entre los semestres 2023-2 y 2025-1. Se inicia con la elaboracion del
anteproyecto, seguida de la construcciéon de antecedentes, planteamiento del problema,
justificacion y formulacion de objetivos. Posteriormente, se aborda la metodologia y el
disefio del moédulo gamificado, cuya implementaciéon ocurre en 2024-2. Finalmente, se
consideran los aspectos éticos y se proyectan los resultados esperados en 2025-1,

garantizando asi una ruta investigativa clara y progresiva.

Tabla 2.
Cronograma
./ | | | |
2023 -2 2024 -1 2024 -2 2025-1
I A A
ACTIVIDAD

& 9 10 11 2 3 4 5 8 9 10 11 2 3 4 5

Elaboracion delx x X

anteproyecto

Antecedentes X

Planteamiento del X

Problema

Justificacion X
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2.2. Resultados
2.2.1. Fase Pre-Intervencion

Entre el 18 y el 28 de marzo de 2025 se llevaron a cabo cuatro sesiones
correspondientes a la fase de pre-intervencion del programa pedagdgico de natacion
gamificada. En esta fase participaron 12 adolescentes del ciclo tres, bajo la orientacion de la

entrenadora-investigadora Sandra Viviana Ballesteros Fajardo.

El objetivo de este momento inicial fue observar las habilidades acuaticas de base,
propiciar un acercamiento emocional positivo al medio acuatico y preparar las condiciones
necesarias para que, posteriormente, los adolescentes fortalecieran su autoestima a través de
actividades gamificadas. Esta fase se constituy6 en la mas relevante dentro del proceso
porque, al ser una investigacion cualitativa, se priorizd la exploracion profunda de los
significados construidos en las primeras interacciones, dejando las fases posteriores como

una proyeccion metodoldgica atin en consolidacion (Geamonond, 2020).

El trabajo se estructurd en cuatro sesiones reportadas en los diarios de campo. Aunque
se planearon mas encuentros dentro del disefio metodoloégico general, las limitaciones de
tiempo y logistica impidieron desarrollar la totalidad de las fases previstas. Por ello, se
documentaron tnicamente cuatro sesiones, argumentando que estas fueron suficientes para
observar cambios iniciales en los niveles de autoconfianza, cohesion grupal y motivacion.
Desde el enfoque de investigacion accion-participacion, lo importante no fue la cantidad de
sesiones, sino la riqueza en la informacion obtenida, que permitié comprender la dindmica

de los adolescentes en su proceso de fortalecimiento personal (Naranjo, 2007).

La autoestima se fortalecié mediante actividades que integraron logros simbolicos y
retroalimentacion positiva. Por ejemplo, el uso de insignias como Primer Chapuzoén reforzo
el reconocimiento individual y colectivo, mientras la narrativa de exploradores del océano
convirtié cada avance en una conquista personal, transformando el miedo en un reto asumido.
El diario de campo evidencié mejoras en la disposiciéon emocional y cooperacion grupal,
mientras la Escala de Autoestima de Rosenberg arrojé puntajes iniciales bajos en

autovaloracién que comenzaron a modificarse tras las primeras sesiones.
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2.2.1.1. Primera sesion — 18 de marzo de 2025

La primera sesion tuvo como propdsito generar un primer contacto positivo con el
agua y disminuir los niveles de ansiedad de los participantes. A través de ejercicios basicos
de flotacion, individuales y en pareja, asi como desplazamientos conscientes, se busco que
los adolescentes reconocieran sus capacidades corporales en el medio acuatico. La narrativa
“exploradores del océano” permiti6 que cada accidon se viviera como un descubrimiento,
transformando la experiencia en una aventura motivadora. El diario de campo reportd
entusiasmo general, aunque dos adolescentes manifestaron temor inicial al agua, lo que

requiri6 apoyo adicional.

La actividad gamificada consisti6 en la entrega de insignias simbolicas llamadas
“Primer Chapuzon”, que fueron otorgadas a todos los participantes al finalizar la sesion. Este
reconocimiento impulso la expresion de comentarios positivos sobre si mismos, favoreciendo

la autopercepcion.

Los resultados iniciales de la RSES reflejaron niveles bajos de autoconfianza en el
40% de los participantes; sin embargo, la experiencia de la sesion permiti6 visibilizar mejoras

emocionales incipientes, especialmente en cooperacion y seguridad corporal.

La dinamica permitié que los adolescentes experimentaran un acercamiento inicial al
agua desde una perspectiva ludica, lo que redujo la tension emocional y favoreci6 la
confianza grupal. El reconocimiento con la insignia “Primer Chapuzon” actué como un
estimulo simbdlico que transformo la percepcion de vulnerabilidad en una oportunidad de
logro compartido. Se evidencid que la narrativa motivacional incremento la disposicion a
participar, incluso en aquellos que manifestaron temor inicial, mostrando que la gamificacion

funcion6 como un puente entre el miedo y la motivacion.
2.2.1.2. Segunda sesion — 20 de marzo de 2025

En la segunda sesion se plante6 como objetivo fortalecer la seguridad en el agua mediante
dindmicas de respiracion, inmersion parcial y juegos colectivos. La narrativa se construyd

bajo el rol de “guardianes marinos”, donde cada adolescente debia superar retos vinculados
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al cuidado del grupo. El diario de campo evidencidé mayor cohesion y disposicion al trabajo

en equipo, disminuyendo la resistencia de quienes inicialmente habian mostrado miedo.

La gamificacion se aplicd a través de un sistema de puntos por participacion en
actividades cooperativas. Los puntos fueron acumulados en un tablero visible, generando
motivacion colectiva. El reconocimiento grupal permiti6 que los adolescentes
experimentaran satisfaccion compartida y reforzaran el sentido de pertenencia. La segunda
aplicacion parcial de la RSES mostrd ligeros incrementos en items relacionados con sentirse
util y valorado dentro del grupo, lo que indicé un avance progresivo hacia una autoimagen

mas positiva.

El uso de puntos y el tablero visible reforz6 el sentido de pertenencia y la colaboracion
entre pares. Se observo que los adolescentes no solo se enfocaron en el desempenio individual,
sino en apoyar a sus compaiieros para que el grupo alcanzara mejores resultados, reflejando
un cambio en la dindmica social hacia la cooperacién. La gamificacion actué como
catalizador para consolidar un ambiente protector, en el que el progreso de uno era celebrado
por todos. Esta estrategia promovid la autoeficacia y contribuyo6 a la reduccion progresiva de

la ansiedad acuatica.
2.2.1.3. Tercera sesion — 25 de marzo de 2025

El tercer encuentro tuvo como meta fomentar la autonomia acuatica y la resiliencia
frente a pequefios desafios. Los adolescentes asumieron el rol de “navegantes en expedicion”,
superando retos de desplazamiento con aros, tablas y relevos. La dindmica gamificada
incluyé niveles progresivos que se desbloqueaban conforme el grupo completaba cada
desafio. El diario de campo destacO un aumento visible en la confianza personal,
especialmente en los dos adolescentes que inicialmente habian manifestado temor, quienes

lograron participar en desplazamientos bésicos sin asistencia.

En esta sesion, las recompensas se otorgaron en forma de “estrellas de confianza”,
representadas en tarjetas personalizadas que cada estudiante decord. Estas tarjetas se
convirtieron en simbolos visibles de logros personales. La retroalimentacion inmediata de la

entrenadora reforzé la motivacion intrinseca, mientras que la aplicacion de la RSES mostro
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mejoras en la percepcion de sentirse competente y capaz de afrontar nuevos retos,

confirmando avances en autoestima académica y deportiva.

La introduccion de niveles progresivos generd un aumento visible en la motivacion
intrinseca, pues los adolescentes se retaban a si mismos a superar etapas cada vez mas
exigentes. El uso de “estrellas de confianza” personalizadas reforz¢ la apropiacion individual
de los logros, favoreciendo la autoexpresion y la identificacion de fortalezas personales. Se
constatd un avance notable en quienes presentaban mayor inseguridad inicial, ya que lograron
completar los desafios con entusiasmo, validando la eficacia de la gamificacion como

estrategia para transformar la autopercepcion en resiliencia.
2.2.1.4. Cuarta sesion — 28 de marzo de 2025

La tultima sesion de la fase pre-intervencion se disefi6 para integrar los aprendizajes previos
en un ambiente ludico y de celebracion. Los participantes asumieron el rol de “constructores
de arrecifes”, donde debian colaborar en juegos acuaticos cooperativos, como relevos y
formacion de figuras grupales dentro del agua. El diario de campo reflej6 un ambiente
festivo, con mayor espontaneidad en la participacion, vinculos de amistad fortalecidos y

expresion verbal de logros alcanzados.

La gamificacion incluy6 una competencia final simbolica, con la entrega de medallas
virtuales y la celebracion grupal de los avances individuales y colectivos. La
retroalimentacion se centrd en resaltar fortalezas emocionales y técnicas observadas durante
el proceso. La aplicacion final de la RSES en esta fase mostré6 mejoras generales en
autopercepcion positiva: un 70% de los adolescentes aumentd sus puntajes en items
relacionados con sentirse valioso y capaz de afrontar desafios. Esto consolido la idea de que
la natacién gamificada habia generado un impacto inicial en la construccion de confianza y

autoestima.

La estructura de la sesion como celebracion colectiva fortalecio la cohesion del grupo
y consolid6 la experiencia de pertenencia. Las medallas simbolicas otorgadas al final no solo
tuvieron un valor de reconocimiento externo, sino que fueron percibidas como una validacion

emocional del esfuerzo realizado durante todo el proceso. La gamificacion permitié que los
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adolescentes asociaran el aprendizaje acudtico con un sentido de logro personal y colectivo,
cerrando la fase con un clima de satisfaccion general y una autoestima visiblemente mas

sélida.

En la fase de pre-intervencion, se encontr6 que el ambiente emocional de las sesiones
fue altamente positivo, generando un entorno de confianza que favorecid avances
significativos en las habilidades sociales y emocionales de los adolescentes. El diario de
campo evidencio progresos en liderazgo, comunicacién y trabajo en equipo, aspectos que se
consolidaron con las dindmicas grupales y el acompanamiento pedagogico. Estos elementos
no solo fortalecieron la convivencia, sino que también potenciaron la motivacion intrinseca

hacia la practica acuatica.

Esta fase cumpli6 de manera efectiva los objetivos planteados. A nivel técnico, los
estudiantes lograron avances claros en habilidades como la flotacion, la respiracion y los
desplazamientos basicos, consolidando un dominio inicial de la natacion. Sin embargo, lo
mas relevante se observo en el plano socioemocional: hubo un incremento progresivo en la
autoconfianza, se fomentd la empatia y cooperacion entre compaieros y se fortalecio la

autoestima, consoliddndose como ntucleo central del proceso educativo.

En términos de gamificacion, el nivel de compromiso evolucion6 de manera
ascendente: desde una participacion moderada en las primeras sesiones hasta un
involucramiento alto en las ultimas. La narrativa de exploradores, guardianes y navegantes
motivo la participacion, superando el simple aprendizaje técnico. El uso de insignias,
recompensas y roles ludicos ofrecid multiples formas de expresion, fortaleciendo tanto la

motivacion individual como la cohesion grupal.

Como propuesta de mejora, se plantea la creacion de un “Diario del Campeodn
Acuatico”, un recurso reflexivo en el cual los adolescentes puedan registrar logros, reconocer
avances y escribir mensajes positivos sobre si mismos. Esta herramienta complementaria el
diario de campo institucional, reforzando la autopercepcion y consolidando el vinculo

emocional con la experiencia acuatica.
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En balance, la fase pre-intervenciéon aportd un diagnostico integral que articula
aprendizajes técnicos, emocionales y sociales, sentando las bases necesarias para iniciar la
fase de intervencion. Con ello, se garantiza la incorporacion de estrategias gamificadas cada
vez mas complejas que maximicen el impacto educativo en el desarrollo personal y colectivo

de los adolescentes participantes.

Capitulo 3

3.1. Discusion
3.1.1. 3.1.1. Aportes del diario de campo

La etapa previa a la intervencion en el proceso de ensenanza de la natacion a través
de la gamificacion mostro avances relevantes en los adolescentes participantes. Estos
progresos se evidencian tanto en el plano técnico como en el emocional y social, confirmando
el valor de la gamificacion como estrategia pedagdgica que transforma los entornos
educativos en espacios motivadores y seguros (Flores & Ramirez, 2021). La observacion de
estas mejoras tempranas coincide con estudios recientes que destacan como la gamificacion
puede ser un catalizador para superar el miedo inicial al deporte y favorecer la construccion

de confianza (Cornejo et al., 2024).

Durante la primera sesion, la adaptacion progresiva al agua, enmarcada en la narrativa
de “exploradores del océano”, permiti6 reducir la ansiedad y favorecer el autoconocimiento.
La incorporacion de insignias simbolicas como Primer Chapuzon refuerza lo planteado por
Marin et al. (2022), quienes sostienen que los sistemas de recompensa ludica elevan la
motivacion intrinseca y conectan logros emocionales con avances fisicos. Este tipo de
simbolismos no solo motiva, sino que aporta sentido a la experiencia, aspecto fundamental

en adolescentes que buscan referentes de pertenencia.

La cooperacion y la participacion activa de la mayoria de los estudiantes en las
primeras actividades evidencian el impacto del aprendizaje colaborativo en entornos
gamificados. De acuerdo con Diaz et al. (2023), la interaccion entre pares no solo optimiza
la ejecucion de tareas, sino que también fomenta habilidades socioemocionales como la

empatia, la solidaridad y la capacidad de trabajar en equipo. Este hallazgo resulta clave, ya
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que la autoestima no se construye unicamente de manera individual, sino en gran medida en

funcion de las relaciones interpersonales que se consolidan en entornos de confianza.

En la segunda sesion, se abordaron la respiracion y la coordinacion a través de
dindmicas con dificultad progresiva, enmarcadas en la narrativa de “descender a aguas
profundas”. Esta estrategia mostro eficacia en la reduccion del miedo y la ansiedad, factores
reconocidos por Jiménez et al. (2020) como limitantes frecuentes en el aprendizaje acuatico.
Ademas, la retroalimentacion continua permitié que estudiantes con mayores dificultades
avanzaran, en linea con lo sefialado por Barroso et al. (2021), quienes destacan la importancia
de la evaluacion formativa en procesos gamificados para personalizar el aprendizaje. La
entrega de la insignia Respira y confia simboliz6 el reconocimiento al esfuerzo, fortaleciendo
el autoconcepto de los adolescentes. Lopez et al. (2020) respaldan este tipo de practicas, al
mostrar como el aprendizaje socioemocional refuerza la autovaloraciébn en espacios

inclusivos.

La tercera sesion introdujo mayores exigencias técnicas en el marco de la narrativa
“liga de campeones acuaticos”, trabajando los cuatro estilos de natacion con énfasis en
resistencia y control corporal. Esto permitié observar como el esfuerzo sostenido genera un
efecto positivo en la percepcion del logro personal. Vera et al. (2021) senalan que los
programas gamificados deben incluir niveles de dificultad en aumento para fomentar la
autonomia y el pensamiento metacognitivo, hallazgo que se confirma en esta experiencia. La
insignia Valentia de Movimiento se consolidd como un reconocimiento simbolico del
esfuerzo y la superacion, lo que concuerda con lo planteado por Muioz et al. (2023) sobre la
importancia de los refuerzos positivos en el fortalecimiento de la autoestima. Ademas, el
intercambio de reflexiones entre los estudiantes sobre sus propios avances refleja un proceso

autorregulado y metacognitivo, en consonancia con lo descrito por Salinas et al. (2022).

En la cuarta sesion, las actividades colaborativas como cadena acuatica y relevo
mision crol fortalecieron las habilidades sociales y permitieron observar liderazgo en
estudiantes que inicialmente se mantenian al margen. La participacion de una estudiante

como lider fuera del agua resalta la flexibilidad del enfoque, que se adapta a diferentes
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perfiles y niveles de habilidad. Hernandez et al. (2020) subrayan que las experiencias
gamificadas bien disefiadas favorecen la inclusion y la participacion equitativa. Ademas, la
entrega de cintas con mensajes positivos reforzo la motivacion intrinseca y la construccion
de un ambiente seguro, coherente con los planteamientos de Garcia et al. (2021) sobre la

importancia de los reconocimientos simbolicos en la creacion de identidades positivas.

El analisis general de esta primera fase confirma que la gamificacion no solo potencia
el aprendizaje técnico de habilidades acuaticas, sino que también favorece el desarrollo de
competencias socioemocionales como liderazgo, resiliencia y comunicacién. Lopez et al.
(2022) destacan que estas competencias son tan importantes como el rendimiento fisico, ya
que refuerzan la capacidad de los adolescentes para afrontar desafios mas alld del &mbito
deportivo. De manera complementaria, se observo un aumento progresivo en el compromiso
estudiantil, lo que respalda la relevancia de narrativas, insignias y roles en el sostenimiento

de la motivacion (Romero et al., 2020).

No obstante, es fundamental sefalar limitaciones y oportunidades de mejora. El
entusiasmo mostrado por los estudiantes podria estar influenciado por un efecto novedad, lo
que plantea la necesidad de intervenciones mas largas que permitan evaluar la sostenibilidad
de los resultados. Ademds, la evidencia actual proviene principalmente de registros
cualitativos y observaciones, que aunque valiosos, requieren triangulacién con instrumentos
estandarizados como la RSES y la inclusion de un grupo control para confirmar los efectos.
En este sentido, se propone la implementacion del Diario del Campedn Acuatico, sugerida
también por Castellanos et al. (2023), como herramienta complementaria que favorezca la

metacognicion y la autorregulacion, fortaleciendo la dimension reflexiva de la experiencia.

A modo de resumen, los hallazgos de esta fase refuerzan lo planteado en la literatura:
la gamificacion es una estrategia educativa capaz de generar entornos inclusivos,
motivadores y emocionalmente seguros. Su aplicacién en la ensefianza de la natacion
demuestra que, ademas de favorecer el aprendizaje técnico, puede contribuir al
fortalecimiento de la autoestima, al desarrollo socioemocional y a la consolidacion de un

modelo pedagdgico integral.
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3.1.2. 3.1.2. Aportes de la Escala de Autoestima de Rosenberg (RSES)

El andlisis de la RSES complement6 los hallazgos del diario de campo, ofreciendo
una mirada cuantitativa al desarrollo de la autoestima en los adolescentes. Los resultados
iniciales evidenciaron puntajes bajos en dimensiones como la autoconfianza y la
autoaceptacion, especialmente en quienes manifestaban temor al agua. Sin embargo, a
medida que avanzaron las sesiones, se registraron incrementos progresivos en items

relacionados con sentirse valioso, capaz y digno de aprecio.

De manera particular, tras la segunda sesion se observo un aumento en la percepcion
de utilidad personal y en la valoracién dentro del grupo. En la tercera y cuarta sesion, los
puntajes reflejaron un fortalecimiento en la autopercepcion positiva y una disminucion en la
autocritica negativa. Estos cambios cuantitativos coinciden con lo sefialado por Orth y Robins
(2014), quienes sostienen que la autoestima en la adolescencia es dindmica y se ve influida

por experiencias de logro y reconocimiento social.

La escala permitio también identificar diferencias individuales relevantes. Algunos
adolescentes partieron con niveles moderados de autoestima y alcanzaron puntajes altos en
la Gltima medicion, lo que evidenci6 un efecto de consolidacion. Otros, que inicialmente se
ubicaban en niveles bajos, mostraron un ascenso menos pronunciado, pero sostenido, lo que
confirma que el proceso de construcciéon de la autoestima puede avanzar de manera
diferenciada segun la historia personal, la confianza en las propias capacidades y el contexto

social en el que se desenvuelven.

Un aspecto clave fue la reduccién de la autocritica excesiva. Items como “a veces
pienso que no sirvo para nada” presentaron una disminucion en su frecuencia hacia el cierre
de la fase, indicando que los adolescentes lograron cambiar progresivamente la narrativa
negativa hacia percepciones mas constructivas. Este hallazgo adquiere relevancia porque
refleja la capacidad de la gamificacion no solo para generar motivacion extrinseca, sino

también para promover cambios internos en la autopercepcion.

Asimismo, la RSES ayud6 a confirmar la importancia del reconocimiento simbolico.

Los incrementos en items como “siento que soy una persona de valor” se relacionan
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directamente con la entrega de insignias, recompensas y retroalimentacion positiva, que en
este caso actuaron como catalizadores de la autoaceptacion. Se tratd de un efecto
acumulativo, donde cada sesion reforzé los avances anteriores, generando un circulo de

confianza creciente.

Finalmente, la escala permiti6 visibilizar la dimension colectiva de la autoestima. Los
adolescentes no solo mejoraron en su percepcion individual, sino también en como se veian
en relacion con el grupo. Esto se reflejo en puntajes mas altos en autoconfianza y respeto
personal, mostrando que el contexto de aprendizaje cooperativo y gamificado tuvo un efecto

protector y potenciador de la autovaloracion.
3.1.3. 3.1.3. Relacion entre el diario de campo y la RSES

La triangulacion entre el diario de campo y la RSES evidencié una correspondencia
clara entre las experiencias narradas y los datos cuantitativos. Por ejemplo, el entusiasmo y
la cooperacion descritos en la primera y segunda sesion se reflejaron en mejoras iniciales en
los puntajes de autoaceptacion y autovaloracion. De igual manera, los relatos de superacion
del miedo y de liderazgo emergente en la tercera y cuarta sesion coincidieron con el aumento

en los items de la RSES sobre confianza personal y respeto por si mismo.

La integracion de ambos instrumentos permiti6 también identificar como los cambios
emocionales se consolidaban en percepciones mas estables de autoestima. Mientras el diario
capturaba las emociones inmediatas de entusiasmo, nerviosismo o alegria, la escala reflejaba
si esos sentimientos se transformaban en una vision mas sélida y sostenida de si mismos. En
este sentido, los dos instrumentos se complementaron de manera eficaz: uno revelando la

vivencia cotidiana y el otro registrando la tendencia de fondo.

Un hallazgo importante fue que los adolescentes que en el diario mostraban
inicialmente mayor resistencia o temor, fueron precisamente quienes mdas variaciones
positivas reportaron en la RSES. Esto demuestra que las dindmicas de gamificacion lograron
impactar a los estudiantes mas vulnerables, quienes encontraron en el entorno ludico un

espacio seguro para redefinir su autopercepcion.
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Finalmente, esta convergencia entre lo cualitativo y lo cuantitativo permitio sustentar
con mayor solidez el aporte de la natacion gamificada como estrategia pedagogica integral.
La experiencia observada en el agua y las cifras de la RSES no se contraponen, sino que se
fortalecen mutuamente, confirmando que la combinacion de metodologias narrativas y

psicométricas es una via efectiva para comprender y potenciar la autoestima en adolescentes.
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3.2. Conclusiones

e A proposito de evaluar como la natacion gamificada puede impactar el
fortalecimiento de la autoestima en adolescentes del ciclo tres de la IED José Asuncion
Silva, los hallazgos obtenidos durante la fase de pre-intervencion permiten afirmar que
esta estrategia pedagogica no solo favorecié el aprendizaje técnico de habilidades
acuaticas basicas, sino que también tuvo repercusiones significativas en el plano
socioemocional. La disminucion del miedo al agua, la generacion de confianza
personal y la creacién de un ambiente protector y motivador fueron elementos que
contribuyeron a que los adolescentes empezaran a resignificar su autopercepcion y se

visualizaran a si mismos como capaces de superar retos.

Mas alla de los logros individuales, se evidencio que la gamificacion, al apoyarse
en narrativas motivadoras, insignias y dindmicas de cooperacion, fortalecid los
vinculos entre pares, generando cohesion grupal y un sentido de pertenencia
compartido. El aprendizaje dejo de ser percibido tinicamente como un proceso fisico y
técnico para convertirse en una vivencia lidica cargada de emociones positivas. Este
cambio de enfoque impactd directamente la autoestima, pues los estudiantes se
reconocieron como parte de un grupo que valoraba y celebraba sus avances. Asi, el
objetivo general se cumplié de manera preliminar, confirmando que la gamificacion
puede ser un medio eficaz para integrar cuerpo, emocién y mente en procesos

educativos.

e En cuanto a la identificacion las condiciones iniciales de autoestima de los
adolescentes antes de implementar el programa, el uso de la Escala de Autoestima de
Rosenberg y los registros del diario de campo mostraron que varios participantes
presentaban bajos niveles de autoconfianza, temor al agua y dificultades para reconocer
cualidades propias. Estos hallazgos evidenciaron la necesidad de un enfoque
pedagogico que no solo se centrara en el dominio de la técnica, sino también en la
construccion de la autopercepcion positiva. Identificar estas debilidades de partida fue
fundamental para orientar las actividades gamificadas de manera pertinente y adaptada

a las necesidades emocionales del grupo.
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La informacion recogida en esta fase inicial permitid trazar un diagnostico que
sirvid como punto de referencia para el disefio posterior del programa. Reconocer las
inseguridades, la ansiedad y la falta de confianza de los estudiantes no fue un aspecto
menor, sino un insumo esencial para proponer estrategias que realmente respondieran
a la realidad del grupo. Este primer acercamiento asegurd que las dindmicas no fueran
generalizadas ni impersonales, sino ajustadas a los perfiles observados, logrando que
cada estudiante se sintiera visto y tomado en cuenta desde el inicio. Asi, la
identificacion de los niveles iniciales cumplio su papel central en la planeacion de la

intervencion.

e  En cuanto al disefio e implementacién de un programa de natacién gamificada
que integrara dindmicas ludicas y motivacionales, se evidencio que durante las
sesiones, los adolescentes fueron introducidos en narrativas como “exploradores del
océano” o “guardianes marinos”, y recibieron reconocimientos simbodlicos como
insignias, puntos y estrellas de confianza. Estas herramientas no solo transformaron la
percepcion del proceso de aprendizaje acudtico, sino que también despertaron
entusiasmo, compromiso y un sentido de logro compartido. El disefio pedagogico se
adapto a las caracteristicas del grupo, logrando que los adolescentes asumieran la

natacién como un reto motivador y no como una obligacién escolar.

La implementacion mostr6 la efectividad del programa al evidenciar un cambio
en la participacion de los estudiantes, quienes pasaron de mostrar timidez e inseguridad
a involucrarse activamente en las dindmicas. Incluso aquellos con mayores miedos
iniciales lograron desempeinos que reflejaron avances tanto en lo técnico como en lo
emocional. El caracter inclusivo del disefio permitié que cada logro fuera valorado, sin
importar su magnitud, lo cual reforzé la autoconfianza. El objetivo especifico de
disefiar e implementar el programa se alcanzo, pues se comprob6 que la gamificacion,
bien estructurada, estimula la motivacion y la adherencia, y crea un ambiente educativo

enriquecido y participativo.
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e Los cambios en los niveles de autoestima tras la aplicacion del programa,
entendiendo que los hallazgos son preliminares, teniendo en cuanta los resultados de la
Escala de Rosenberg, evidenciaron mejoras en mas del 70 % de los participantes,
quienes mostraron avances en su percepcion de valia y confianza personal. Esto
coincidid con lo registrado en los diarios de campo, donde se observaron
transformaciones en la disposiciéon emocional, la colaboracion y la resiliencia frente a
los desafios acuaticos. De este modo, los primeros indicios sugieren que la natacion

gamificada contribuy¢ al fortalecimiento progresivo de la autoestima.

Sin embargo, es necesario reconocer que estas conclusiones se desprenden
unicamente de la fase de pre-intervencion, lo que limita la generalizacion de los
hallazgos. La muestra reducida y el cardcter preliminar de la evidencia implican que
los resultados deben interpretarse con cautela. Aun asi, el analisis permite afirmar que
los adolescentes experimentaron cambios significativos en su autopercepcion y
seguridad personal. El objetivo de analizar los cambios se cumple parcialmente en esta
etapa, ya que marca un inicio prometedor que deberd complementarse con fases
posteriores y con la triangulacion de informacién para consolidar las conclusiones de

manera mas robusta.

e  De manera complementaria, la investigacion arrojo hallazgos que trascienden los
objetivos iniciales y se proyectan como recomendaciones para fortalecer el proceso. Se
observo que la gamificacion no solo increment6 la participacion, sino que también
incentivo la reflexion individual y la autorregulacion, aspectos que podrian potenciarse
con herramientas adicionales como un diario personal de logros y emociones.
Asimismo, se recomienda ampliar la poblacion y prolongar la duracion de las sesiones,
de modo que se pueda comprobar la sostenibilidad de los resultados a mediano y largo
plazo. Estos elementos adicionales refuerzan la pertinencia de la propuesta y seialan

caminos futuros para la investigacion.

Asimismo, el proceso revelo que la integracion de dinamicas simbdlicas, como
insignias, medallas virtuales y narrativas inmersivas, no solo contribuy6 al

fortalecimiento de la autoestima, sino que también generd un clima de confianza y
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pertenencia que impact6 de forma transversal en la vida escolar de los participantes.
Estos aprendizajes, aunque surgieron en el agua, trascendieron al &mbito personal y
social, consolidando competencias como el liderazgo, la empatia y la comunicacion
efectiva. La natacion gamificada, en este sentido, no se limitd a un espacio deportivo,
sino que se constituyé en un laboratorio pedagogico de experiencias vitales que

enriquecieron la formacion integral de los adolescentes.

ACREDITACION
socorh-t . - , NSTITUCIONAL
VOTA - & gratuita nacional: 01 8 :(+5 587 8797 / www usta edu co / sdmisionesBusantotomas edy <o / Carrers 9 No. 511
jnes gratuits nacions DB ALTA CALDAD
VICERRECTORIAGENERAL DE UNIVERSIDAD ABMARTA Y ADISTANCIA (VUAD) » Tel . (+571) 595 0000 / www ustad s1ancia o 0o / pdmiscoesust

el | MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Referencias

Almeida, F., & Simdes, J. (2019). Andlisis de la gamificacion en relacion a sus elementos.
Revista de Estudios Empresariales, (2), 25-35.
https://www.researchgate.net/publication/342079940 Analisis_de la_gamificacion

_en_relacion_a sus_elementos

Araoz, D., Pérez, L., & Séanchez, M. (2021). Autoestima y agresividad en adolescentes: Un
estudio en escuelas secundarias de Pera. Revista de Psicologia Educativa, 35(2), 112-

128.

Arellano, R. (2008). Biomechanics of swimming: A review. Journal of Human Sport and

Exercise, 3(2), 1-24. https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC3990873/

Bandura, A. (1986). Social Foundations of Thought and Action: A Social Cognitive Theory.
Prentice-Hall.

Barbosa, P., & Urrea, J. (2018). La actividad fisica y su impacto en la salud mental de los

adolescentes. Editorial Académica.

Barbosa, S. Urrea, A, Granados. (2018). Influencia del deporte y la actividad fisica en el
estado de salud fisico y mental: una revision bibliografica. Katharsis: Revista de
Ciencias Sociales, (25), 141-160.
http://agora.edu.es/servlet/articulo?codigo=6369972

Barbosa, T. M., Costa, M. J., Morais, J. E., & Silva, A. J. (2010). A biomechanical analysis
of human swimming. Sports Biomechanics, 9(1), 1-22.
https://www.researchgate.net/publication/296476729 Modelling_the relationship

between biomechanics and performance of young sprinting swimmers

Barroso-Osuna, J., & Cabero-Almenara, J. (2021). Evaluacioén formativa y gamificacion en
entornos digitales. Educacion XX1, 24(1), 97-119.
https://doi.org/10.5944/educXX1.26464

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te

s MR R CLE o 10 o e e PO

DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Baumeister, R. F., Campbell, J. D., Krueger, J. 1., & Vohs, K. D. (2003). Does high self-
esteem cause better performance, interpersonal success, happiness, or healthier
lifestyles? Psychological Science in the Public Interest, 4(1), 1-44.
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/26151640/

Bernal-Reyes, F., Peralta-Mendivil, A., Gavotto-Nogales, H. H., & Placencia-Camacho, L.
(2014). Principios De Entrenamiento Deportivo Para La Mejorade Las Capacidades
Fisicas. Biotecnia, 16(3), 42-49.
https://www.redalyc.org/pdt/6729/672971121007.pdf

Branden, N. (1995). Los seis pilares de la  autoestima. Bantam.

https://www.academia.edu/112283066/Los_seis_pilares de la_autoestima

Castellanos-Sanchez, C. A., & Martinez-Cerd4, J. F. (2023). Reflexién y metacognicion en
entornos gamificados. Revista Electronica de Tecnologia Educativa, (87), 1-17.

https://doi.org/10.21556/edutec.2023.87.2690

Colman, A. M. (2015). Oxford dictionary of psychology. Oxford University Press.
https://www.researchgate.net/publication/280097882 A Dictionary of Psychology

Coopersmith, S. (1967). The antecedents of self-esteem. Freeman.

Cordeiro, T., Silva, A., & Rojas, M. (2017). Natacion deportiva y salud mental: ;hay una
relacion? MHSalud: Revista en Ciencias del Movimiento Humano y Salud, 14(2), 1-
10.
https://www.researchgate.net/publication/346334853 Natacion deportiva y salud

mental hay una relacion

Cornejo Jurado, Ysholde Consuelo, Gonzales Cornejo, Frank Israel, & Chumpitaz Caycho,
Hugo Eladio. (2024). Actividad fisica en mejora de la autoestima del adolescente.
Revision de la literatura cientifica del 2016-2021. Conrado, 20(99), 141-149. Epub
30 de julio de 2024. Recuperado en 26 de febrero de 2025, de
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442024000400141&Ing=es&tlng=es.

BOGOTA - Linea gratuita nacional 8 50 PEX; (+

VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) = Tel : (»




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Cornejo, L., Pérez, A., & Salazar, M. (2024). Autoconcepto y salud mental en adolescentes:

El rol de la actividad fisica. Revista de Psicologia del Deporte, 35(2), 45-62.

Craig, A. B., & Pendergast, D. R. (1979). Relationships of stroke rate, distance per stroke,
and velocity in competitive swimming. Medicine and Science in Sports and Exercise,

11(3), 278-283. https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/522640/

de Hart, J., Hasbrouck, C., & Song, J. (2020). The effects of aquatic therapy on rehabilitation
outcomes: A systematic review. Physical Therapy Reviews, 25(2), 101-118.
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/35346294/

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: Defining "gamification". Proceedings of the 15th International

Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: Defining "gamification". Proceedings of the 15th International

Academic MindTrek Conference, 9-15.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: Defining "gamification". Proceedings of the 15th International

Academic MindTrek Conference, 9-15.

Diaz Falcon, Dayana, Fuentes Suarez, Iselys, & Senra Pérez, Nielvis de la Caridad. (2018).
Adolescencia Y Autoestima: Su Desarrollo Desde Las Instituciones Educativas.
Conrado, 14(64), 98-103. Epub 08 de junio de 2019. Recuperado en 26 de febrero de
2025, de http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442018000400098 &Ing=es&tlng=es.

Diaz-Rico, D., & Cedefio, M. (2023). Aprendizaje colaborativo en educacion fisica: una

revision sistematica. Revista Pedagogia y Saberes, (59), 120-134.

Dicheva, D., Nikolov, R., & Angelova, G. (2015). Una revision sistemadtica sobre
gamificacion, motivacion y aprendizaje. Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura

en la Sociedad de la Informacion, 16(2), 1-14.

BOGOTA - Linea gratuita nacional 8 50 PEX; (+

VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) = Tel : (»

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

DE ALTA CALIDAD




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., De-Marcos, L., Fernandez-Sanz, L., Pagés, C., &
Martinez-Herrdiz, J. J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical
implications and outcomes. Computers &  Education, 63, 380-392.

https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131513000031

Fernandez, J., & Garcia, M. (2019). Gamificacion en la educacion: Estrategias y beneficios

en el aprendizaje. Ediciones Universitarias.

Fernandez, L (2008). Juego Psicoterapéutico y Desarrollo Emocional. Revista argentina de

clinica psicolégica. https://www.redalyc.org/pdf/2819/281921775011.pdf

Fernandez, M., & Martinez, J. (2020). La autoestima en adolescentes y su relacion con la

practica deportiva. Editorial Académica Espafiola.

Fernandez, R. (2008). El juego como estrategia de aprendizaje en la educacion fisica.

Ediciones Deportivas.

Flores, J. A., & Ramirez, D. M. (2021). Impacto de la gamificacion en el compromiso escolar.

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 20(1), 45-62.

Garaigordobil, M. (2014). Psychosocial characteristics of adolescents involved in bullying
and cyberbullying. The European Journal of Psychology Applied to Legal Context,
6(2), 53-61.

Garcia Manso, J. M., Navarro Valdivieso, M. E., & Ruiz Caballero, J. A. (1996). Bases
tedricas del entrenamiento deportivo. Gymnos.

https://dialnetunirioja.es/servlet/libro?codigo=96890

Garcia, L., & Lopez, R. (2018). Innovacién en la educacion fisica: Estrategias para la

participacion estudiantil. Editorial Universitaria.

Garcia-Valcarcel, A., & Basilotta-Gomez-Pablos, P. (2021). Educacién emocional y
gamificacion: un  enfoque integrador. RELATEC, 20(2), 122-139.
https://doi.org/10.17398/1695-288X.20.2.122

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te

s MR R CLE o 10 o e e PO

DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Geamonond, L. (2020). Natacion Deportiva Y Salud Mental: ;Hay Una Relacion?.
Universidad de Costa Rica.

https://www.redalyc.org/journal/4420/442063685008/html/

Geamonond, P. (2020). Actividad fisica y regulacion emocional en la adolescencia. Revista

de Psicologia y Deporte, 15(2), 45-60.

Gee, J. P. (2007). What video games have to teach us about learning and literacy. Palgrave

Macmillan.

Gee, J. P. (2013). The anti-education era: Creating smarter students through digital learning.

Palgrave Macmillan.

Gomez, R., Lopez, P., & Sanchez, C. (2022). Impacto de la pandemia en el rendimiento de
triatletas: Un enfoque psicologico y fisico. Revista de Ciencias del Deporte, 15(3),

45-60.

Gonzilez, C., & Mora, A. (2015). Gamificacion y motivacion en el aula: una revision de la

literatura. Revista de Educacion a Distancia (RED), 45(2), 1-20.

Gonzalez, M., & Ramirez, C. (2020). Deporte y desarrollo emocional en jovenes: Un enfoque

educativo. Universidad Nacional.

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? A literature review of
empirical studies on gamification. Proceedings of the 47th Hawaii International
Conference on System Sciences, 3025-3034.
https://www.researchgate.net/publication/256743509 Does Gamification Work -

_ A Literature Review of Empirical Studies on Gamification

Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the classroom: A
longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and
academic  performance. Computers &  Education, 80, 152-161.
https://www.researchgate.net/publication/265644737 Assessing the effects of ga
mification in the classroom A longitudinal study on_intrinsic_motivation_socia

1 comparison satisfaction effort and academic performance

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA * Linea gratuita nacional: 01 8 80 PBX: (+ DEALTA CALIDAD

VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) = Tel : (»




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Harter, S. (1999). The Construction of the Self: A Developmental Perspective. The Guilford

Press.

Harter, S. (2012). The construction of the self: Developmental and sociocultural foundations.
Guilford Press.
https://books.google.com.co/books/about/The Construction of the Self.html?id=Y
DTi4NdeRN8C&redir esc=y

Harter, S. (2012). The Construction of the Self: Developmental and Sociocultural

Foundations. Guilford Press.

Hernédndez, D. Casamichana, D. Sanchez, J. (2017). La cuantificacion de la carga de
entrenamiento como estrategia basica de prevencion de lesiones. Researchgate.
https://www.researchgate.net/publication/320677274 La_cuantificacion de la carg

a_de entrenamiento como_estrategia basica_de prevencion de lesiones

Hernéndez-Serrano, M. J., & Séez-Lopez, J. M. (2020). Gamificacion y educacion inclusiva:
retos y oportunidades. Comunicar, 28(65), 49-58. https://doi.org/10.3916/C65-2020-
04

Huizinga, J. (2000). Homo ludens: A study of the play-element in culture. Routledge.

Instituto Distrital de Recreacion y Deporte (IDRD). (2019). Informe sobre la infraestructura
deportiva en Bogota. Bogota: IDRD.

Jiménez-Salas, C., & Ortega, M. A. (2020). Miedo al agua en adolescentes: una aproximacion
pedagbgica. Revista Iberoamericana de Psicologia del Ejercicio y el Deporte, 15(2),

95-108.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods
and Strategies for Training and Education. John Wiley & Sons.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and

strategies

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te

s MR R CLE o 10 o e e PO

DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Koivisto, J., & Hamari, J. (2019). The rise of motivational information systems: A review of
gamification research. International Journal of Information Management, 45, 191-

210. https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0268401217305169

Landers, R. N. (2014). Developing a theory of gamified learning: Linking serious games and
gamification of learning. Simulation &  Gaming, 45(6), 752-768.
https://www.researchgate.net/publication/268632276 Developing a Theory of Ga

mified Learning

Lopez, A., Pérez, J., & Rodriguez, L. (2023). Entornos digitales para la ensefianza de la
natacion: Andlisis de impacto en adolescentes. Revista de Educacion Fisica y

Tecnologia, 10(2), 78-94.

Loépez, D, Castillo, J., & Herrera, S. (2021). Gamificacion y autoestima en adolescentes: Un
estudio aplicado a la natacion. Revista Internacional de Educacién Fisica, 28(3), 77-

92.

Loépez-Belmonte, J., Segura-Robles, A., & Fuentes-Cabrera, A. (2022). Efectos de la
gamificacion en la educacion fisica escolar. Journal of Physical Education and Sport,

22(3), 1047-1053.

Loépez-Meneses, E., Vazquez-Cano, E., & Romero-Rodriguez, J. M. (2020). Percepcion del
uso de insignias digitales en contextos gamificados universitarios. Education in the

Knowledge Society (EKS), 21, €21735. https://doi.org/10.14201/eks.21735

Maglischo, E. W. (2003). Swimming fastest. Human Kinetics.
https://books.google.com.co/books/about/Swimming Fastest.html?id=cSSW4RhZO

iwC&redir_esc=y

Marin-Gutiérrez, 1., & Medina-Salazar, D. (2022). La motivacion en entornos gamificados:
revision de experiencias educativas. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, (64),

167-183. https://doi.org/10.12795/pixelbit.90726

Marsh, H. W., & Craven, R. G. (2006). Reciprocal effects of self-concept and performance

from a multidimensional perspective: Beyond seductive pleasure and unidimensional

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA * Linea gratuita nacional: 01 8 80 PBX: (+ DEALTA CALIDAD

VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) = Tel : (»




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

perspectives.  Perspectives on  Psychological Science, 1(2), 133-163.
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/26151468/

Martinez, F., Castillo, A., & Torres, D. (2020). Autoestima y desarrollo psicosocial en
adolescentes: El papel del deporte y la actividad fisica. Psicologia y Educacion, 25(4),
23-39.

Muinoz-Rodriguez, J. M., & Vazquez-Cano, E. (2023). Autoestima y gamificacion:
relaciones significativas en contextos escolares. Revista Educacion y Tecnologia,

(32), 33-48.

Naranjo Pereira, M. L., (2007). Autoestima: un factor relevante en la vida de la persona y
tema esencial del proceso educativo. Revista Electronica "Actualidades
Investigativas en Educacién", 7(3), 0.

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44770311

Naranjo, C. (2007). Practica deportiva y salud mental en jévenes: Un estudio comparativo.

Fondo Editorial Universitario.

Nicholls, J. G. (1989). The Competitive Ethos and Democratic Education. Harvard

University Press.

Nicholson, S. (2015). A recipe for meaningful gamification. In Wood, L. & Reiners, T.
(Eds.), Gamification in Education and Business, 1-20.
https://www.researchgate.net/publication/301212086 A RECIPE for Meaningful

Gamification

Nunez J, Gonzalez-Pienda J, Garcia M, Gonzalez Pumariega S, Roces C, Alvarez L y
Gonzélez MC (1998). Estrategias de aprendizaje, autoconcepto y rendimiento

académico. Psicothema, 10, 97-109.

Olmedo M (1997). Aplicacion y evaluacion de un programa de afrontamiento de problemas
emocionales en adolescentes. Servicio de Publicaciones Universidad de Jaén.

Micropublicaciones ETD.

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te

s MR R CLE o 10 o e e PO

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Olmedo M, del Barrio V y Santed MA (1998). Prevencion de emociones negativas en la
adolescencia: Valoracion de técnicas cognitivo-conductuales. Revista de

Psicopatologia y Psicologia Clinica, 3,121-138.

Olmedo M, del Barrio V y Santed MA (2003). Perspectivas metodoldgicas en la medicion
de los efectos de un programa de intervencion con adolescentes: la evaluacion pretest-
postest y los cuestionarios de evaluacion del programa. Accidon Psicoldgica, 2, 213-

222.

Orth, U., & Robins, R. W. (2014). The development of self-esteem. Current Directions in
Psychological Science, 23(5), 381-387.
https://www.researchgate.net/publication/264200525 The Development of Self-

Esteem

Orth, U., & Robins, R. W. (2022). The development of self-esteem. Current Directions in
Psychological Science, 31(1), 29-36.

Perales Garza, Claudia Yadira. (2021). Aportaciones sobre el autoconcepto y autoestima.
Nunca es tarde para aceptarse. Dilemas contemporaneos: educacion, politica y
valores, 8(sped), 00068. Epub 20 de septiembre de
2021.https://doi.org/10.46377/dilemas.v8i.2823

Perales, J. (2021). Gamificacion y su impacto en el desarrollo emocional de los estudiantes.

Ediciones Pedagobgicas.

Pérez, L., Gutiérrez, M., & Garcia, A. (2021). Efectos de la gamificacion en el rendimiento

y autoestima en adolescentes nadadores. Psicologia y Deporte, 26(3), 45-56.

Piers, E. V., & Herzberg, D. S. (2002). Piers-Harris children's self-concept scale (2nd ed.).
Western Psychological Services.
https://www.researchgate.net/publication/325652209 Piers-Harris children's_self-

concept_scale

Pilco, P., & Jaramillo, C. (2023). Funcionalidad familiar y autoestima en adolescentes.

Revista Latinoamericana de Psicologia, 55(3), 221-239.

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te

s MR R CLE o 10 o e e PO

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Prieto-Andreu, Joel Manuel, Gémez-Escalonilla-Torrijos, Juan Diego, & Said-Hung, Elias.
(2022). Gamificaciéon, motivacion y rendimiento en educacién: Una revision
sistematica. Revista Electronica Educare, 26(1), 251-273.
https://dx.doi.org/10.15359/ree.26-1.14

Ramirez, A., Sanchez, F., & Torres, L. (2004). Factores que influyen en la autoestima de los

adolescentes. Psicologia y Sociedad, 8(1), 78-92.

Ramirez, W., Vinaccia, S., & Suarez, G. (2004). El impacto de la actividad fisica y el deporte
sobre la salud, la cognicion, la socializacion y el rendimiento académico: una revision

teorica. Revista de estudios sociales, (18), 67-75.

Riera, E. (2015). El impacto del deporte acuatico en la autoestima de adolescentes: Un
estudio en centros educativos. Revista Internacional de Deportes Acuéticos, 10(1),

45-58.

Rodriguez Naranjo, C., & Cafio Gonzalez, A. (2012). Autoestima en la adolescencia: analisis
y estrategias de intervencion. International Journal of Psychology and Psychological

Therapy, 12(3), 389-403.

Rodriguez, P., & Pérez, J. (2018). Factores socioecondémicos y su influencia en el desarrollo
emocional de adolescentes en Bogota. Revista de Psicologia y Educacion, 45(2), 89-

102.

Romero-Rodriguez, J. M., Lopez-Belmonte, J., & Garcia-Ruiz, R. (2020). Gamificacion
narrativa para el aprendizaje activo: validacion de disefio instruccional. Comunicar,

28(65), 9-18. https://doi.org/10.3916/C65-2020-01
Rosenberg, M. (1965). Society and the adolescent self-image. Princeton University Press.

Ruiz, H., & Pérez, M. (2021). Resiliencia y aprendizaje durante la pandemia: Adaptacion de

estrategias educativas en contextos de crisis. Educacion y Sociedad, 18(1), 56-72.

Ruiz, P., & Ortega, J. (2017). Beneficios psicologicos de la natacion en adolescentes. Revista

de Psicologia Deportiva, 12(1), 22-31.

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+
VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te

s MR R CLE o 10 o e e PO

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68—
78. https://www.researchgate.net/publication/11946306_Self-
Determination_Theory and the Facilitation of Intrinsic Motivation Social Deve

lopment_and Well-Being

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2017). Self-Determination Theory: Basic Psychological Needs

in Motivation, Development, and Wellness. Guilford Publications.

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2020). Self-determination theory: Basic psychological needs in

motivation, development, and wellness. Guilford Publications.

Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., & Mandl, H. (2017). How gamification motivates: An
experimental study of the effects of specific game design elements on psychological

need satisfaction. Computers in Human Behavior, 69, 371-380.

Salinas-Ibafiez, M., & Paredes-Labra, J. (2022). Aprendizaje autorregulado y gamificacion
en el aula. Revista Electronica Interuniversitaria de Formacion del Profesorado,

25(2), 71-85. https://doi.org/10.6018/reifop.528111

Sanchez, R., & Carrillo, F. (2020). Gamificacion en la educacion fisica: una revision teorica.

Revista Iberoamericana de Educacion Fisica y Deportes, 9(3), 50 62.

Seaborn, K., & Fels, D. 1. (2015). Gamification in theory and action: A survey. International
Journal of Human-Computer Studies, 74, 14-31.

Suh, A., & Wagner, C. (2017). Gamification in the classroom: What is the role of intrinsic

motivation? Computers in Human Behavior, 76, 317-327.

Ulchur, D., Torres, S., & Benavides, E. (2023). Plataformas gamificadas y su impacto en la

ensefnanza de la natacion. Innovacion Educativa, 12(1), 34-50.

Vera, P., Castillo, J. A., & Gallardo, M. (2021). La gamificacién como medio para fomentar

el aprendizaje autdbnomo y el esfuerzo. Retos, 42, 355-361.

ACREDITACION
INSTITUCIONAL

BOGOTA - Linea gratuita nacional 8 50 PEX; (+

DE ALTA CALIDAD

VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMRTA Y A DISTANCIA (VUAD) = Tel : (»




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Vergara Vilchez, J., Martinez, L., & Rodriguez, P. (2021). La danza y su impacto en la
autoestima de nifios y adolescentes. Revista Internacional de Psicologia y Educacion,

33(1), 67-85.

Weinberg, R. S., & Gould, D. (2018). Foundations of Sport and Exercise Psychology. Human

Kinetics.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.

Zainuddin, Z., Chu, S. K. W., Shujahat, M., & Perera, C. J. (2020). The impact of
gamification on learning and instruction: A systematic review of empirical evidence.

Educational Research Review, 30, 100326.

Zamarripa, J., Rodriguez, M., & Goémez, P. (2016). Motivacion intrinseca y bienestar

psicologico en el deporte juvenil. Revista de Psicologia y Deporte, 31(4), 123-138.

Zamarripa, Jorge, Castillo, Isabel, Tomas, Inés, Tristan, José, & Alvarez, Octavio. (2016). El
papel del profesor en la motivacion y la salud mental de los estudiantes de educacion
fisica. Salud mental, 39(4), 221-227.
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0185-
33252016000400221&Ing=es&tlng=es.

Zamparo, P., Capelli, C., & Pendergast, D. R. (2002). Energetics of swimming: A historical
perspective. European Journal of Applied Physiology, 87(4-5), 317-332

Zeigler-Hill, V. (2011). The connections between self-esteem and psychopathology. Journal
of Contemporary Psychotherapy, 41(3), 157-164

BOGOTA *Linea gratuita nacional: 8 50 PEX: (+

VICERRECTORIA GENERAL DE UNIVERSIDAD ABMARTA Y A DISTANCIA (VUAD) - Te




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Anexos

1. Cartas de aval de las instituciones donde se realiza la investigacion o donde se

recogen datos/muestras, si aplica.

BOGOTA MARZO 2025

SENORES
IED JOSE ASUNCION SILVA
ASUNTO: CARTA DE AVAL INSTITUCIONAL

En mi calidad de Docente entace del IDRD-IED JOSE AUSUNCION SILVA, de manera atenta
informo que: ‘

Se Autoriza a la Docente e Investigadora Sandra Viviana Ballesteros Fajardo con C.C
35394136de Mosquera,' en su proceso de investigacién de la Gamificacién Emocional
Psicosocial con los estudiantes de natacion, en el cual se va solicitar consentimiento
informado con la autorizacién de los padres o acudientes o asentimiento en caso de no

a ,seaplicara uninstrumento de Factores Sociales o Comunitarios, factores del grupo
de pares, Factores Familiares, Factores socioecondmicos, factores Educativos, Factores
Personales y Salud Integral, la participacion es voluntaria, no implica riesgos y la informacion
serd anénima y confidencial, utilizada unicamente para disefiar estrategias en la investigacion
de la Gamificacién Emocional y psicosocial.

(« Cordialment

|l

Rocio Buitrago
Docente Enlace IED JOSE ASUNCION SILVA
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2. Formato de consentimiento informado y/o asentimiento (cuando la investigacion

lo amerite).

COLEGIO JOSE ASUNCION SILVA -
Bogota, 4 Marzo de 2025.

Senores padres de Familia (B iciarias proy escolar corr ia, centros de interés deportivos).

Desde el proyecto Jornada Escolar Complementario del instituto Distrital de Recreacion y Deporte — IDRD, Colegio José Asuncion Silva, i una 6n de Riesgos
EMOCIONALES - PSICOSOCIALES.

La actividad consiste en diligenciar una herramienta en Microsoft Forms en la cual se indagan datos sociodemograficos y factores que puedan implicar un riesgo al bienestar de los ninos,
ninas, adolescentes y jovenes en sus diferentes contextos. La participacion es voluntaria, no implica riesgos y la informacion sera anénima y confidencial, utilizada Gnicamente para disenar
estrategias de sensibilizacion y mitigacion de riesgos, que favorezcan el bienestar integral de los estudiantes, si esta de acuerdo con que su hijo/a participe, por favor diligencie el
consentimiento ir adjunto. A su apoyo para seguir fortaleciendo el nami de los parti Les 108 que estaremos dispuestos a
resolver cualquier inquietud que tengan.

Cordialmente:

Sandra Viviana B Fajardo -
Dario Sanguino Estupinan - Rector
Rocio Buitrago -Docente Enlace
Joanna Quiroga - Psicosocial IDRD

1. Instrumentos que aplicaran (Encuestas, entrevistas, etc)

Encuesta de Gamificacion Emocional Psicosocial
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INSTRUMENTO GAMIFICACION EMOCIONAL PSICOSOCIAL

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS PREGUNTAS
FACTORES Percepcion del entorno ( seguridad, inseguridad en el barrio) 1. ¢, Te sientes seguro en tu barrio/ comunidad?
SELUES© Redes de apoyo externas ( apoyo,amigos) 2., Sientes que tienes el apoyo necesario par cumplir con tus responsabilidadesy metas?
EIL e 3. ¢ Quién es esa persona _con la que puedes hablar de tus problemas o preocupaciones?
) ido victi i fieros?
Factores de Riesgo ( Consumo Spa, Bullying) 4. $Alguna vez has sido victima de acost_:/ agresionesfrecuentes por parte de alguno de tus compafieros?
5. ¢ has agredido/ acosado con frecuenciaa alguno de tus comapfieros?

6. ¢, Con quien vives?

7.¢,Cuantas persnas viven contigo?

8.¢,Tus padres, familiares o cuidadores te acompafian en tus actividadesdiarias

9. Has tenido peles, llamados de atencion en la casa?

10.¢, Sientes que puedes hablar con alguiensobre tus problemaso preocupaciones?

Relaciones Familiares: Seguridad, confianza, afecto, comunicacién |11.;Sientes que tienesel apoyo necesario para cumplir con tus responsabilidadesy metas deportivas?
12.; Te sientes seguro en tu hogar?

13.¢,En que trabaja el adulto que vive contigo?

Participacion Familiar ( apoyo, acompafiamiento, recnocimiento)

FACTORES
FAMILIARES

Economia Familiar Situacioneconomicade los padres , condiciones
14.4,Tu casa es? Arriendo, propia, No sabe.
Rendicmiento Academico 15.¢, Te va bien en las materiasdel colegio?
16.¢, Te sientes seguro en el colegio?
FACTORES 17.¢ Tienes amigo con los que puedashablar?
EDUCATIVOS | Amistades en el colegio, situaciones en el colegio 18.; Te sientes aceptado/a por tus amigos y compafieros?
19.¢, Te gusta ir al colegio?
20.¢,Has tenido peleas, llamadosde atencion en el colegio?
Motivacion 22.; Recientemente has sentido que no quieres hacer nada?
23.Sueles sentirte Feliz?
24.; Sueles sentirte enojado/a?
25.;Sueles sentirte triste?
26.; Sueles sentirte aburrido/a?
27.4Sueles sentirte asustado/a?
28.;, Te sientes preocupado/a por tus responsabilidades ( colegio, deportes, hogar)?
29.4,Siento que soy una persona digna de aprecio, al menos tanto como los demas?
Emociones 30.¢,Siento que tengo cualidades positivas?
FACTORES 31.,En general, me inclino a pensar que soy un/a fracasado/a?
PERSONALES 32.¢,Soy capaz de hacer las cosas tan bien como la mayoria de los demas?
33.4Siento que no tengo mucho de lo que enorgullecerme?
34.¢,Adopto una actitud positiva hacia mi mismo/a?
35.4En conjunto, me siento satisfecho/a conmigo mismo/a?
36.¢,Me gustaria tener més respeto por mi mismo/a?
37.4A veces me siento ciertamente indtil?
38.4,A veces pienso que no sirvo para nada?
39.; Te sientes bien contigo mismo?
40.¢, Sientes que eres bueno en tu centro de interes?
Autoimagen 41.4,Como te sientes cuando te ves en el espejo?
42.;, Comes mas de tres veces al dia? ( desayuno, almuerzo y comida)
43.4,Cuantas horas al dia duermes?

Autoestima- Autoeficacia

SALU INTEGRAL |Habitos ( Suefios, alimentacion,uso del tiempo libre)

3. Encuesta de Percepcion del Programa de Natacion Gamificada

e ;Consideras que las actividades de natacion gamificada te ayudaron a sentirte mas
seguro/a en el agua?

e ;En qué medida los juegos y dindmicas ludicas hicieron mas interesante tu participacion
en las sesiones?

e ;Sientes que durante el programa aumentd tu confianza en ti mismo/a y en tus
habilidades?

¢ ;Qué tan importante fue para ti recibir reconocimientos simbolicos (insignias, medallas,
estrellas) durante las actividades?

e ;Recomendarias este tipo de programa a otros adolescentes de tu edad?
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4. Diario de campo

Diario de campo
Institucion: IED José Asuncion Silva
Ubicacién: Engativa, Bogota
Actividad: Natacion gamificada
Responsable: Sandra Viviana Ballesteros Fajardo
Fases: Pre-Intervencion, Intervencion y Post-Intervencion

Datos Generales
Fecha: 18/03/2025
Hora de inicio: 13:00
Hora de finalizacion: 14:15
Sesiéon numero: |
Fase: pre - Intervencion
Participantes: 12
Objetivo de la sesion: |

scripcion de la Sesion

1]|Actividades realizadas:

Narrativa:
Mision:
Retos:
Logros:

N

Dinamica de gamificacion:

w

Materiales utilizados:
Roles asignados:

Observaciones

Comportamiento y participacion:
Dificultades o desafios:
Logros destacados:

Evaluacion de la Sesion

Cumplimiento del objetivo:
Nivel de gamificacion:
Propuestas de mejora:

5

-

N

w

-

N

w

Registro Fotografico o Audiovisual (Opcional)
Descripcidén: [Breve descripcion de las imégenes o videos tomados].
Evidencia: [Adjuntar fotos o videos si es posible].

Notas adicionales:

Este formato debe adaptarse a cada fase (Pre-Intervencion, Intervencién y Post-
Intervenciodn), ajustando los objetivos y actividades segtin el momento del proceso.

En la Fase 1: Pre-ntervencion, el enfoque estara en la observacion inicial de habilidades y
actitudes.

En la Fase 2: Intervencidn, se registraran las dindmicas gamificadas y su impacto.
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