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RESUMEN

El presente estudio abordo el problema sobre la falta de motivacion y la dificultad de los
estudiantes para comprender y aplicar los conceptos tedricos de Dindmica en Fisica. La
investigacion tuvo como objetivo proponer una estrategia de gamificacion para la
ensefianza del tema de Dinamica en la asignatura de Fisica, utilizando robots simples,
dirigida a los estudiantes de Tercer Ano de Bachillerato de la Unidad Educativa
Yahuarcocha, en Ibarra. Este trabajo se enmarca en un estudio de campo con un enfoque
mixto, de tipo descriptivo y exploratorio. Se aplicaron encuestas a 58 estudiantes para
identificar las percepciones y practicas pedagdgicas relacionadas con la ensefianza de la
Dinamica y entrevistas a 2 docentes, para conocer estrategias empleadas por los docentes
en la ensenanza del tema en la asignatura de Fisica. Los resultados revelaron que tanto
los estudiantes como los docentes reconocen la necesidad de innovar en las estrategias de
ensefianza. Los estudiantes expresaron un interés particular en la gamificacion como un
medio para hacer mas atractivas y comprensibles las lecciones de Dindmica. En respuesta
a estas necesidades, se disefi6 una estrategia de gamificacion fundamentada en la Teoria
del Aprendizaje Significativo y en la Teoria del Flujo, la cual combina actividades
teodricas, ejercicios practicos, actividades gamificadas con robots y evaluacion continua.
Esta estrategia podria mejorar la motivaciéon y el rendimiento académico de los
estudiantes en el aprendizaje de la Dinamica. Se recomienda realizar estudios adicionales
que incluyan la implementacion de un disefio pretest-postest para evaluar la efectividad
de la estrategia y considerar su aplicacion en otras areas de la Fisica y en diferentes
disciplinas.

Palabras clave: Dinamica, Fisica, Gamificacion.
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ABSTRACT

The primary objective of this study is to propose a gamification strategy for teaching of
Dynamics in the Physics subject, using programmable robots, aimed at students in the
last year of high school at “Unidad Educativa Yahuarcocha” in Ibarra. To achieve this,
three specific objectives were established: to diagnose students' perceptions of learning
Dynamics, to identify current teaching strategies in this area, and to design a gamified
didactic strategy. This work is framed within a field study with a mixed-method approach
(qualitative and quantitative), and is of a descriptive and exploratory nature. The central
problem addressed is the lack of motivation and the difficulty students face in
understanding and applying the theoretical concepts of Dynamics in Physics. Through
quantitative surveys of 58 students and qualitative interviews with teachers, perceptions
and pedagogical practices related to the teaching of Dynamics were identified. The results
revealed that both students and teachers recognize the need for innovation in teaching
strategies. Students expressed a particular interest in gamification as a means to make
Dynamics lessons more engaging and comprehensible. In response to these needs, a
gamification strategy was designed, grounded in the Theory of Meaningful Learning and
the Flow Theory, which combines theoretical activities, practical exercises, gamified
activities with robots, and continuous assessment. In conclusion, it was determined that
the proposed strategy would have the potential to improve student motivation and
academic performance in learning Dynamics. It is recommended that further studies
include the implementation of a pretest- posttest design to evaluate the strategy's
effectiveness and consider its application in other areas of Physics and across different
disciplines.

Keywords: Gamification, Physics, Dynamics, Motivation
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CAPITULO I
PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

El Informe de Seguimiento de la Educacion en el Mundo de la UNESCO (2024)
destaca la creciente importancia de la ensefianza en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas (STEM) a nivel global, en respuesta a la demanda de competencias clave
para enfrentar los desafios del siglo XXI. En este contexto, la ensefianza de la Fisica, en
particular el tema de Dinamica se posiciona como un pilar fundamental para el desarrollo
del pensamiento analitico y la aplicacion de principios cientificos en situaciones
cotidianas. Sin embargo, la percepcion y el nivel de comprension de los estudiantes varian
segun las metodologias empleadas y su relevancia en la vida diaria. La necesidad de
adoptar enfoques didacticos innovadores es crucial para fortalecer el aprendizaje en esta
area. El mismo informe evidencia una alta rotacion de docentes en disciplinas cientificas,
especialmente en zonas rurales, donde la permanencia promedio no supera los cinco afios.

Aunque no existen estudios detallados en la region, investigaciones como las de
la National Science Foundation (NSF, 2019) sugieren que los graduados en STEM
encuentran oportunidades laborales mas atractivas fuera del ambito educativo, lo que
impacta negativamente la disponibilidad de docentes especializados y, en consecuencia,
la calidad de la ensefianza. Esta problematica puede influir en la percepcion de los
estudiantes sobre la Fisica y su motivacion para aprender, lo que refuerza la necesidad de
estrategias pedagdgicas mas dindmicas e inclusivas.

En América Latina, las dificultades para mejorar la educacion en ciencias son atin
mas evidentes debido a factores socioecondmicos y culturales. A pesar del
reconocimiento de la importancia de STEM, la falta de recursos y la necesidad de
metodologias adaptadas a la diversidad estudiantil limitan su impacto. En el caso de
Ecuador, y en particular en la Unidad Educativa Yahuarcocha en Ibarra, la ensefianza de
la Fisica enfrenta retos significativos. Factores como la escasez de recursos tecnologicos,
la infraestructura deficiente y la falta de formacion docente en innovacion pedagogica
afectan la calidad del aprendizaje. Carrion et al. (2023) enfatizan que la desmotivacion y
la falta de estrategias didacticas innovadoras inciden en el bajo rendimiento y la desercion

escolar, lo que subraya la urgencia de intervenciones efectivas en el aula.



El disefio de politicas educativas que promuevan el uso de tecnologia y enfoques
pedagdgicos innovadores podria contribuir a superar estas limitaciones. La gamificacion,
definida como la aplicacion de elementos del juego en contextos educativos (Werbach y
Hunter, 2012), ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. En este sentido, la integracion de robots educativos en la
ensefianza de la Dindmica podria ofrecer una alternativa interactiva y practica que
favorezca la comprension de los conceptos abstractos de la Fisica, alinedndose con la
necesidad de estrategias centradas en el estudiante.

La implementacion de robots como herramienta de aprendizaje basada en el juego
no solo tiene el potencial de fortalecer la ensefianza de la Dindmica, sino que también
permitiria evaluar nuevas metodologias en el contexto latinoamericano. Sin embargo, su
adopcidn debe estar respaldada por un disefio pedagdgico estructurado y contextualizado.
La Unidad Educativa Yahuarcocha representa un escenario propicio para analizar el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de la Fisica y generar evidencia empirica
sobre su efectividad. En este marco el problema que abord6 esta investigacion fue; la
persistente deficiencia en el aprendizaje y la motivacion estudiantil en el tema de
Dinamica en la Unidad Educativa Yahuarcocha, debido a metodologias tradicionales,
falta de recursos tecnologicos y escaso uso de estrategias innovadoras como la
gamificacion y los robots educativos. Esto dificulta el desarrollo de competencias STEM
significativas y limita el impacto de la ensenanza de la Fisica en la formacion integral de

los estudiantes.

1.2. Preguntas de investigacion o hipotesis

(Cual es la percepcion de los estudiantes del tercer ano de Bachillerato de la
Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra, para el aprendizaje del tema
Dinémica en la asignatura de Fisica?

[ Qué estrategias utilizan los docentes de la Unidad Educativa Yahuarcocha, para
la ensefianza del tema Dindmica en la asignatura de Fisica en Tercer afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra?

(Como podria integrarse la gamificacion mediante robots educativos en la
ensefanza de la Dindmica para mejorar la comprension conceptual y el compromiso
estudiantil de los estudiantes de Tercer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa

Yahuarcocha, Ibarra, Imbabura?



1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Proponer una estrategia de gamificacion, para la ensefianza del tema Dinamica en
la asignatura de Fisica, con el uso de Robots en los estudiantes de Tercer afio de

Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha, Ibarra.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar la percepcion de los estudiantes del tercer afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra, para el aprendizaje del
tema Dindmica en la asignatura de Fisica.

o Identificar las estrategias utilizadas por los docentes de la Unidad Educativa
Yahuarcocha, para la ensefianza del tema Dinamica en la asignatura de Fisica en
Tercer ano de Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de
Ibarra.

e Disefiar una estrategia de gamificacion, para la ensefianza del tema Dindmica en
la asignatura de Fisica con el uso de Robots a los estudiantes de Tercer afio de

Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra.

1.4 Justificacion

Esta investigacion se centra en el desafio de mejorar la ensefianza de la Fisica, con
un enfoque particular en el tema de Dindmica, dentro de un contexto educativo marcado
por factores socioecondmicos y culturales especificos. La Unidad Educativa
Yahuarcocha, ubicada en la ciudad de Ibarra, Ecuador, fue el escenario de este estudio,
cuyo impacto trasciende la comunidad educativa, beneficiando tanto a estudiantes y
docentes como al sistema educativo en general.

El proposito de la investigacion fue fortalecer la calidad de la educacion en
ciencias, abordando las deficiencias en la ensefianza de la Fisica y promoviendo el
desarrollo de habilidades STEM esenciales para el siglo XXI. A través de la integracion
de estrategias innovadoras basadas en gamificacion y robotica, se busco no solo mejorar
el rendimiento académico, sino también incrementar el interés y la participacion de los
estudiantes en las disciplinas cientificas.

Los principales beneficiarios fueron los estudiantes de la Unidad Educativa
Yahuarcocha, quienes experimentaron un enfoque didactico mas dinamico y aplicado, lo
que favorecid su motivacion y comprension en la asignatura. Asimismo, los docentes

obtuvieron acceso a nuevas herramientas y metodologias que enriquecieron su practica



pedagogica. A nivel social, la investigacion contribuy6 a la formacion de individuos con
competencias cientificas y tecnologicas, facilitando el desarrollo sostenible y reduciendo
brechas educativas en la region.

El estudio abordd problematicas como la falta de conexién entre la teoria y la
practica en la ensefianza de la Fisica y el abandono escolar derivada de la desmotivacion
estudiantil. Su impacto social fue significativo, ya que proporciond un modelo replicable
para otras instituciones educativas que enfrentan desafios similares. Ademas, generd
aportes relevantes a la literatura educativa al explorar la aplicacion de la gamificacion y
la robotica como estrategias innovadoras para mejorar la ensefianza de la Fisica.

En términos de alineacioén con politicas educativas, la investigacion se enmarca
en el Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025, especificamente en el Eje Social,
dentro del apartado de Educacion diversa y de calidad. Se vincul6 directamente con el
Objetivo 7, orientado a fortalecer las capacidades ciudadanas y promover una educacion
innovadora e inclusiva. También abord6 la Politica 7.2, que impulsa la modernizacion del
modelo educativo mediante el uso de tecnologias emergentes. En este sentido, la
investigacion aportd estrategias concretas para optimizar la calidad educativa a través de
la innovacién pedagogica.

Finalmente, la presente investigacion se inscribe en la linea de Innovacion en la
mediacion pedagogica, aprendizaje y desarrollo, asi como en Formacion docente en el
aula, la escuela y la comunidad educativa. Estos enfoques sustentan su relevancia tedrica
y metodoldgica, proporcionando una base solida para la mejora del proceso de ensenanza-

aprendizaje en contextos con desafios educativos similares.



CAPITULO 11
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

Okariz et al. (2023) realizo una investigacion sobre los efectos de la gamificacion
en la motivacién y el rendimiento del aprendizaje de los estudiantes en el contexto del
trabajo de laboratorio de fisica, con el objetivo de explorar como esta estrategia puede
mejorar la adquisicion de habilidades necesarias para la aplicacion del método cientifico.

Este estudio, desarrolld un marco de gamificacion para sesiones de laboratorio de
fisica en el primer afio de una licenciatura en ingenieria. Se recolectaron datos sobre la
motivacion de los estudiantes mediante un cuestionario de satisfaccion tipo escala Likert,
mientras que el rendimiento del aprendizaje se evalud a través de los informes de
laboratorio de los estudiantes. Los resultados indicaron que los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas mostraron una mayor motivaciéon y un mejor
rendimiento de aprendizaje en comparacion con aquellos que participaron en actividades
no gamificadas. Ademas, las sesiones de laboratorio gamificadas no solo aumentaron la
motivacion extrinseca e intrinseca de los estudiantes, sino que también mejoraron su
desempeiio en el aprendizaje.

Este estudio proporciona evidencia sélida sobre los beneficios de la gamificacion
en la educacion cientifica, destacando su potencial como estrategia efectiva para mejorar
la motivacion y la adquisicion de habilidades cientificas, especialmente en el contexto del

tema Dinamica en la asignatura de Fisica

Candido et al. (2023) realizo un estudio centrado en el aprendizaje de la fisica en
el modo de aprendizaje combinado. Su objetivo principal es comprender las experiencias
de los estudiantes de STEM en este modo de aprendizaje, incluyendo el apoyo educativo,
las dificultades enfrentadas y los mecanismos de afrontamiento utilizados. La
metodologia del estudio consistidé en una investigacion descriptiva-cualitativa con la
participacion de 19 estudiantes seleccionados mediante un muestreo intencional. Se
llevaron a cabo entrevistas en profundidad utilizando una guia de entrevistas validada.
Los resultados revelaron 16 temas, que incluyeron dificultades para comprender

conceptos, falta de concentracion y atencion, asi como dificultades en la evaluacion y



resolucion de problemas. Los mecanismos de afrontamiento identificados abarcaron
estilos de aprendizaje, regulacion de emociones negativas y busqueda de apoyo y

asistencia.

El estudio resalta la importancia de contar con un apoyo didactico mas so6lido para
la ensefianza de la fisica, y sugiere que los hallazgos sean considerados por estudiantes,
profesores, directores de escuelas y futuros investigadores en el campo de STEM. Estos
resultados enfatizan la relevancia de comprender las experiencias de los estudiantes en
entornos de aprendizaje combinado, lo cual puede guiar el desarrollo de estrategias de

ensefianza efectivas para aplicar la gamificacion en la ensefianza de la Dindmica.

Chugh y Turnbull (2023) enfocaron su investigacion sobre la gamificacion en la
educacion, especificamente en el uso y caracteristicas de esta en diversas disciplinas y
etapas del aprendizaje formal. Su objetivo principal es mejorar la comprension de las
practicas contemporaneas relacionadas con la gamificacion en la educacion y
proporcionar informacion valiosa a las instituciones educativas sobre el desarrollo de

métodos de ensefianza innovadores que incorporen técnicas de gamificacion.

Los autores sustentan su estudio en técnicas de andlisis bibliométrico para
examinar las relaciones de citacion de varias publicaciones. El andlisis identifica diez
temas destacados dominados por la gamificacion, que incluyen juegos méviles, educacion
fisica, salud y medicina, negocios, rendimiento académico, programacion e informatica,
idioma inglés, adopcion de profesores, educacion primaria y secundaria, y matematicas.
Los resultados del estudio indican claramente una mayor motivacion de los estudiantes
para aprender y una mejora en los resultados del curso gracias a la integracion de la
gamificacion en la educacion.

Esta contribucion resalta la importancia de emplear tecnologias de juego para
crear metodologias educativas mas inclusivas y atractivas, que puedan complementar los
enfoques tradicionales de ensefianza. Esto respalda la propuesta de implementar una

estrategia de gamificacion para mejorar la ensenanza de la Fisica.

Tarrés et al. (2023) en colaboracion con la Facultad de Ciencias Sociales de
Manresa (UVic-UCC), se centro su investigacion en explorar las interacciones entre nifios
y robots a través del uso de robots educativos. El estudio tuvo como objetivo principal

evaluar el impacto, el interés y la satisfaccion de los estudiantes después de interactuar



con estos robots, ademas de proporcionar un analisis ético sobre su implementacion en
entornos educativos. La metodologia empleada incluyd un estudio interactivo que
involucr6 a 212 estudiantes de edades comprendidas entre los 3 y los 18 afios, utilizando

robots educativos.

Se llevdo a cabo un andlisis comparativo de las interacciones entre robots
educativos humanoides y no humanoides en el aprendizaje de la primera infancia. Los
resultados obtenidos revelan que los robots educativos son eficaces para ensefiar
conceptos técnicos y cientificos de manera ludica e intuitiva, y también se observo un
aumento en el interés de las nifias por las carreras cientificas y de ingenieria. Este
proyecto, conocido como Qui-Bot H20, hace una importante contribucion al campo de
las interacciones entre nifios y robots al proporcionar una herramienta educativa que
promueve un aprendizaje inclusivo y ético de temas técnicos y cientificos. Ademas,
aborda el sesgo de género en los campos de las STEM al fomentar el interés de las nifias
en las carreras relacionadas con la ciencia y la ingenieria. La iniciativa ha recibido el
respaldo y la colaboracion de administraciones publicas, instituciones educativas y

entidades empresariales, lo que destaca su relevancia y potencial impacto en la educacion.

Aunque la investigacion no estd directamente relacionada con la ensefanza de la
Dinamica en Fisica, sus hallazgos pueden ofrecer informacion valiosa sobre como la
tecnologia puede influir en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. Esto resulta
relevante para la propuesta de implementar una estrategia de gamificacion en la
ensenanza de la Fisica, ya que sugiere que el uso de tecnologias innovadoras, como los
robots educativos, puede ser una herramienta efectiva para mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.

Ingmar y Kruse (2022) centraron sus estudios en los robots manipuladores de
liquidos caseros como herramienta para integrar la educacion STEM y la investigacion
en ciencias de la vida. Su objetivo principal fue investigar el disefio de un robot
manipulador de liquidos (LHR) de bajo costo y cddigo abierto controlado por Arduino,
para su aplicacion tanto en la investigacion como en la ensefianza de STEM. La
metodologia utilizada implicéd el disefio de un LHR de bajo costo y coédigo abierto
controlado por Arduino, utilizando piezas de plastico cortadas con laser. El disefio del
robot fue desarrollado en colaboracion con profesores, y se recopilaron sus comentarios

a través de un estudio cualitativo. Los resultados obtenidos indican que este robot casero



es asequible, accesible y puede ser utilizado como una valiosa herramienta educativa en
las aulas. Su disefio modular y de codigo abierto permite la flexibilidad y facilidad de
modificacidon, mientras que su interfaz de programacion basada en bloques amplia atin
mas su accesibilidad, fomentando su uso por parte de educadores, aficionados y

programadores principiantes.

Aunque el estudio no se centra especificamente en la ensefianza de Dindmica en
la asignatura de Fisica, resalta el potencial de los robots para fomentar el interés en STEM
y para introducir la tecnologia de automatizacion en el campo de las ciencias de la vida.
Estas ideas podrian ser de gran utilidad para la implementacion de una estrategia de

gamificacion en la ensefianza de la Dinamica.

Ferrarelli y Locchi (2021) reporta en su investigacion que el aprendizaje de la
fisica newtoniana mediante la programacion de experimentos con robots. El objetivo
principal de este estudio fue mejorar la comprension de los estudiantes sobre los
conceptos de la fisica newtoniana a través de la programacion de un robot moévil para
llevar a cabo experimentos fisicos. La metodologia utilizada involucré a 29 estudiantes
de secundaria, quienes disefiaron, implementaron y visualizaron conceptos de fisica
utilizando un robot movil. La ganancia de aprendizaje de los estudiantes se evaluo
mediante el cuestionario Force Concept Inventory. Ademas, la fase de integracion incluy6
trabajo independiente, asistencia remota por parte de tutores expertos y visitas a eventos
de robotica para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. El estudio
adoptd un enfoque cuasiexperimental, comparando el grupo experimental con un grupo
de control formado por los compafieros de clase de los estudiantes del grupo

experimental.

Los resultados obtenidos mostraron una mejora significativa en la comprension
de los estudiantes sobre la primera ley de Newton, la segunda ley de Newton y el principio
de superposicion. Este enfoque ha mostrado resultados positivos incluso sin clases
especificas sobre el tema y con un plan de clases mas corto en comparacion con los
enfoques de ensenanza tradicionales. Por lo tanto, este estudio ofrece ideas valiosas sobre

coémo la tecnologia puede ser utilizada para mejorar el aprendizaje de la fisica.



Estas ideas podrian ser relevantes para la propuesta de implementar una estrategia
de gamificacion en la ensenanza de la Dinamica para los estudiantes de la Unidad

Educativa Yahuarcocha.

Barghani (2020) el objetivo principal de la investigacion fue examinar los
fundamentos psicolédgicos y el desarrollo de la gamificacion en el aprendizaje, asi como
identificar sus beneficios para mejorar la participacion, la motivacion, la cooperacion, la
retencion del conocimiento y los entornos de aprendizaje personalizados de los
estudiantes. La metodologia del estudio incluye un andlisis exhaustivo de los
fundamentos psicologicos de la gamificacion, centrandose en la necesidad de un estado
mental centrado, el flujo y la satisfaccion de necesidades psicoldgicas como la autonomia,
la relacion y la competencia. Ademas, examina las tendencias actuales y las alinea con
las necesidades psicoldgicas humanas para identificar los beneficios de la gamificacion

en el aprendizaje.

Los resultados revelan cinco beneficios de la gamificacion en el aprendizaje. Estos
incluyen una mayor participacion y motivacion de los estudiantes, una mayor cooperacion
y comunicacion entre compafieros, una mayor retencion del conocimiento y la promocion

de entornos de aprendizaje mas personalizados.

De Sena et al. (2019) estudio el uso de la robotica como herramienta educativa en
la ensefianza de la fisica, especificamente a través de un enfoque de aprendizaje basado
en proyectos (ABP). El objetivo principal es abordar la escasez de laboratorios y recursos
para actividades experimentales en las escuelas publicas brasilefias, proponiendo un
procedimiento que incorpore la robotica educativa para mejorar la motivacion y
participacion de los estudiantes en el aula. Para alcanzar este objetivo utilizo la
metodologia de investigacion-accion, la cual implica la participacion de profesores de
fisica de escuelas asociadas y colabora con la comunidad académica de la Universidad
Estatal de Sao Paulo (UNESP), campus Guaratinguetd. A través del modelo de
aprendizaje basado en proyectos (PBL), se crea un vehiculo automatizado en talleres y
actividades llevadas a cabo en las escuelas, donde estudiantes, profesores y tutores de la

UNESP participan directamente.

Los resultados mostraron un aumento significativo en la motivacion y la

participacion de los estudiantes en las actividades desarrolladas en el aula. Esto evidencia



la eficacia del enfoque propuesto y su potencial para abordar las deficiencias en la

ensefianza de la Fisica en contextos educativos especificos.

Thomas et al. (2018) enfoco sus estudios en el uso de maquinas matematicas y
actuadores en la ensefianza de la fisica. Su objetivo principal es describir como el software
de accion de Math Machines utiliza estos actuadores para transformar funciones
algebraicas en acciones fisicas con el fin de facilitar la comprension de conceptos
abstractos. La metodologia detalla los componentes de hardware y software de las
maquinas matematicas, como los motores paso a paso, los servomotores y los
mezcladores de colores, y explora su aplicacion en el aula de fisica.

Los resultados mostraron las diversas formas en que los actuadores pueden
emplearse, como en la creacién de vehiculos programables y punteros, para mejorar la

ensefianza y la participacion estudiantil.

Esta contribucion posee un valor significativo en el ambito educativo, ya que
aporta nuevas perspectivas sobre la integracion de la tecnologia de actuadores para
enriquecer la experiencia de aprendizaje en la fisica y fomentar la participacion de los
estudiantes en el proceso educativo, brindando ideas valiosas para mejorar la ensefianza

de la Dinamica en Fisica.

Curto y Moreno (2016) publicaron un estudio sobre la incorporacion de la robdtica
en la educacion (R-in-E) con el fin de potenciar las habilidades de aprendizaje de futuros
ingenieros y cientificos a través de proyectos educativos basados en robots. La
metodologia propuesta implica la introduccion de robots en el entorno educativo para
proporcionar a los estudiantes una aplicacion practica de los conceptos teodricos de las
matematicas y la tecnologia. Los hallazgos revelan que R-in-E promueve la creatividad,
la innovacion, el apoyo mutuo, la cooperacion y el trabajo en equipo tanto en las

actividades curriculares como extracurriculares.

Esta iniciativa aporta informacion importante al estudio, ya que presenta
actividades que fomentan un mayor interés en la comprension de temas relacionados con
la fisica al ofrecer una comprension mas profunda de las dindmicas asociadas al
funcionamiento de los robots y las maquinas industriales. Su impacto en este sentido
puede ser positivo, ya que proporciona una aplicacion practica de los conceptos teoricos,

lo que podria aumentar el interés de los estudiantes en la fisica.
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2.2. Marco teorico

2.2.1. Teorias de aprendizaje y motivacion aplicadas a la Gamificacion

La gamificacion del aprendizaje y la instruccion se ha convertido en un enfoque
cada vez méas popular en la educaciéon moderna. Kapp (2012) argumenta que, al integrar
elementos de juego en el proceso educativo, los educadores pueden aumentar
significativamente la participacion y el compromiso de los estudiantes. Esto se debe a que
el juego tiene el potencial de activar tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca, lo
que resulta en un mayor interés en el contenido y una mayor disposicion para participar
en las actividades de aprendizaje. En esencia, la gamificacion transforma el aula en un
entorno dindmico y emocionante donde los estudiantes se sienten motivados y

comprometidos a alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

Huizinga (1938) ofrece una perspectiva antropologica sobre el papel del juego en
la cultura humana. Segln su analisis, el juego no solo es una actividad recreativa, sino
también una parte integral de la experiencia humana que contribuye al desarrollo social,
cognitivo y emocional de los individuos. En el contexto educativo, esta idea sugiere que
la integracion de elementos de juego puede mejorar significativamente la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes al fomentar un ambiente mas colaborativo, creativo y
experimental. Cuando los estudiantes se involucran en actividades gamificadas, tienen la
oportunidad de explorar conceptos y habilidades de manera ludica, lo que puede aumentar

su motivacion y mejorar su retencion del material.

La teoria del flujo de Csikszentmihalyi (1992) ofrece una comprension mas
profunda de cémo se experimenta el compromiso Optimo durante actividades
gamificadas. Segun esta teoria, el flujo se alcanza cuando existe un equilibrio entre el
desafio percibido de una tarea y las habilidades del individuo para enfrentarlo. En el
contexto de la gamificacion educativa, esto significa que las actividades deben ser lo
suficientemente desafiantes como para mantener el interés de los estudiantes, pero no tan

dificiles como para provocar frustracion.

La aplicacion de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi en el disefio de una
estrategia gamificada para la ensefianza de la fisica se fundamenta en varios principios
que promueven un aprendizaje efectivo y significativo. Primero, al buscar mantener un
equilibrio entre el desafio percibido de las actividades gamificadas y las habilidades de

los estudiantes, se fomenta un compromiso 6ptimo durante el proceso de aprendizaje.
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Esta armonizacion entre el nivel de dificultad y la competencia del estudiante evita tanto
la desmotivacion derivada del aburrimiento como la frustracion causada por tareas
demasiado complejas, tal y como se detalla en la Figura 1. Ademas, al experimentar el
estado de flujo, los estudiantes se encuentran mas receptivos al aprendizaje y tienen una
mayor disposicion para profundizar en los conceptos fisicos. La aplicacion de esta teoria
también busca fortalecer la autoeficacia de los estudiantes al enfrentar desafios
significativos y experimentar €xito en su superacion, lo que puede aumentar su confianza
en sus habilidades para abordar la fisica. En conjunto, estos principios respaldan la
creacion de una experiencia de aprendizaje gamificada que sea estimulante, motivadora
y propicia para el desarrollo de una comprension solida y duradera de los principios

fisicos.

Figura 1
Diagrama ejemplo de una actividad “A” bajo la teoria de flujo

(High)

Challenges

(Low)

0 (Low) Skills (High) oo

Fuente: Imagen tomada del libro “Flow” (1992).

La imagen ilustra la evolucion de un jugador, Alex, a lo largo de cuatro etapas de
su aprendizaje. En el primer estado (A1), Alex tiene pocas habilidades y el desafio es
minimo, lo que le permite estar en un estado de flujo. A medida que mejora (A2), se
aburre con el desafio actual. Si se enfrenta a un oponente mas habil (A3), experimenta
ansiedad debido a su rendimiento deficiente. Para volver al flujo, debe aumentar los
desafios (A4) o mejorar sus habilidades. La imagen demuestra como el flujo impulsa el
crecimiento al hacer que el jugador busque continuamente nuevos desafios para mantener

el disfrute.
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Estrategias de gamificacion para la ensefianza

La gamificacidon, como estrategia educativa, ha ganado considerable atencion en
los ultimos afios debido a su capacidad para mejorar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes en diversos contextos educativos (Werbach y Hunter, 2012). Segin Weber
y Hunter, la gamificacion se define como el uso de elementos y mecénicas de juego en
entornos no ludicos con el fin de impulsar la participacion, el compromiso y el
aprendizaje. Esta estrategia se basa en la idea de que integrar elementos de juegos, como
la competencia, la colaboracion, los desafios y las recompensas, puede transformar las

actividades educativas en experiencias mas atractivas y motivadoras para los estudiantes.

La gamificacion se compone de diversos elementos que contribuyen a su
efectividad en el ambito educativo. El autor anteriormente citado identifica tres
componentes principales: la mecanica del juego, la dindmica del juego y los componentes
del juego. La mecanica del juego se refiere a las reglas y sistemas que estructuran la
interaccion de los participantes, incluyendo elementos como los puntos, los niveles, los
logros y las recompensas. Por otro lado, la dindmica del juego se centra en las
experiencias emocionales y psicoldgicas que experimentan los participantes durante la
actividad, como la competencia, la colaboracion, el logro y la autosuperacion.
Finalmente, los componentes del juego son los elementos concretos que se utilizan para
disefiar la experiencia gamificada, como los avatares, las insignias, los tableros de lideres

y los desafios.

Deterding et al. (2011) sefiala que algunos estudios han diferenciado entre una
gamificacion superficial y una gamificacion. La superficial se centra en la aplicacion de
elementos de juego sin una integracion significativa con el contenido educativo, lo que
puede resultar en una experiencia superficial y poco significativa para los estudiantes. En
contraste, la gamificacion profunda implica una integracion mas completa de los
elementos de juego con los objetivos educativos, lo que permite que los estudiantes se
involucren de manera mas profunda con el contenido y desarrollen habilidades y

conocimientos relevantes.

El enfoque de aula multijugador propuesto por Sheldon (2011) presenta una
metodologia innovadora para transformar el entorno educativo en un espacio similar a un

juego. Esta estrategia implica el disefio de tareas y actividades de curso que imitan los

13



elementos de los juegos, como la competencia, la colaboracion y la retroalimentacion
inmediata. Al integrar estas dinamicas, los estudiantes pueden experimentar un mayor
sentido de proposito y motivacion al abordar los conceptos de la Dindmica Fisica, ya que

se involucran activamente en un ambiente de aprendizaje interactivo y desafiante.

La gamificacion del aprendizaje y la instruccion, tal como se describe en el trabajo
de Kapp (2012), ofrece una gama de estrategias especificas que pueden aplicarse de
manera efectiva en la ensefianza de la Dinamica. Esto incluye el uso de mecanicas de
juego como puntos, niveles y recompensas para incentivar el progreso y el logro de
objetivos de aprendizaje. Ademds, la incorporaciéon de narrativas envolventes y
personajes ficticios puede ayudar a contextualizar los conceptos abstractos de la Dinamica
Fisica, facilitando una comprension mas profunda y significativa por parte de los

estudiantes.

La instruccion entre pares, como se detalla en el enfoque de Mazur (1997),
presenta una estrategia alternativa para la ensefianza de la Dindmica Fisica a través de la
dindmica del juego. Al fomentar la colaboracion y el intercambio de ideas entre los
estudiantes, esta metodologia promueve un aprendizaje activo y participativo que va mas
alla de la simple transmision de conocimientos. Los estudiantes pueden asumir roles de
liderazgo y responsabilidad en su propio proceso de aprendizaje, lo que les permite
desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas mientras

exploran los principios de la Dindmica en un contexto practico y colaborativo.

Robots en la Educacion

La integracion de robots en el ambito educativo ha sido un tema de creciente
interés en los Ultimos afios. Los robots, definidos como méquinas programables capaces
de llevar a cabo tareas especificas, ofrecen un enfoque innovador y practico para
enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, especialmente en areas
relacionadas con la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM). A
medida que la tecnologia avanza y los robots se vuelven mas accesibles, su potencial para
transformar la educacion y promover el desarrollo de habilidades clave, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion, se vuelve cada vez mas

evidente (Khine y Saleh, 2017).
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La investigacion sobre la robdtica en la educacion STEM ha demostrado los
beneficios significativos que esta tecnologia puede ofrecer en el aula. Los autores citados
en el parrafo anterior exploraron el papel de los robots en la ensefianza de STEM,
proporcionando ejemplos practicos de coémo los robots pueden utilizarse efectivamente
para mejorar la comprension y el compromiso de los estudiantes. Demostro que el uso de
robots en el aula puede aumentar la motivacion de los estudiantes, promover un
aprendizaje mas profundo y facilitar el desarrollo de habilidades précticas y cognitivas.

Uno de los enfoques pedagdgicos mas destacados en la robodtica educativa es el
enfoque basado en proyectos. De Sena et al. (2019) proponen este enfoque como una
forma efectiva de integrar robots en el curriculo de fisica. Los proyectos basados en la
robotica involucran a los estudiantes en la construccion y programacion de robots para
realizar tareas especificas, lo que les permite aplicar los principios fisicos aprendidos en
un contexto practico y significativo. Este enfoque fomenta el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la colaboracion, mientras que al mismo tiempo motiva a los

estudiantes al proporcionarles una experiencia practica y tangible.

La integracion de robots en la ensefianza de la fisica ha abierto nuevas
oportunidades para explorar conceptos abstractos y tedricos en un entorno practico y
aplicado. Los robots pueden utilizarse para demostrar y explorar una variedad de
fendmenos fisicos, desde el movimiento y la dindmica hasta la electricidad y el
magnetismo. Al proporcionar a los estudiantes la oportunidad de interactuar con robots y
experimentar de primera mano cémo se aplican los principios fisicos en el mundo real, la
robotica puede ayudar a mejorar la comprension y retencion de los conceptos fisicos, asi

como promover el interés en carreras STEM relacionadas.

La roboética, como disciplina interdisciplinaria que combina principios de
ingenieria, informdtica y ciencias cognitivas, ha experimentado un rapido avance en las
ultimas décadas. En el contexto de la investigacion en robdtica educativa, es fundamental
comprender el concepto mencionado; un robot puede definirse como una maquina
programable. En términos simples, una maquina se define como un dispositivo que realiza
una tarea especifica cuando se le suministra energia o se activa de alguna manera (Smith,
2005). Dentro del ambito de la robdtica, estas maquinas estan especialmente disefiadas

para llevar a cabo tareas de forma autobnoma o controladas por humanos.
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La caracteristica distintiva que define a los robots es su capacidad de ser
programables. La programabilidad de un robot se refiere a su habilidad para ejecutar
diferentes acciones o comportamientos segun las instrucciones proporcionadas a través
de un conjunto de comandos o algoritmos (Jones, 2010). Esta capacidad de programacion
permite a los robots realizar una amplia variedad de funciones, desde movimientos
simples hasta tareas mas complejas como la manipulacion de objetos o la navegacion

autonoma.

Alan Turing, reconocido matematico y pionero de la informatica, fue uno de los
primeros en proponer la idea de una "maquina universal" en la década de 1930 (1936).
Esta nocion sent6 las bases para el desarrollo de computadoras programables y, por
extension, para los robots programables. En esencia, una maquina programable es capaz
de recibir instrucciones especificas que dictan como debe comportarse o realizar ciertas
tareas. Esta capacidad de programacion ha sido fundamental para el avance de la robotica
en diversos campos, desde la manufactura y la logistica hasta la medicina y la exploracion

espacial (Johnson, 2015).

La combinacion de ser maquinas y ser programables hace que los robots sean
herramientas versatiles y poderosas que pueden aplicarse en una amplia gama de
escenarios y contextos educativos. El entendimiento de estos conceptos es fundamental
para comprender el papel cada vez mas relevante que los robots desempenan en la
educacion y como pueden ser aprovechados para mejorar la experiencia de aprendizaje

de los estudiantes en areas STEM.

Teorias educativas aplicadas a la gamificacion en Dinamica Fisica y Robética

La incorporacidon de estrategias innovadoras como la gamificacion y el uso de
robots educativos en la ensefianza de la Dinamica Fisica requiere un sustento teérico
solido que respalde su pertinencia pedagdgica. Estas herramientas no solo buscan
incrementar la motivacion estudiantil, sino también promover aprendizajes mas
profundos, activos y contextualizados. En este sentido, diversas teorias educativas
permiten comprender como la interaccion, la experiencia, la resolucion de problemas y el
uso de tecnologia pueden potenciar la comprension de conceptos abstractos propios de la

Fisica.
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Asimismo, el enfoque STEM, cada vez mdas valorado a nivel internacional,
demanda metodologias que fomenten el pensamiento critico, la experimentacion y la
creatividad. La gamificacion y la robotica cumplen con estas exigencias al convertir el
aprendizaje en un proceso dinamico donde el estudiante es protagonista. A continuacion,
se presenta la Tabla 1 que sintetiza las teorias educativas que fundamentan el uso de estas
estrategias, destacando sus principales aportes y su relacion directa con la ensefanza de

la Dinamica.
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Tabla 1

Teorias educativas que soportan a la investigacion

Teoria Educativa

Principales autores

Principios Fundamentales

Aportes para la Gamificacion

Aplicacion en Dinamica

Fisica y Robotica

Constructivismo

Aprendizaje Basado en

Problemas (ABP)

Teoria del Aprendizaje

Experiencial

Jean Piaget, Lev
Vygotsky, 1950—
1970

Barrows, Savery &

Duffy. 1960-2000

David Kolb, 2005

El aprendizaje ocurre mediante
la construccion activa de

conocimiento; importancia del

andamiaje y la interaccion
social.

Aprender resolviendo
problemas reales; fomenta
pensamiento critico y
transferencia.

Aprender  haciendo;  ciclo:

experiencia-reflexion-
conceptualizacion-

experimentacion.

La  gamificacion  permite

experiencias activas,
exploratorias y colaborativas;
favorece retos progresivos y
andamiaje.

Los juegos se disefian como
desafios o misiones que deben
resolverse aplicando conceptos
fisicos y de robotica.

Los juegos y simuladores
ofrecen experiencias concretas

y retroalimentacion inmediata.

Simulaciones, misiones y
retos donde los estudiantes
construyen modelos de
movimiento, fuerzas vy

programacion de robots.

Resolver trayectorias,
colisiones, sensores O
movimientos programados

mediante retos gamificados.

RobotLabs, experimentos

simulados,  pruebas-error
para  ajustar  velocidad,
fuerza, torque y

programacion, entre otros.
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Conductismo

Cognitivismo

Conectivismo

Aprendizaje Basado en
el Juego (Game-Based

Learning)

Skinner, Watson,
Finales XIX — inicios

XX

Ausubel,
Gagné, 1940-1960

Bruner,

Siemens,

1990-2000

Downes,

Prensky, Gee, 2001-
2006

Reforzamiento positivo,
retroalimentacion inmediata y

recompensas.

Procesos mentales,
organizacion de la informacion,

significatividad.

Aprendizaje en red, interaccion

con tecnologias y comunidades.

Los juegos potencian
habilidades cognitivas,
motivacion y  aprendizaje

inmersivo.

Sistema de puntos, insignias,

niveles, recompensas  por

logros especificos.

Narrativas, mapas de progreso
y niveles estructurados que

guian el aprendizaje.

Plataformas gamificadas

permiten colaboracion,
competicidn sana y aprendizaje
social.

Disefio de juegos completos o

simulaciones que integran la

Fisica y la Robotica.

Puntos por precision en

mediciones, badges por
superar misiones de torque,
velocidad, sensores o control
de movimiento.
Mapas conceptuales
gamificados para explicar

leyes de Newton, energia,

engranajes, sensores,
programacion.
Foros gamificados,

clasificaciones, intercambio
de codigos y estrategias de
disefio robotico.

Simuladores de movimiento,
colisiones, trayectorias;
juegos de programacion de
robots

para cumplir

misiones.
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Teoria del Flujo

Neuroeducacion

Mihaly
Csikszentmihalyi,

1970-2021

Tokuhama-Espinosa,

Mora, 2008-2020

El aprendizaje 6ptimo ocurre
cuando desafio y habilidad

estan equilibrados.

Emocion  +  atencion =
aprendizaje; importancia del

juego, reto y feedback.

Niveles progresivos,
retroalimentacion inmediata y
experiencias inmersivas que

mantienen la motivacion.

La gamificacion activa
neurotransmisores que
favorecen la memoria y el

aprendizaje profundo.

Misiones donde aumenta la
complejidad: velocidad-
aceleracion- fuerzas-
programacion integrada del
robot.

Retos dinamicos,
simulaciones y actividades
hands-on  que  activan
atencion, emocion y

curiosidad cientifica.
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2.2.3. Marco Legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en su articulo 347, numeral
8 establece la necesidad de incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion
en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales. Este mandato legislativo subraya la importancia de emplear
herramientas tecnoldgicas en la educacion para mejorar tanto la calidad como la
relevancia del aprendizaje. La propuesta de incorporar una estrategia de gamificacion con
el uso de robots en la ensefianza de la Dindmica en Fisica se alinea con este objetivo al
integrar tecnologia innovadora en el proceso educativo y vincularlo de manera mas
efectiva con el mundo real y las necesidades sociales.

De igual manera, el Ministerio de Educacion (2017) a través de la Ley Organica
de Educacion Intercultural (LOEI) en su articulo 6, literal E, enfatiza la necesidad de
asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion. Por otro lado, en el
apartado J se destaca la importancia de garantizar la disponibilidad, accesibilidad,
aceptabilidad y asequibilidad de las tecnologias de la informacion, asi como la
alfabetizacion digital desde una perspectiva intercultural. Se promueve el uso de la
comunicacion en el proceso educativo como derechos fundamentales y se propicia el
vinculo de la ensefianza con las actividades productivas y sociales.

Ademas, en el literal X, se hace hincapié en la necesidad de garantizar que los
planes y programas de educacion inicial, basica y bachillerato fomenten el desarrollo de
competencias y capacidades para crear conocimientos y promover la incorporacion de los
ciudadanos al mundo del trabajo. Estos apartados subrayan la importancia de la educacion
de calidad, el acceso equitativo a la tecnologia y la preparacion de los estudiantes para el
mercado laboral en un mundo cada vez mas digitalizado y competitivo. Proponer una
estrategia de gamificacion con el uso de robots en la ensefianza de la Dindmica en Fisica,
estaria alineado con estos objetivos al buscar mejorar la calidad educativa, promover el
acceso a la tecnologia y desarrollar competencias relevantes para el mundo laboral del
siglo XXI.

En el codigo de convivencia de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de
Ibarra (2022), se subraya la importancia de implementar estrategias que fomenten la
mejora continua en cada uno de los estandares de calidad educativa. En este contexto, el
presente trabajo de investigacion sobre la propuesta de gamificar con el uso de robots en
la ensefianza de la Dindmica en Fisica se alinea perfectamente con este enfoque. En el

afan de mejorar la calidad educativa mediante la innovacion pedagbgica y tecnolodgica,
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este estudio contribuird significativamente a promover una educacion mas efectiva y
orientada hacia el logro de estandares de excelencia. La integracion de herramientas como
la gamificacion y los robots en el aula no solo estimulara el interés y la participacion de
los estudiantes, sino que también les brindara experiencias de aprendizaje mas
significativas y alineadas con los estdndares de calidad educativa establecidos por la

institucion.
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CAPITULO III
METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

La presente investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Yahuarcocha,
ubicada en Alpachaca, Ibarra, Imbabura. La institucion educativa se encontraba en la
Zona 1, Distrito 10D01, perteneciente al Circuito C09-11-12. La Unidad Educativa
Yahuarcocha operaba bajo el régimen y modalidad presencial, en linea con el sistema

educativo de la region Sierra.

La institucion ofrece educacion en los siguientes niveles: Educacion Inicial,
Educacion General Basica y Bachillerato en modalidades General Unificado, Técnico en

Aplicaciones Informaticas y Técnico en Contabilidad.

La Unidad Educativa Yahuarcocha es de caracter fiscal y albergd durante el
periodo 2023 - 2024 un total de 440 estudiantes, de los cuales 194 eran mujeres y 246
eran hombres, con 33 estudiantes en tercero de Bachillerato General Unificado y 25
estudiantes en Tercero de Bachillerato Técnico en Aplicaciones Informaticas. El cuerpo

docente estaba compuesto por 39 personas, con 22 mujeres y 17 hombres.

En este estudio se tomo en cuenta al total de la poblacidon que recibe la materia de
Fisica, incluyendo a los 58 estudiantes del tercer aflo de Bachillerato, asi como a un
docente, quien era la unica del area de Fisica-Quimica en este nivel educativo. La
ubicacion geografica de la Unidad Educativa fue determinante para la seleccion de los

participantes, siguiendo el mapa proporcionado en la Figura 1.
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Figura 2
Ubicacion de la “Unidad Educativa Yahuarcocha”
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Fuente: Google Maps (2024) Direccion de la Unidad Educativa Yahuarcocha, situada en

Calle Guayas e Isla Fernandina, Sector Azaya.

En el c6digo de convivencia de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de
Ibarra (2022) se detalla también la Mision y Vision de la Institucion.

Mision:

La Unidad Educativa Yahuarcocha propende a formar al estudiante como un ser
integral, a través de la aplicacion de un modelo pedagogico constructivista que conlleve
a la practica de valores, permitiendo lograr una comunicacion permanente entre familia,
colegio y entorno. La institucion dispone siempre de una infraestructura didactica,
deportiva y ecoldgica. (p. 9)

Vision:

La Unidad Educativa Yahuarcocha es una institucion pionera en la formacion de
bachilleres técnicos en aplicaciones informaticas, contabilidad y administracion. Se
destaca por ofrecer una educacion técnica de calidad gracias a una innovacion
pedagdgica y un personal altamente capacitado y comprometido. Los directivos

promueven un liderazgo horizontal e insertan permanentemente al colegio con
instituciones seccionales y locales para ser aceptado plenamente en la comunidad,

proporcionando a los jovenes capacidad de liderazgo y gestion organizacional en el

ambito social laboral. (p. 9)
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

Para este estudio, se adopt6 un enfoque de investigacion mixto, que integra datos
cualitativos con informacion cuantitativa, permitiendo abordar de manera integral el tema
de estudio, aprovechando las fortalezas de ambos enfoques para obtener una comprension
profunda y multifacética (Hernandez - Sampieri, 2023).

El enfoque cualitativo desplegado en esta investigacion permitié explorar en
detalle la percepcion de los estudiantes y las estrategias docentes desde una perspectiva
mas subjetiva. Se utilizaron técnicas como entrevistas en y analisis de contenido para
obtener una comprension rica y contextualizada de las experiencias, opiniones y practicas
relacionadas con la ensefianza y el aprendizaje de la Dinamica en Fisica (op.cit.)

El enfoque cuantitativo complement6 la investigacion al proporcionar datos
numéricos y estadisticos que permitieron generalizar y validar ciertas tendencias y
relaciones identificadas en el estudio cualitativo (op.cit.) Se emplearon encuestas
estructuradas para recopilar datos estadisticos sobre la percepcion de los estudiantes y la

importancia de innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tipo de Investigacion

La naturaleza exploratoria de esta investigacion permitio profundizar en aspectos
poco estudiados de la ensefianza y el aprendizaje de la Dindmica en Fisica, utilizando la
gamificacion como herramienta. Como sefiald6 Johnson (2010) la investigacion
exploratoria busca generar nuevas ideas y comprender fendémenos poco conocidos. En
este sentido, se buscaron nuevas perspectivas y posibles soluciones para enriquecer la
educacion en este campo.

El tipo de investigacion descriptiva se empled para analizar las estrategias
docentes y evaluar la efectividad de la gamificacion en el proceso educativo. Segin
Hernandez - Sampieri (2023)., la investigacion descriptiva se centrd en identificar
patrones y relaciones entre variables para proporcionar una imagen precisa del fendémeno
estudiado. Este método permitié comprender a fondo la dindmica educativa en la Unidad
Educativa Yahuarcocha en Ibarra.

Dado que se recopilaron datos directamente del entorno natural de la institucién
educativa, este estudio también se clasificd como investigacion de campo. Segliin Taylor

et al. (2015), la investigacion de campo se caracteriza por la recoleccion de datos en el
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lugar donde ocurren los eventos de interés, lo que facilita una comprension

contextualizada de los mismos.

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Variable Independiente: Estrategia de Gamificacion

La estrategia de gamificacion se refiere a la incorporacion de elementos y
dinamicas de juegos en contextos no ludicos, como la educacidon, para aumentar la
motivacion y la participacion de los estudiantes. Este método busca hacer el aprendizaje
mas atractivo mediante el uso de técnicas propias de los juegos, como puntos, niveles,

tablas de clasificacion y recompensas. (Kapp, 2012).

Variable Dependiente: Ensefianza de la Dindamica en Fisica

Es un proceso educativo formal en el cual se estudian los fendémenos naturales y
las leyes que gobiernan el universo. La dindmica, una rama de la mecanica, se enfoca en
la relacion entre el movimiento y las fuerzas que lo producen. Este campo se basa en las
leyes de Newton, que describen como la fuerza, la masa y la aceleracion interactiian para

determinar el movimiento de los objetos (Young & Freedman ,2020).

Operacionalizacion de variables:
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable dependiente

. . _ _ Preguntas Técnicas /
Variable Dimensiones Indicadores
Instrumentos

Ensefianza de la Dindmica en Fisica Procesos pedagogicos - Proceso de ensenanza Estudiante Docente
(Variable dependiente) - Proceso de aprendizaje El Gl
Es un proceso educativo formal en el - Teorias de ensefianza - E2 G2 Estudiante:
cual se estudian los fendmenos naturales aprendizaje E3 G3 Encuesta /

) ) Teorias educativas ) )
y las leyes que gobiernan el universo. La - Teorias de motivacion E4 G4 Cuestionario
dindmica, una rama de la mecanica, se (intrinseca y extrinseca) ES (Anexo 6)
enfoca en la relacion entre el movimiento E6
y las fuerzas que lo producen. Este (Anexo 5) Docente:

campo se basa en las leyes de Newton,
que describen como la fuerza, la masa y
la  aceleracion  interactian  para
determinar el movimiento de los objetos.

(Young & Freedman ,2020)

Competencias

- Interpretacion conceptos
- Pensamiento creativo -
critico

- Resolucion de problemas

Entrevista /
Guion de

Entrevista
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Tabla 3

Operacionalizacion de la variable independiente

Técnicas /
Variable Dimensiones Indicadores Preguntas
Instrumentos
Estrategia de Gamificacion Estudiante Docente
. . Estudiante:
(Variable Independiente) E7 G5
La estrategia de gamificacion se refiere a la ES G6 Encuesta /
incorporacion de elementos y dindmicas de juegos E9 G7 Cuestionario
en contextos no ludicos, como la educacion, para - Definicién e importancia. E10 G3
aumentar la motivacion y la participacion de los Gamificacion - Elementos (Mecénica,
. o (Anexo 5) G9
estudiantes. Este método busca hacer el dindmica, componentes) Docente:
. : . GI10
aprendizaje mdas atractivo mediante el uso de Entrevista /
(Anexo 6)

técnicas propias de los juegos, como puntos,
niveles, tablas de clasificacion y recompensas.

(Kapp, 2012)

Guion de

Entrevista

Caracteristicas de la

gamificacion

- Motivacion a la accion.
- Promueve el aprendizaje.

- Resolucion de problemas.

Gamificacion en

Fisica

- Gamificacion en entornos
virtuales.
- Gamificacion en entornos

presenciales.
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Diagnostico de los conocimientos que tienen los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra, para el
aprendizaje del tema Dinamica en la asignatura de Fisica.

Para diagnosticar la percepcion de los estudiantes del tercer afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa Yahuarcocha en la ciudad de Ibarra sobre el aprendizaje del tema
Dinamica en la asignatura de Fisica, se emple6 un enfoque cuantitativo, el cual permitid
obtener datos medibles y estadisticamente representativos sobre sus experiencias y
actitudes hacia el proceso de ensefianza-aprendizaje de este contenido.

Como técnica de recoleccion de datos, se utilizé la encuesta, aplicada mediante
un cuestionario estructurado con preguntas cerradas basado en una escala de Likert. Este
instrumento fue disefiado para evaluar la percepcion de los estudiantes respecto a la
comprension, aplicabilidad y relevancia de la Dindmica en su formacioén académica. La
poblacion de estudio estuvo conformada por 58 estudiantes de tercer afio de Bachillerato,
quienes participaron de manera voluntaria y bajo estrictos principios de confidencialidad.

El proceso de recoleccion de datos se llevd a cabo en sesiones organizadas dentro
de la instituciéon educativa. Durante estos talleres, los estudiantes completaron el
cuestionario a través de la plataforma Google Forms, lo que facilité la recopilacion digital
de las respuestas. Para garantizar la comprension adecuada de los items, se formaron
grupos de dos estudiantes, quienes recibieron orientacion previa sobre la estructura de la
encuesta y la forma de responderla. Ademas, se aclararon dudas relacionadas con el
proposito del estudio y la confidencialidad de la informacion recolectada.

Una vez finalizada la fase de aplicacion del cuestionario, los datos fueron
exportados y procesados en Microsoft Excel, permitiendo su organizacion en tablas y
graficos para su posterior analisis. Se aplicaron estadisticas descriptivas, tales como
frecuencias, porcentajes y de tendencia central, con el objetivo de identificar patrones en
las respuestas y extraer medidas sobre la percepcion estudiantil. La informacién obtenida
permitié analizar de manera integral la relacion entre los métodos de ensefianza utilizados
en la materia de Fisica y el nivel de interés y comprension de los estudiantes respecto a
los conceptos de Dinamica.

Esta metodologia garantiz6 la validez y confiabilidad del proceso investigativo,
proporcionando una base empirica solida para evaluar la efectividad de las estrategias
pedagogicas implementadas y su impacto en el aprendizaje de la Fisica en el contexto del

Bachillerato.
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Fase 2: Identificacion de las estrategias utilizadas por el docente de tercer aiio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra, para el
aprendizaje del tema Dinamica en la asignatura de Fisica.

En esta fase de la investigacion, se adopt6 un enfoque cualitativo para obtener una
comprension de las estrategias empleadas por los docentes en la ensefianza de temas de
Dinamica en la asignatura de Fisica. Se utiliz6 la técnica de entrevista, empleando un
guion de entrevista estructurado como instrumento. Este enfoque cualitativo permitio
explorar en detalle las experiencias y perspectivas de los docentes, facilitando la
recopilacion de informacidn rica y matizada sobre sus practicas educativas.

La entrevista se llevo a cabo con la docente responsable del area de Fisica, quien
proporcioné informacion valiosa sobre las estrategias empleadas durante las clases, asi
como su experiencia con dichas estrategias. Se indagd en aspectos como la eficacia de las
técnicas utilizadas, los desafios encontrados en su implementacion, y las 4dreas de mejora
identificadas por la docente. Ademas, se incluyd una evaluacion relacionada con los
temas pertinentes a la propuesta de investigacion.

Para asegurar la precision y exhaustividad en la recopilacion de datos, la entrevista
fue grabada en formato de audio y video. Posteriormente, se transcribio la conversacion
completa entre la docente y el investigador, lo que permitié un analisis exhaustivo del
contenido. Esta transcripcion facilito la identificacion de patrones, temas recurrentes y
perspectivas clave que enriquecen la comprension de las practicas docentes.

El analisis de contenido se realiz6 para contrastar la informacion obtenida en las
entrevistas con los datos recolectados de los estudiantes a través de encuestas. Este
contraste permitid una evaluacion mas completa y equilibrada de las percepciones y
experiencias en torno a la enseflanza de la Dindmica, proporcionando una visién mas

holistica de los métodos de ensefianza y sus efectos en el proceso de aprendizaje.

Fase 3: Disefio de una estrategia de gamificacion, para la enseifianza del tema
Dinamica en la asignatura de Fisica con el uso de Robots a los estudiantes de Tercer
afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra.
En esta fase de la investigacion, se adoptd un enfoque propositivo con el objetivo
de disefar una estrategia innovadora para reforzar los principios basicos de la Dinamica
mediante la gamificacidon y el uso de robots programables. Este método se centrd en crear
una propuesta educativa que facilite el entendimiento de los conceptos de Dindmica a

través de experiencias interactivas y motivadoras para los estudiantes.
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La propuesta consistioé en desarrollar una serie de actividades gamificadas en las
que se utilizaron robots programables como herramientas educativas. Estas actividades
fueron disefiadas para proporcionar a los estudiantes una experiencia practica y
estimulante, en la que pudieran aplicar los conceptos teoricos de la Dinamica en un
entorno de aprendizaje dindmico y participativo.

Para apoyar la implementacion efectiva de esta estrategia, se desarroll6é una guia
para el docente. Esta guia tendrd como objetivo principal proporcionar a los educadores
un recurso completo sobre la estrategia gamificada y las herramientas necesarias para su

aplicacion en las clases.

3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacion se llevd a cabo teniendo en cuenta los principios bioéticos de
beneficencia, no maleficencia y autonomia. El estudio se realizd con la autorizacion
explicita de las autoridades educativas del centro educativo, de los estudiantes y docentes
implicados en el proceso investigativo de la Unidad Educativa Yahuarcocha.

Los participantes de la investigacion fueron informados de manera verbal acerca
de los aspectos mas importantes del estudio: objetivos, procedimientos, la importancia de
su participacion, la duracion, las leyes, los cddigos y las normas que lo respaldan, la
participacion voluntaria y los beneficios. Ademas, se obtuvieron todos los permisos
necesarios para acceder a la comunidad educativa y se garantizd el anonimato de los

involucrados.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados

Fase 1: Diagnostico de la percepcion de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra, para el aprendizaje
del tema Dinamica en la asignatura de Fisica.

En esta seccion, se presentan los resultados de la encuesta realizada a los
estudiantes de tercer aflo de Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha. La
encuesta, administrada a través de Google Forms, recolecté datos de 58 estudiantes y
abarc6 10 preguntas enfocadas en su percepcidon y experiencia en el aprendizaje de los
temas de Dindmica en la asignatura de Fisica (Anexo 5). A continuacion, se detallan las
frecuencias porcentuales correspondientes a las respuestas de cada pregunta.

Nivel de interés durante las clases de Dinamica en Fisica

Seglin los resultados obtenidos sobre el nivel de interés durante las clases de
Dinamica Fisica, se observa que solo una muy pequefia minoria de los estudiantes (1.7%)
califico su nivel de interés durante las clases de Dinamica en Fisica como "muy alto". Un
pequefio porcentaje lo calific6 como "alto", mientras que la mayoria lo consider6
"medio". Sin embargo, es preocupante que una considerable proporcion de los estudiantes

calificara su interés como "bajo" y una minoria (3.4%) lo considerara "muy bajo" (Figura

3).

Figura 3
Operacionalizacion de la variable independiente
@ Muy alto
® Alto
Medio
® Bajo
@ \Muy bajo
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Estos resultados indican una necesidad imperiosa de implementar estrategias que
incrementen el nivel de interés de los estudiantes en estas clases, para asi mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Estudios previos han demostrado que el interés de los
estudiantes en materias técnicas es crucial para su éxito académico y motivacion (Smith
y Johnson, 2017). Guardando relacion directa con lo manifestado por la docente durante
la entrevista, quien reconocié que, especialmente en contextos con alta carga de
estudiantes, se ve obligada a recurrir a metodologias tradicionales centradas en la
explicacion teorica y la resolucion de ejercicios, lo que dificulta generar clases mas
atractivas y contextualizadas (“/lo que toca es definirse: este es el tema, estas son las

formulas, estos son los ejercicios”).

Actividades de la clase de Fisica que ayudan a comprender los conceptos

Seglin los resultados obtenidos para la pregunta E2 de esta encuesta, ninguno de
los estudiantes considerd que las actividades de la clase de Fisica le ayudaran "mucho" a
comprender los conceptos de Dinamica. Solo una pequefia fraccion, alrededor del 17%,
indico que las actividades les ayudaron "bastante", mientras que casi la mitad sefialdo que
les ayudaron "algo". Ademas, una tercera parte de los estudiantes mencion6 que las
actividades les ayudaron "poco", y una minoria del 3.4% afirm6 que no les ayudaron

"nada". (Figura 4).

Figura 4
Comprension de conceptos de Dinamica
@ Mucho
32,8% @ Bastante
Algo
® Poco

.‘ . Nada

Estos resultados subrayan la necesidad urgente de mejorar las actividades en las
clases de Fisica para que los estudiantes puedan comprender mejor los conceptos de
Dinamica. La importancia de disefiar actividades educativas efectivas se destaca en la

literatura, donde se afirma que la calidad y la relevancia de las actividades son cruciales
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para el aprendizaje significativo (Smith y Johnson, 2017). La percepcion de los
estudiantes respecto a la limitada efectividad de las actividades coincide con la
experiencia de la docente, quien indicé que muchas veces debe adaptar las actividades a

las restricciones econdémicas y tecnologicas del contexto educativo.

Nivel de correlacion entre teoria y aplicacion en la cotidianidad.

Segun los resultados obtenidos para la pregunta E3 de esta encuesta, ninguno de
los estudiantes indic6 que las clases de Fisica siempre les ayudan a relacionar los
conceptos de Dindmica con situaciones cotidianas. Solo una pequeia fraccion afirmé que
esto ocurre "a menudo", mientras que mas de la mitad sefial6 que sucede "a veces". Una

., . . . s 7 " "
proporcion considerable de los estudiantes indic6 que esto ocurre "rara vez", y una

minoria del 3.4% dijo que "nunca". (Figura 5).

Figura 5
Relacion teoria con situaciones practicas
@® Siempre
@® A menudo
Aveces
® Rara vez
@ Nunca

Estos resultados destacan la necesidad urgente de mejorar la conexion entre los
conceptos de Dindmica y su aplicacion en la vida diaria para hacer las clases mas
relevantes y significativas para los estudiantes. La literatura educativa sugiere que la
relevancia contextual de los contenidos es crucial para el aprendizaje efectivo, ya que
ayuda a los estudiantes a ver la aplicabilidad de los conceptos en su vida cotidiana.
(Wiggins y McTighe, 2022)

Los resultados de la encuesta se alinean claramente con lo expresado por la
docente, quien reconocido que uno de los principales desafios en la ensefianza de la
Dindmica es lograr que los contenidos sean verdaderamente relacionables con la vida

cotidiana, especialmente en aulas con muchos estudiantes.
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Alineacion de los métodos de ensefianza utilizados, con un aprendizaje participativo

Segun los resultados obtenidos para la pregunta E4 de esta encuesta, solo un
pequeiio grupo de estudiantes se mostrdé completamente favorable a que los métodos de
ensefanza en la clase de Dinamica se alinean con un aprendizaje participativo, mientras
que otro grupo expreso6 un acuerdo moderado. La mayoria de los estudiantes, sin embargo,
se posiciond en una postura neutral respecto a esta cuestion. Una parte significativa de
los estudiantes manifestd su desacuerdo, lo que resalta la necesidad de revisar y ajustar
los métodos de ensefianza para promover un aprendizaje mas participativo y dindmico en

las clases de Dinamica. (Figura 6).

Figura 6
Alineacion de métodos con aprendizaje participativo

@ Totalmente de
acuerdo

@ De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
descuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en
desacuerdo

La investigacion sugiere que métodos de ensefianza participativos pueden mejorar
la implicacion y el rendimiento académico de los estudiantes al hacer el aprendizaje mas
relevante y activo (Prince y Felder, 2006).

La postura mayoritariamente neutral o desfavorable de los estudiantes respecto al
aprendizaje participativo se relaciona con las limitaciones sefialadas por la docente en
cuanto al tiempo disponible y la presion por cumplir con el curriculo. (“dos, tres ejercicios
v sigo al siguiente tema para cumplir con el curriculo”).

Desarrollo del pensamiento critico y creativo a través de las clases de Dinamica

Segun los resultados obtenidos para la pregunta ES de esta encuesta, ningun
estudiante consider6 que las clases de Dindamica "siempre" fomentan su pensamiento
critico y creativo. Una pequeia fraccion de los estudiantes menciond que estas clases lo

hacen "frecuentemente". La mayoria de los estudiantes, sin embargo, indicd que este
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fomento ocurre "a veces". Ademas, una parte significativa de los estudiantes expreso que
las clases "rara vez" estimulan su pensamiento critico y creativo, y un pequefio grupo

sefald que "nunca" lo hacen. (Figura 7).

Figura 7
Fomentar pensamiento critico y creativo
® Siempre
@ Frecuentemente
Aveces
® Rara vez
@ Nunca

Estos resultados sugieren una necesidad considerable de mejorar las estrategias
didacticas para promover de manera mas efectiva el pensamiento critico y creativo en las
clases de Dinamica. La literatura destaca que fomentar habilidades criticas y creativas en
el aula puede aumentar significativamente la implicacion y el rendimiento académico de
los estudiantes, al crear un entorno de aprendizaje mas enriquecedor y desafiante (Paul y
Elder, 2014).

Los resultados de la encuesta reflejan una carencia en el desarrollo del
pensamiento critico y creativo, lo cual se vincula con la reflexion de la docente sobre la
reduccion de horas destinadas a Fisica. La docente enfatizd que, anteriormente, contar
con mas horas semanales permitia profundizar en los contenidos y desarrollar actividades

mas reflexivas.

Dificultad al resolver problemas de Dinamica después de clases

Seglin los resultados obtenidos para la pregunta E6 de esta encuesta, ningun
estudiante considero que "siempre" logra resolver problemas de Dindmica después de las
clases de Fisica. Solo una pequefia proporcion de estudiantes menciond que lo hace
"frecuentemente", mientras que una parte significativa sefialé que esto ocurre "a veces".
Un porcentaje notable de estudiantes indico que "rara vez" logra resolver estos problemas,

y una pequefia fraccion sefialdé que "nunca" lo logra. (Figura 8).
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Figura 8
Resolucion de problemas después de clase
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Estos resultados resaltan la necesidad de fortalecer las estrategias de ensefianza
para mejorar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas de Dindmica de
manera mas consistente. Investigaciones previas han demostrado que la implementacion
de estrategias de ensefianza efectivas y précticas de resolucion de problemas puede
mejorar significativamente la competencia y la confianza de los estudiantes en la
resolucion de problemas matematicos y cientificos (Hiebert y Grouws, 2007).

La dificultad reportada por los estudiantes para resolver problemas de Dinamica
después de las clases se relaciona con lo expresado por la docente respecto a las
desigualdades socioeconomicas y educativas de los estudiantes (“tengo chicos que vienen
sin desayunar”). Estas condiciones inciden tanto en la concentracion durante la clase
como en la posibilidad de reforzar los aprendizajes fuera del aula, afectando directamente

el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas.

Actividades desarrolladas por el docente en las clases de Fisica

Segtn los resultados obtenidos para la pregunta E7 de esta encuesta, el docente
ha implementado una variedad de actividades en las clases de Fisica. La gran mayoria de
los estudiantes ha participado en talleres o laboratorios practicos, y también en proyectos
grupales. Ademads, una parte significativa de los estudiantes ha utilizado tecnologia y
herramientas digitales. Sin embargo, s6lo una minoria de los estudiantes ha
experimentado juegos educativos y recompensas, y apenas uno afirma haber participado

en exposiciones o presentaciones orales. (Figura 9).
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Figura 9
Actividades desarrolladas por el docente

m Proyectos grupales
Talleres o Laboratorios
Exposiciones orales

m Uso de juegos educativos

m Uso de herramientas
digitales

Estos resultados sugieren que, aunque se emplean diversas metodologias, hay
oportunidades para integrar mas actividades gamificadas para enriquecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Segun estudios previos, la gamificacion en la educacion puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes al ofrecer experiencias de
aprendizaje mas atractivas y participativas (Deterding ef al., 2011). Los resultados de la
encuesta evidencian que, si bien se realizan talleres, laboratorios y proyectos grupales, las
actividades gamificadas son poco frecuentes. Esto coincide con lo expresado por la
docente, quien reconocid que no ha aplicado gamificacion en Fisica, aunque si en

Matematicas (“como gamificacion en fisica no habia trabajado”).

Opinion sobre la contribucion de la gamificacion al aumentar el interés y motivacion

Segun los resultados obtenidos para la pregunta E8 de esta encuesta, una mayoria
significativa de los estudiantes considera que la gamificacion hace que las clases de
Dindmica sean mas interesantes. Casi la mitad de los estudiantes esta completamente de
acuerdo con esta afirmacion, y una proporcion igualmente alta estd de acuerdo. Solo una
pequefia minoria no comparte esta opinion, con pocos estudiantes mostrando desacuerdo

(Figura 10).
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Figura 10
Gamificacion — Aumento del interés en clase
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Estos resultados sugieren que incorporar elementos de juego, puntuacion, desafios
y recompensas puede ser una estrategia efectiva para aumentar el interés y la participacion
en las clases de Dindmica. La literatura apoya esta perspectiva, indicando que la
gamificacion puede mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes al hacer el
aprendizaje mas atractivo y relevante (Kapp, 2012).

La alta valoracion estudiantil de la gamificacion se ve respaldada por la opinién
de la docente, quien afirmd con conviccidn que esta estrategia podria mejorar
significativamente la ensefianza de la Dindmica (“si, mucho, mucho, mucho podria’). La
docente destacod que los estudiantes responden positivamente a la competencia y a las
recompensas, lo que coincide con la percepcion mayoritaria de los estudiantes sobre el

impacto motivador de la gamificacion.

Nivel de motivacion para usar gamificacion y relacionarla con conceptos

Segun los resultados obtenidos para la pregunta E8 de esta encuesta, una mayoria
significativa de los estudiantes considera que la gamificacion hace que las clases de
Dindmica sean mas interesantes. La mayoria de los estudiantes opina que la gamificacion
contribuye en gran medida a la mejora del interés en las clases, mientras que un porcentaje
considerable cree que contribuye bastante. Solo una minoria pequefia considera que la
gamificacion contribuye de alguna manera, y ninguin estudiante la ve como una influencia

negativa (Figura 11).
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Figura 11
Gamificacion — Aplicar conceptos

@ Mucho
@ Bastante
Algo
® Poco
@ Nada

Estos resultados sugieren que la implementacion de elementos de juego,
puntuacién, desafios y recompensas puede ser una estrategia efectiva para aumentar el
interés y la participacion en las clases de Dindmica. Investigaciones previas han
demostrado que la gamificacion puede aumentar el compromiso y la motivacion de los
estudiantes al hacer el aprendizaje més atractivo y relevante (Kapp, 2012).

La disposicion de los estudiantes para aplicar conceptos mediante estrategias
gamificadas se articula con la apertura de la docente a experimentar con nuevas
metodologias (“a mi si me gustaria trabajar con gamificacion). Ambos resultados
evidencian una convergencia entre las expectativas del alumnado y la predisposicion

docente.

Nivel de interés en distintas actividades gamificadas

Segin los resultados obtenidos para la pregunta E10 de esta encuesta, los
estudiantes tienen diversas preferencias sobre como les gustaria que se implementara la
gamificacion en las clases de Fisica. La mayoria de los estudiantes mostro interés en
actividades que incluyan material manipulable, mientras que también una gran parte
expresO preferencia por actividades competitivas. Mas de la mitad de los encuestados
prefirié actividades que incluyan recompensas y desafios, y una minoria indic6 interés en
todas las opciones mencionadas. Sin embargo, solo una pequena proporcion eligi6 juegos

de roles, y nadie optd por "ninguna de las anteriores" (Figura 12).
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Figura 12
Preferencia para implementacion de propuesta
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Estos resultados sugieren que los estudiantes valoran especialmente las
actividades interactivas y competitivas que involucran elementos tangibles, lo que indica
que la implementacion de la gamificacion mediante estas metodologias podria mejorar
significativamente el interés y el aprendizaje en las clases de Fisica. Estudios previos han
sefalado que la gamificacion, especialmente cuando incorpora elementos tangibles y
desafios competitivos, puede aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes

en el proceso educativo (Deterding et al., 2011).

Fase 2: Identificacion de las estrategias utilizadas por el docente de tercer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de la ciudad de Ibarra, para el
aprendizaje del tema Dinamica en la asignatura de Fisica.

En esta seccion, se presentan los resultados de la entrevista cualitativa realizada
con la docente del area de Fisica de tercer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
Yahuarcocha. Los resultados parten de la transcripcion del audio grabado durante la
entrevista, la cual se baso en un guidn estructurado con 10 preguntas dirigidas a la docente
(Anexo 6). La entrevista se centro en identificar las estrategias pedagdgicas empleadas
para la ensefianza de los temas de Dinamica, asi como en explorar las experiencias,
desafios y areas de mejora percibidas por la docente. A continuacion, se detallan los

hallazgos clave obtenidos de esta entrevista.

G1. ;Como describiria su experiencia general con la ensefianza de la Dinamica en

Fisica?
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- Describa los aspectos positivos y negativos.

Segun la respuesta de la docente, su experiencia general con la ensenanza de la
Dinamica en Fisica ha tenido tanto aspectos positivos como negativos. En su trayectoria
profesional de aproximadamente 8 afios, trabajé en dos colegios diferentes (“no tengo ya
aproximadamente 8 anos de experiencia en lo que es el trabajo en fisica y matematica™).
Uno de los aspectos negativos que menciond fue la dificultad de hacer que las clases sean
relacionales con la vida real cuando se tenia un gran numero de estudiantes (“con 30, 35
estudiantes tu das tu clase... no puedes hacerlo relacionable con la vida real”). En estas
condiciones, la docente se vio limitada a ensefiar de manera mas tradicional, enfocandose
en el tema, las formulas y los ejercicios (“lo que toca es definirse: este es el tema, estas
son las formulas, estos son los ejercicios’), debido a la imposibilidad de trabajar de forma
individualizada (“no se puede individualizar”).

Por otro lado, la docente destacé aspectos positivos en su actual institucion, donde
contd con un laboratorio especifico para Fisica, aunque no estuviera equipado con
tecnologia avanzada (“tengo un laboratorio que si bien es cierto no estd equipado con la
tecnologia™). La disponibilidad de un espacio designado para la materia permitié que los
estudiantes asistieran al laboratorio, lo cual otorgé mas importancia a la ensefianza de la
Fisica (“ellos ya no esperan que el profesor vaya al aula, sino que ellos van al laboratorio
de fisica) y facilitd una educacion mas individualizada. Ademas, el menor nimero de
estudiantes por aula mejoro la calidad de la educacion (“menos estudiantes, mejor calidad
de educacion’), permitiendo una mejor explicacion de los conceptos y una atenciéon mas

personalizada a los alumnos.

G2. ;Como ve el equilibrio entre la teoria y la practica durante la ensefianza de la
Dinamica? - ;Qué cambios sugeriria?

La docente describio un equilibrio entre la teoria y la practica durante la ensefianza
de la Dindmica, facilitado por el hecho de tener pocos estudiantes ( “En el laboratorio,
cuando tengo ocho estudiantes por grupo cambia la situacion”), lo cual permitid la
implementacion de ambos enfoques. Sin embargo, también menciond los desafios
derivados del nivel educativo y socioeconémico diverso de las familias de sus estudiantes
(“el nivel educativo y socioeconomico de sus familias es muy diferente”’). En instituciones
donde los padres tienen mayores recursos econdmicos, es posible solicitar materiales
especificos, pero en su contexto actual, muchos estudiantes enfrentan dificultades bésicas,

como asistir a clases sin haber desayunado (‘“aqui tengo chicos que vienen sin
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desayunar”), y no pueden permitirse comprar una calculadora (“no les puedes exigir
traigame una calculadora ™).

La docente resaltdé la necesidad de adaptarse a las circunstancias de cada
estudiante ( “el docente tiene que adaptarse a eso’’), incluyendo el uso de celulares en
lugar de calculadoras (“muchos de los chicos tienen celulares”), lo cual implicaba
realizar varias operaciones por separado (‘“te toca trabajar con paréntesis... hacer
primero una parte y luego otra”). Ademads, para conectar mejor con sus estudiantes,
muchos de los cuales son deportistas, incorpord ejemplos de futbol y boxeo en sus
explicaciones de fisica (“me ha tocado aprender de futbol, me ha tocado aprender de
boxeo ), demostrando flexibilidad y creatividad en su ensefnanza.

En términos de cambios sugeridos, parece que la docente ve la necesidad de
adaptarse constantemente a las realidades de sus estudiantes ( “fenemos que adaptarnos a
las necesidades de cada uno de los estudiantes’) y emplear ejemplos y herramientas que
sean accesibles para todos. Esto incluye continuar buscando formas innovadoras de
ensefiar conceptos de fisica de manera que sean relevantes y comprensibles,
independientemente de las limitaciones econdmicas y tecnoldgicas.

G3. ;Qué desafios encuentra en sus estudiantes al ensefiar los conceptos de
Dinamica?
- ;Como los aborda?

La docente destaco que uno de los principales desafios al ensefiar los conceptos
de Dindmica radicaba en la diversidad de intereses y contextos de sus estudiantes ( “fe
toca explicar con otro contexto, con otra forma’). Para abordar este desafio, adoptd un
enfoque adaptativo y contextualizado en su ensefianza. En entornos urbanos, donde los
estudiantes suelen estar mas familiarizados con el futbol, utiliz6 este deporte como base
para explicar los conceptos de fisica ( “aqui les explico con un balon de fiitbol ). Por otro
lado, en areas rurales, recurri6 a ejemplos relacionados con la siembra y el ganado ( “alla
me toca ver en la siembra, el ganado”), elementos que son mas relevantes y
comprensibles para esos estudiantes.

Este enfoque demostrd una notable flexibilidad y sensibilidad hacia las realidades
y experiencias de los estudiantes ( “el docente tiene que estar siempre aprendiendo ™), lo
que facilité una mayor comprension y conexion con los conceptos de Dindmica. Al
contextualizar el aprendizaje de esta manera, la docente no solo capto el interés de sus
estudiantes, sino que también hizo que el contenido fuera mas accesible y aplicable a sus

vidas cotidianas.
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G4. ;Qué métodos o estrategias considera mas efectivos para la ensefianza de la
Dinamica?
- (Por qué cree que son efectivos?

La docente recalcd que considera que el aprendizaje significativo era uno de los
métodos mas efectivos para la enseianza de la Dinamica ( “la mejor forma de ensenar es
con el aprendizaje significativo”). Enfatizaba que no se trataba solo de ensefiar formulas,
sino de relacionarlas con algo que los estudiantes ya conocian ( “si yo explico el concepto
v lo relaciono con la vida real”). Por ejemplo, al usar un balon de fatbol para explicar las
leyes de Newton ( “el balon esta aqui, ley de inercia... ley de accion y reaccion™), los
estudiantes podian entender el concepto subyacente, incluso si no recordaban la formula
exacta (“asi no se les grabe la formula, pero se les queda la idea™).

Sin embargo, la docente también sefiald un desafio significativo: la reduccion del
tiempo de clase (“actualmente los chicos reciben tres horas de fisica a la semana”).
Antes, los estudiantes recibian méas horas semanales de fisica y matematicas ( “yo recibia
casi diez horas a la semana”), lo que permitia una ensefianza mas detallada. Esta
situacion obligaba a los docentes a avanzar rapidamente por cumplir con el curriculo
(“dos, tres ejercicios y sigo al siguiente tema para cumplir con el curriculo™).

GS. ;Ha tenido alguna experiencia previa con la gamificacion?
- Si es asi, ;como fue? ;Qué le gusté o no le gusto?

La docente comentd que, aunque no habia implementado la gamificacion en la
ensenanza de la fisica (“como gamificacion en fisica no habia trabajado”), si tenia
experiencia aplicdndola en matematicas, especificamente en temas como nimeros
complejos y matrices ( “en numeros complejos y matrices si lo utilizo ). Habia utilizado
competencias y puntos para motivar a los estudiantes ( “van acumulando puntos y al final
hay una recompensa’), lo que resulto efectivo.

Subray¢ que la gamificacion no se trataba simplemente de jugar ( “la gamificacion
no es jugar, no es el jueguito”), sino de aplicar dindmicas de juego en contextos
educativos ( “es aplicar dinamicas del juego a contextos no ludicos”). En su experiencia,
observé que esta metodologia incrementa la motivacion de los estudiantes.

G6. ;Cree que la gamificacion podria mejorar la ensefianza de la Dinamica?

- . Por qué si o por qué no?

La docente afirmoé con conviccidon que la gamificacion podria mejorar

significativamente la ensefianza de la Dindmica ( “si, mucho, mucho, mucho podria™).
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Segun su perspectiva, los estudiantes tendian a conformarse con métodos tradicionales
(“estan tan conformistas a la educacion tradicional”), pero la introduccion de elementos
gamificados les brindaba una forma mas atractiva de aprender. Destacé que los
estudiantes disfrutan la competencia (“los chicos son muy competitivos™) y las
recompensas (“‘el que gane va a tener una recompensa’), lo cual los incentiva a
esforzarse més. Esta metodologia no solo hace que las clases sean mas entretenidas, sino

que también fomenta un mayor compromiso y participacion por parte de los alumnos.

G7. ;Qué tipo de actividades gamificadas prefiere aplicar en la clase de Dinamica?
- Explique las preferencias para entornos virtuales o presenciales.

La docente, aunque no implement6 la gamificacion en fisica, mostrdé un claro
interés en hacerlo (“me gustaria trabajar con gamificacion, muchisimo”). Destacé la
importancia de disefar actividades accesibles ( “no puedo decirles que traigan cosas”),
ya que no era factible pedir a los estudiantes que adquirieran materiales adicionales. Esta
respuesta reflejé su compromiso con la equidad (“tenemos que ingeniarnos con cosas
accesibles”) y su intencion de aprovechar recursos disponibles para enriquecer la

ensenanza.

G8. ;Qué tan abierto esta a experimentar con nuevas estrategias como la
&
gamificacion?

- (Qué le gustaria probar en su clase?

La docente mostr6 una actitud muy receptiva hacia la implementacion de nuevas
estrategias gamificadas ( “a mi si me gustaria trabajar con gamificacion”), subrayando
la importancia de no requerir materiales adicionales ( “no puedo pedirles mas cosas a los
chicos”). Su enfoque se centr6 en adaptarse a la realidad del aula ( “me foca ingeniar con
cosas que sean accesibles”), lo cual reflej6 una comprension pragmatica de las

necesidades de su alumnado.

G9. ;Utilizaria pequefias maquinas programables (robots) para reforzar las clases
de Dinamica?
- ;Como aplicaria una actividad gamificada con la ayuda de estos robots?

La docente expreso un fuerte interés en utilizar pequeias maquinas programables
(“yo estaria muy de acuerdo en trabajar con estas maquinas”’). Consider6 que introducir

robots tendria un impacto significativo en los estudiantes ( “muchos de ellos no han visto
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un robot en su vida”). Este enfoque facilitaria la comprension de conceptos como las
leyes de Newton y la conservacion de la energia (“seria mas facil probar accion y

reaccion”, “también en la conservacion de la energia’’), mediante experiencias practicas.

G10. ;Le gustaria contar con una guia de actividades basadas en una estrategia de
gamificacion para la ensefianza de Dinamica en Fisica?
- . Qué le gustaria encontrar en esta guia?

La docente mostr6 un gran interés en trabajar con una guia de actividades
gamificadas (“si existiese una guia... yo me dedicaria a trabajar con esta guia’).
Enfatiz6 la importancia de que las actividades fueran accesibles y econdmicas ( “que no
impliquen gastos super mayores para los chicos”). La comparacion con la educacion
particular (“una vez la recetita me salio carisima’) reforzé la necesidad de adaptar las
estrategias a las realidades econdémicas de los estudiantes ( “para mis chicos aqui no es
viable™”).

Los resultados de la entrevista con la docente revelan una comprension profunda
de los desafios y oportunidades en la ensenanza de la Dinamica en Fisica. La docente
destaco la importancia de equilibrar la teoria con la practica y adaptarse a las necesidades
y contextos especificos de los estudiantes. Los desafios mencionados, como la diversidad
de intereses y las limitaciones de recursos, fueron abordados con estrategias pedagogicas
creativas y contextuales. Esta flexibilidad y enfoque centrado en el estudiante se reflejan
en su apertura a implementar nuevas metodologias como la gamificacion, especialmente
con el uso de robots para ilustrar conceptos dinamicos de manera tangible y motivadora.
Segin Marzano (2003), adaptar la instruccion a las necesidades y contextos de los
estudiantes es crucial para fomentar el aprendizaje significativo y la motivacion.

Al contrastar estos hallazgos cualitativos con los datos cuantitativos obtenidos de
las encuestas a los estudiantes, se observa una clara convergencia en la percepcion de
necesidades y expectativas. Los estudiantes expresaron un deseo evidente de estrategias
que aumenten su interés y motivacion en las clases de Dinamica, facilitando una mejor
conexion entre los conocimientos tedricos y practicos. La mayoria de los encuestados
manifestaron su entusiasmo por aprender mediante la estrategia gamificada propuesta, lo
que subraya la pertinencia y potencial de dicha metodologia para mejorar la ensefianza de
la Dinamica. Esta coincidencia entre las perspectivas de la docente y los estudiantes
refuerza la viabilidad y necesidad de implementar estrategias de gamificacion para

fomentar un aprendizaje mds efectivo y atractivo en el aula de Fisica. La literatura

46



existente, como la de Hamari et al. (2016), también apoya la gamificacion como una
herramienta efectiva para incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes

en el proceso educativo.
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CAPITULO V

PROPUESTA

A continuacion, se presenta el disefio de una estrategia de gamificacion para la
ensefianza del tema Dinamica en la asignatura de Fisica, dirigida a los estudiantes de
Tercer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Yahuarcocha de Ibarra. La propuesta
se fundamenta en el uso de robots programables como herramientas didacticas para el
desarrollo de actividades gamificadas, con el proposito de mejorar la comprension y
aplicacion de los conceptos tedricos mediante un enfoque practico, interactivo y
motivador.

La estrategia se organiza en diversas fases de implementacion, que incluyen el
ensamblaje de los robots, el disefio de actividades gamificadas y una planificacion
temporal estructurada, a incluir desde la revision teorica hasta la evaluacion final. Para
optimizar la experiencia de aprendizaje, las actividades se disefiardn con niveles de
dificultad progresivos, siguiendo los principios de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi
(1992), con el fin de mantener a los estudiantes en un estado optimo de desafio. e
involucramiento. A través de esta metodologia, no solo se fortalece el conocimiento
teorico sino también se genera un ambiente participativo y dindmico, que incentiva la

habilidades practicas y cognitivas en los estudiantes.

Titulo: Guia Didactica para la Implementacion de una Estrategia Gamificada en la

Ensefianza de la Dinamica en Fisica.

4.1. Presentacion

La presente propuesta tiene como objetivo desarrollar una guia didactica disefiada
para apoyar a los docentes en la implementacion de una estrategia gamificada para la
ensenanza del tema Dindamica en Fisica, dirigida a los estudiantes de Tercer afio de
Bachillerato en la Unidad Educativa Yahuarcocha de Ibarra.

Esta guia se centra en el uso de robots programables como herramientas clave para
fomentar un aprendizaje mas participativo y motivador. La propuesta responde a la
necesidad de innovar en los métodos de ensefanza tradicionales, que han demostrado ser
menos efectivos en captar el interés y fortalecer la comprension de los estudiantes en
temas complejos y abstractos como la Dindmica. La guia proporciona instrucciones

detalladas sobre el ensamblaje de robots, el desarrollo de actividades gamificadas y una
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planificacion temporal que abarca desde la revision tedrica hasta la evaluacion final.
Durante la fase de actividades gamificadas, se empleara la teoria del flujo de
Csikszentmihéalyi como referencia para optimizar la experiencia de aprendizaje. Al
transformar el enfoque pedagdgico y utilizar elementos ludicos, se busca no solo mejorar
la comprension de los conceptos tedricos, sino también incrementar la motivacion y el

involucramiento de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
4.2. Objetivos de la Propuesta

Objetivo General:

Desarrollar una guia didéctica para facilitar la implementacion de una estrategia
gamificada en la ensefianza de la Dindmica en Fisica, utilizando robots programables, con
el fin de mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes de Tercer afio de
Bachillerato en la Unidad Educativa Yahuarcocha.

Objetivos Especificos:

e Disefar instrucciones detalladas para el ensamblaje y programacion de robots, que
sirvan como herramientas en las actividades gamificadas.

e Elaborar actividades gamificadas que refuercen los conceptos tedricos de
Dinamica, integrando elementos de competencia, desafios y logros.

e Desarrollar una planificacion que incluya revision tedrica, ejercicios practicos,
actividades gamificadas, estrategias complementarias y evaluacion final para
asegurar una implementacion efectiva de la estrategia.

e Aplicar la teoria del flujo de Csikszentmihalyi en el disefio de las actividades
gamificadas para mantener a los estudiantes en un estado Optimo de
involucramiento y aprendizaje.

e Desarrollar la estrategia gamificada para la comprension y aplicacion de los
conceptos de Dindmica, asi como en la motivacion y participacion de los
estudiantes.

4.3. Fundamentacion Tedrica

Para el planteamiento y desarrollo de la guia didéctica destinada a la ensefianza
de la Dindmica en Fisica, es fundamental explorar y comprender diversas teorias y
enfoques pedagdgicos que sustentan la propuesta. Este marco teorico se centrara en la

Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel, que destaca la importancia de
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conectar nuevos conocimientos con los previos para lograr un aprendizaje profundo y
duradero. Ademas, se analizardn los conceptos de gamificacion y aprendizaje activo, con
un enfoque especial en la Teoria del Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, la cual es esencial
para disefiar actividades que mantengan a los estudiantes inmersos y motivados,
facilitando un aprendizaje Optimo a través de la aplicacion practica de los conceptos
teoricos. Finalmente, se abordara la importancia del refuerzo y la evaluacion continua
como estrategias clave para consolidar y evaluar el aprendizaje, asegurando que los
estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también sean capaces de aplicarlos
en contextos reales. Estos temas proporcionan la base tedrica necesaria para la creacion
de una guia innovadora y efectiva en el desarrollo de competencias clave en la ensefianza

de la Dinamica.

1. Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel

La Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel sostiene que el
aprendizaje es efectivo cuando la nueva informacién se conecta con los conocimientos
previos de los estudiantes (Ausubel, 1968). Este enfoque contrasta con el aprendizaje
memoristico, donde la informacion se adquiere sin una verdadera comprension y sin
establecer relaciones con lo que ya se conoce. Ausubel enfatiza la importancia de los
"organizadores previos", que son estructuras cognitivas que ayudan a los estudiantes a
incorporar nueva informacion de manera coherente y significativa (op.cit.).

En el contexto de la ensefianza de la Dindmica en Fisica, es crucial que los
estudiantes comprendan y asimilen los conceptos tedricos de manera que puedan
aplicarlos en situaciones practicas. Esto se logra mejor cuando el nuevo conocimiento se
presenta en un formato que los estudiantes pueden relacionar con sus experiencias previas
y conocimientos adquiridos en cursos anteriores (Novak y Gowin, 1984). Por ejemplo,
antes de introducir conceptos complejos de Dindmica, es esencial revisar y conectar con
conceptos basicos de mecanica que los estudiantes ya dominan.

Ausubel también destaca que el aprendizaje significativo es mas probable cuando
los estudiantes estan motivados y encuentran relevancia en lo que estan aprendiendo
(Ausubel, 2000). En este sentido, las estrategias pedagogicas como la gamificacion y el
uso de robots programables pueden ser herramientas poderosas para aumentar la

motivacion y facilitar la comprension de los conceptos de Dindmica, al ofrecer un
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contexto practico y ludico donde los estudiantes pueden ver la aplicacion real de los

principios fisicos que estan estudiando.

2. Gamificacion y Aprendizaje Activo en la Educacion

La gamificacion en la educacion se refiere a la aplicacion de elementos de disefio
de juegos en entornos educativos con el fin de mejorar la participacion y la motivacion
de los estudiantes (Deterding et al., 2011). Este enfoque se basa en la idea de que la
competencia, los desafios y los logros pueden fomentar un aprendizaje mas profundo y
significativo (Gee, 2005). Al integrar la gamificacion en la ensefanza de la Dinamica, los
estudiantes pueden experimentar un entorno de aprendizaje activo donde aplican
conceptos tedricos en escenarios practicos, utilizando robots programables como
herramientas de aprendizaje (Kapp, 2012).

Los robots programables no solo permiten a los estudiantes visualizar y manipular
conceptos abstractos, sino que también facilitan un aprendizaje experimental, donde los
estudiantes pueden probar hipotesis, observar resultados y ajustar sus comprensiones en
tiempo real (Papert, 1980). Este enfoque, alineado con el aprendizaje significativo de
Ausubel, permite a los estudiantes construir un conocimiento sélido y duradero, al mismo

tiempo que incrementa su interés y participacion en la materia (Gee, 2005).

3. Importancia del refuerzo y la evaluacion continua

Para garantizar que los conceptos de Dindmica sean realmente asimilados, es
fundamental incluir actividades de refuerzo que consoliden el aprendizaje. De acuerdo
con la teoria de Ausubel, el refuerzo ayuda a los estudiantes a revisar y aplicar lo
aprendido, lo que facilita la transferencia de los conceptos tedricos a contextos practicos
(Ausubel, 2000). Las actividades gamificadas, donde los estudiantes enfrentan desafios
disefiados para aplicar lo que han aprendido, son ideales para este propdsito (Deterding
etal.,2011).

Asimismo, la evaluacion debe ser vista no solo como una medida del rendimiento,
sino como una oportunidad para que los estudiantes demuestren su comprension
significativa de los conceptos (Novak y Gowin, 1984). Evaluaciones auténticas, que

incluyan tanto preguntas tedricas como problemas practicos, permiten a los estudiantes
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aplicar sus conocimientos en situaciones similares a las que encontraran en la vida real,

promoviendo un aprendizaje que va mas alld de la mera memorizacion (Gee, 2005).
4. Contenidos de la Dinamica en Fisica
En el curriculo de Fisica para Bachillerato, la Dindmica ocupa un lugar central,

siendo fundamental para la comprension de muchos otros conceptos en la fisica y las

ciencias en general. Los temas clave que deben abordarse incluyen:

° Leyes del Movimiento de Newton
. Primera Ley: Inercia.
. Segunda Ley: Fuerza y Aceleracion.
. Tercera Ley: Accidon y Reaccion.
° Fuerza y Movimiento
. Concepto de Fuerza: Definicion y tipos de fuerzas.
. Movimiento Rectilineo Uniformemente Acelerado
(MRUA).
. Movimiento Circular: Velocidad angular, aceleracion

centripeta, y dindmica del movimiento circular.

° Trabajo y Energia

. Concepto de Trabajo: Definicion y célculo.

. Energia Cinética y Potencial.

. Principio de Conservacion de la Energia.
° Cantidad de Movimiento e Impulso

. Definicion de cantidad de movimiento.

. Impulso y su relacion con la cantidad de movimiento.

. Principio de Conservacion de la Cantidad de Movimiento.
° Dinamica de Sistemas Particulares

. Interacciones entre particulas.

. Centro de masa.

. Colisiones elasticas e inelésticas.

Cada uno de estos temas debe ser abordado de manera que se conecte con los
conocimientos previos de los estudiantes, utilizando ejemplos practicos y experimentales

que permitan una comprension profunda y significativa. La integracion de actividades
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gamificadas y el uso de robots programables pueden servir como herramientas efectivas
para facilitar esta comprension, asegurando que los estudiantes no solo memoricen las

leyes y principios, sino que los comprendan y puedan aplicarlos en diversas situaciones.

4.4. Metodologia y estructura de la propuesta

La presente propuesta se desarrollara a través de una metodologia estructurada
que busca integrar de manera efectiva los conceptos tedricos de Dinamica en Fisica con
estrategias pedagdgicas innovadoras, como la gamificacion y el uso de robots
programables. La metodologia se fundamenta en la combinacion de la Teoria del
Aprendizaje Significativo de David Ausubel y la Teoria del Flujo de Mihaly
Csikszentmihalyi, con el objetivo de promover un aprendizaje profundo y motivador.

La estructura de la propuesta estd disenada para guiar tanto a docentes como a
estudiantes a lo largo de un proceso de ensefianza-aprendizaje que consta de cuatro fases:
desarrollo de la teoria, desarrollo de ejercicios, actividades de refuerzo y actividades
evaluativas. Cada fase se articulard con actividades especificas que faciliten la
comprension y aplicacion de los conceptos de Dinamica, utilizando herramientas
tecnologicas y recursos pedagdgicos que fomenten la participacion activa y el aprendizaje
significativo. A lo largo de esta seccion, se detallard cada una de las fases de la propuesta,
describiendo los objetivos, estrategias y recursos necesarios para su implementacion

exitosa en el aula.

Proceso de Ensamblaje de Maquinas Simples Programables (Robots):
Instrucciones detalladas sobre cémo ensamblar y programar los robots, que seran

utilizados como herramientas en las actividades gamificadas.

Introduccion a las Actividades Gamificadas: Descripcion de las actividades
disefiadas para reforzar los temas tratados tedricamente en clase, utilizando los robots
para llevarlos a la practica. Estas actividades estaran estructuradas para incluir elementos
de competencia, desafios y logros, promoviendo un ambiente de aprendizaje participativo

y motivador.

Planificacion de la Estrategia: Este esquema se seguira a lo largo de todas las

unidades o temas relacionados con la Dinamica en la materia de Fisica.
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Tabla 4

Esquema para planificacion de la estrategia de gamificacion para la enserianza de la

Dinamica Fisica

Etapa

Momento

Actividad

Revision de

Teoria

Al inicio de
la unidad o
tema de

Dinamica

Revision y explicacion de los conceptos tedricos
fundamentales de Dinamica. Esta fase incluye la
presentacion de principios y leyes bésicas que seran
posteriormente aplicados en las actividades

gamificadas.

Revision de

Ejercicios

Después de la
revision

tedrica

Resolucion de ejercicios tedricos y practicos para
reforzar la comprension de los conceptos. Estos
ejercicios ayudaran a los estudiantes a familiarizarse
con los principios antes de aplicarlos en un entorno

mas interactivo.

Refuerzo
con
Estrategia

Gamificada

Después de la
revision de

ejercicios

Implementacion de actividades gamificadas
utilizando robots programables. Esta fase permite a
los estudiantes aplicar los conceptos de Dindmica en
un entorno practico y estimulante. Las actividades
estan disefiadas para promover la competencia,
desafios y logros, manteniendo a los estudiantes en un
estado de flujo. Las actividades estaran organizadas
en diferentes niveles de dificultad, basados en el
progreso de los estudiantes. Esta estructura permitird
adaptar los desafios a las capacidades y
conocimientos de los alumnos, asegurando que todos
puedan participar y beneficiarse de la gamificacion.

Siguiendo los lineamientos de la teoria de Flujo

Evaluacion

Al final de la
unidad o

tema

Evaluacion del entendimiento y aplicacion de los
conceptos de Dinamica mediante pruebas,
cuestionarios o proyectos. La evaluacion debe

considerar tanto el aprendizaje tedrico como la
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aplicacion practica a través de las actividades

gamificadas.

4.5. Actividades y estrategia gamificada

Guia Didactica

El Anexo 7 presenta una guia didactica disefiada para la implementacion de una
estrategia de gamificacion en la ensefianza de la dindmica en Fisica, dirigida a estudiantes
de Bachillerato y a los docentes que facilitan este proceso.

En primer lugar, la guia incluye una breve introduccion en la que se expone su
objetivo principal: favorecer la comprension de los conceptos de fuerza, movimiento e
interaccion a través del uso de un robot como recurso ludico y experimental. A
continuacion, se describe el prototipo de robot a utilizar, acompaniado de indicaciones
claras sobre como ensamblarlo, ofreciendo distintas alternativas de construcciéon en
funcién del presupuesto y de los materiales disponibles en la institucion. La guia
incorpora ademas un esquema de ensamblaje paso a paso, que facilita tanto el armado
como las posibles adaptaciones por parte del docente.

Finalmente, se propone una serie de actividades secuenciadas que orientan al
profesor en la aplicacion de la estrategia de gamificacion con el robot, articulando retos,
misiones y momentos de reflexion que permiten vincular la experiencia practica con los

contenidos teodricos de la dinamica.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

1. Diagnostico de la percepcion de los estudiantes: Los hallazgos de
la investigacion evidenciaron que los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa Yahuarcocha perciben la ensefianza de Dindmica en Fisica
como un proceso que requiere una mayor interactividad y conexion con
aplicaciones practicas. El diagnostico permitio identificar que las metodologias
tradicionales son consideradas poco motivadoras y distantes de sus intereses y
necesidades académicas.

Los resultados de las encuestas reflejan una demanda significativa por
estrategias pedagdgicas innovadoras que no solo incrementan el interés y la
participacion estudiantil, sino que también facilitan la comprension y aplicacion
de los conceptos tedricos en contextos reales. En este sentido, la implementacion
de enfoques metodologicos més dindmicos, basados en tecnologias educativas y
aprendizaje experiencial, se posiciona como una clave alternativa para fortalecer
el proceso de esta conclusion resalta la urgencia de transformar las practicas
docentes, aprendizaje significativo, activo y duradero.

2. Identificacion de las estrategias utilizadas por los docentes: El
analisis de las entrevistas con los docentes de la Unidad Educativa Yahuarcocha
evidencia que, si bien la ensefianza de Dinamica en Fisica se fundamenta en un
enfoque teodrico solido, persisten limitaciones en la implementacion de estrategias
interactivas y contextualizadas. Los docentes senalaron dificultades para
mantener el interés de los estudiantes, atribuidas a la diversidad de estilos de
aprendizaje y la escasez de recursos didacticos adecuados.

No obstante, se identifico una actitud favorable hacia la incorporacion de
metodologias innovadoras, destacdndose el interés por estrategias como la
gamificacion. Esta apertura refleja una conciencia clara sobre la necesidad de
actualizar y diversificar las practicas pedagogicas, con el fin de hacer que el
aprendizaje sea mas dinamico y significativo.

En este contexto, la integracion de elementos gamificados y el uso de
robots programables surgen como una alternativa viable para fortalecer la
ensenanza de la Dinamica, permitiendo que los conceptos abstractos sean mas

accesibles y aplicables a situaciones reales. Esta conclusion resalta la importancia
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de promover el desarrollo profesional docente, asi como recursos tecnoldgicos y
metodologicos para mejorar los procesos.

3. Disefio de una estrategia de gamificacion: La investigacion
concluy6 que la estrategia de gamificacion disefiada, basada en la utilizacion de
robots programables, no solo es viable sino altamente adecuada para el contexto
educativo de la Unidad Educativa Yahuarcocha. La convergencia entre las
necesidades identificadas en los estudiantes y la disposicion de los docentes a
implementar nuevas metodologias sugiere que la estrategia propuesta tiene un
gran potencial para transformar la ensefianza de la Dindmica. La gamificacion, en
este contexto, no solo actua como un medio para incrementar la motivacion, sino
que también facilita una comprension mas profunda y aplicada de los conceptos
fisicos. La estrategia disefiada permite a los estudiantes experimentar y manipular
los principios de la Dindmica de manera tangible, lo que fomenta un aprendizaje
activo y participativo. Ademas, la evaluacion continua y la retroalimentacion que
se incorporan en el proceso gamificado aseguran que el aprendizaje sea no solo

significativo, sino también sostenible en el tiempo.

RECOMENDACIONES
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1. Ampliacion de la muestra estudiada: Se recomienda expandir el
estudio a una muestra mas amplia de estudiantes y docentes en futuros trabajos.
Al incluir un nimero mayor de participantes, se puede obtener una vision mas
representativa y generalizable sobre la efectividad de la estrategia de gamificacion
en la ensefianza de la Dinamica en Fisica. Esta ampliacion permitiria identificar
patrones mas robustos y ofrecer recomendaciones mas precisas para diferentes
contextos educativos. Asimismo, un estudio con una muestra mas grande podria
revelar variaciones significativas en la percepcion y efectividad de la
gamificacion, dependiendo de factores como el nivel académico, el contexto
socioeconomico y el acceso a recursos tecnologicos, lo que contribuiria a la
refinacion de la estrategia propuesta.

2. Implementacion de un disefio pretest-postest: Para evaluar de
manera mas rigurosa los efectos de la estrategia de gamificacion, se recomienda
aplicar un disefio de investigacion que incluya pretest y postest. Este enfoque
permitiria medir los cambios en el rendimiento y la motivacion de los estudiantes
antes y después de la implementacion de la estrategia, proporcionando evidencia
empirica sobre su efectividad. El uso de pretest y postest ayudaria a determinar
no solo si la gamificacion mejora la comprension de los conceptos de Dindmica,
sino también en qué medida impacta en la retencion del conocimiento a largo
plazo y en la transferencia de habilidades a otras areas de la Fisica o del
conocimiento en general. Este tipo de evaluacion puede ofrecer datos
cuantitativos valiosos que respalden la implementacion de la estrategia en otros
contextos educativos.

3. Aplicacion del modelo en otras areas de la Fisica: Dado el éxito
potencial de la estrategia de gamificacion en la ensefianza de la Dinamica, se
recomienda explorar su aplicacion en otras é4reas de la Fisica, como la
Termodinamica, la Optica o la Electromagnetismo. La gamificacion y el uso de
robots programables podrian adaptarse para ilustrar conceptos complejos en estas
areas, permitiendo a los estudiantes experimentar un aprendizaje interactivo y
préctico en una variedad de temas. La adaptacion del modelo a diferentes areas no
solo diversificaria las herramientas pedagdgicas disponibles para los docentes,
sino que también contribuiria al desarrollo de habilidades integrales en los
estudiantes, preparando un terreno fértil para una comprension mas holistica y

aplicada de la Fisica.
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4. Exploracion de la gamificacion en otros campos del conocimiento:
Mas alla de la Fisica, se recomienda investigar la viabilidad de aplicar un modelo
gamificado similar en otras disciplinas del curriculo escolar, como Matematicas,
Biologia, Quimica e incluso en areas como las Ciencias Sociales o la Literatura.
La gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, y su aplicacion en diferentes
contextos educativos podria ayudar a superar barreras de aprendizaje en una
amplia gama de temas. Al adaptar el enfoque gamificado a las caracteristicas
especificas de cada materia, los docentes podrian facilitar un aprendizaje mas
dindmico y significativo, promoviendo la interdisciplinariedad y la aplicacion

practica del conocimiento.

REFERENCIAS

Ana, O., Marta, H., Ane, S., Julen, L., Gorka, B., & Jos¢, L. Z. (2023). Gamifying Physics
Laboratory Work Increases Motivation and Enhances Acquisition of the Skills

59



Required for Application of the Scientific Method. Education Sciences, 13(3),
Article 302. https://doi.org/10.3390/educsci1 3030302

Arias, F. (2006). Introduccion a la metodologia cientifica. Editorial Episteme.

Asamblea Nacional. (2008). Constitucion del Ecuador. Registro Oficial, 449 (Principios
de la participacion Art.), 67.
https://www.defensa.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2021/02/Constitucio
n-de-la-Republica-delEcuador act ene-2021.pdf

Barghani, Z. S. (2020). The benefits of gamification in learning. International Journal of
Advance Research and Innovative Ideas in Education, 6(2), 11788.
https://doi.org/16.0415/1JARIIE-11788

Belén, C., & Vidal, M. (2015). Robotics in Education. Journal of Intelligent and Robotic
Systems, 81(1), 3-4. https://doi.org/10.1007/S10846-015-0314-Z

Candido, K. J. O., Capilitan, L. B., Gillesania, K. C. C., Silva, N., & Reales, J. M. B.
(2023). Learning Physics in the Blended Learning mode: Input for Enhanced
Strategies in Learning Physics. International Journal of Multidisciplinary:
Applied  Business and  Education Research, 4(3), 774-783.
https://doi.org/10.11594/ijmaber.04.03.10

Carrién Rivera, R., Real Oyola, A., Mufioz Marmolejo, G., Carridon Rivera, D., & Laines
Vasquez, C. (2023). Causas y consecuencias de la desercion escolar en el
contexto  ecuatoriano.  Polo del Conocimiento, 8(11), 927-945.
http://dx.doi.org/10.23857/pc.v8i11.6246

Chugh, R., & Turnbull, D. (2023). Gamificacion en la educacion: Uso y caracteristicas
en diversas disciplinas y etapas del aprendizaje formal. Contemporary
Educational Technology, 15(1), 123-134. Bastas Publications.

Comisiones UEY. (2022). Cédigo de convivencia 2022 - 2024 Unidad Educativa
Yahuarcocha.

Csikszentmihalyi, M. (1992). Flow: The psychology of optimal experience.
HarperCollins.

Curto, B., & Moreno, V. (2016). Robotics in education. Journal of Intelligent & Robotic
Systems, 81(1-2), 3-4. https://doi.org/10.1007/s10846-015-0314-z

De Sena, A., Oliveira, L., & Silva, M. (2019). Robotics in the teaching of physics: A
project-based approach. Education and New Developments.
https://doi.org/10.36315/2019v1end110

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

MindTrek conference: Envisioning future media environments (pp. 9-15). ACM.
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040

60



Ferrarelli, R., & Locchi, M. (2021). Aprendizaje de la fisica newtoniana mediante la
programaciéon de experimentos con robots. Technology, Knowledge, and
Learning. Springer Science and Business Media.

Frederick J. Thomas, Robert A. Chaney, & Marta Gruesbeck. (2018). Math Machines:
Using Actuators in Physics Classes. Phys. Teach., 56(1), 49-52.
https://doi.org/10.1119/1.5018695

Galeno, J. de S., Leonardo, M., Marco A. A. Monteiro, Jorge M. Junior, & Alvaro F.
Oliveira. (2019). Robotics in the teaching of physics: a project-based approach.
https://doi.org/10.36315/2019VIEND110

Gobierno del Ecuador. (2021). Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025. Quito,
Ecuador: Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo.

H., Riedel-Kruse, 1. (2022). DIY liquid handling robots for integrated STEM education
and life science research. PLOS ONE.
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0275688

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2016). Does gamification work?--a literature review
of empirical studies on gamification. In 2014 47th Hawaii International

Conference on System Sciences (pp. 3025-3034). Ieee.

Hernandez-Sampieri, R. (2023). Metodologia de la investigacion: Las rutas cuantitativa,
cualitativa y mixta (2.* ed.). McGraw-Hill.

Hiebert, J., & Grouws, D. A. (2007). The effects of classroom mathematics teaching on
students' learning. In F. K. Lester Jr. (Ed.), Second Handbook of Research on
Mathematics Teaching and Learning (pp. 371-404). National Council of Teachers
of Mathematics.

Huizinga, J. (1938). Homo ludens: A study of the play-element in culture. Routledge.

Ingmar, S., & Kruse, M. (2022). Robots manipuladores de liquidos caseros como
herramienta para integrar la educacion STEM vy la investigacion en ciencias de la

vida. PLOS ONE, KTH Royal Institute of Technology.

Johnson, M. (2015). Robot Programming: A Practical Guide to Behavior-Based
Robotics. CreateSpace Independent Publishing Platform.

Johnson, B. (2010). Research methods for public administrators. Routledge.
Jones, R. (2010). Introduction to Robotics: Mechanics and Control. Pearson.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods
and strategies for training and education. Pfeiffer.

Khine, M. S., & Saleh, 1. (Eds.). (2017). Robotics in education. Springer.

61



Marta, T., Vicent, C., Montserrat, P. A., Gabriel, L., Josep, M. R., & A., D. (2023). Child—
Robot Interactions Using Educational Robots: An Ethical and Inclusive
Perspective. Sensors. https://doi.org/10.3390/s23031675

Marzano, R. J. (2003). What works in schools: Translating research into action. ASCD.

Mazur, E. (1997). Peer instruction: A user's manual. Prentice Hall.

Ministerio de Educacion. (2017). Intercultural, Ley Organica De Educacion. Loei, 53(9),
1689-1699.

National Science Foundation. (2019). Science and Engineering Indicators 2018.
Retrieved from https://www.nsf.gov/statistics/2018/nsb20181/

Okariz, A., Pérez, L., Rodriguez, M., & Gémez, S. (2023). Los efectos de la gamificacion
en la motivacion y el rendimiento del aprendizaje de los estudiantes en el contexto
del trabajo de laboratorio de fisica. Education Sciences, 13(2), 123-134. MDPL

Paola, F., & Luca, 1. (2021). Learning Newtonian Physics through Programming Robot
Experiments. Technology, Knowledge, and Learning.
https://doi.org/10.1007/S10758-021-09508-3

Paul, R., & Elder, L. (2014). The thinker’s guide to critical and creative thinking.
Foundation for Critical Thinking. https://www.criticalthinking.org/

PEI-UEY (2023). FODA PEI 2023 Unidad Educativa Yahuarcocha.
Prince, M. J., & Felder, R. M. (2006). Inductive teaching and learning methods:
Definitions, comparisons, and research bases. Journal of Engineering Education,

95(2), 123-138. https://doi.org/10.1002/5.2168-9830.2006.tb00884.x

Rodriguez, J. (2018). Estrategias para reducir la desercion escolar en Ecuador: Un
enfoque integrador. Editorial Educativa.

Sheldon, L. (2011). The multiplayer classroom: Designing coursework as a game.
Cengage Learning.

Smith, J. (2005). Introduction to Robotics. Springer.

Smith, J., & Johnson, L. (2017). Engagement and effectiveness in educational activities:
A review of practices. Journal of Educational Research, 112(3), 345-360.
https://doi.org/10.1037/edu0000234

Taylor, S. J., Bogdan, R., & DeVault, M. (2015). Introduction to qualitative research
methods: A guidebook and resource. John Wiley & Sons.

62


https://www.criticalthinking.org/

Tarrés, J., Fernandez, A., Martin, S., & Ruiz, P. (2023). Interacciones entre nifios y robots
a través del uso de robots educativos: Un estudio de impacto, interés y
satisfaccion. Facultad de Ciencias Sociales de Manresa (UVic-UCC).

Turing, A. (1936). On Computable Numbers, with an Application to the
Entscheidungsproblem. Proceedings of the London Mathematical Society.

UNESCO, Equipo del Informe de Seguimiento de la Educacion en el Mundo. (2024).
Docentes y tecnologia.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000387203 spa/PDF/387203spa.pdf.
multi

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

Wiggins, G., & McTighe, J. (2022). Understanding by design (3rd ed.). ASCD.

Young, H. D., & Freedman, R. A. (2020). Fisica universitaria con fisica moderna (14.a
ed.). Pearson.

Zahra, S. (2019). The Benefits of Gamification in Learning. International Journal of
Advance Research and Innovative Ideas in Education, 6(2), 1671-1675.

63



ANEXOS
Anexo A Carta de autorizacion UEY

UNIDAD EDUCATIVA YAHUARCOCHA

RECTORADO

uey10401@gmail.com
Ibarra - Ecuador // Telefono. 2.545245

CARTA DE AUTORIZACION

Por medio del presente documento, AUTORIZO al Investigador Sr. LUIS DAVID MINA
SALAZAR, Maestrante de EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA, de la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi, el desarrollo de su trabajo de investigacion con los
estudiantes del Tercer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa a mi cargo.

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es PROPONER ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA DE DINAMICA EN LA ASIGNATURA DE FISICA con
los estudiantes de los Terceros Afios de Bachillerato, lo cual estoy seguro que aportara
a la innovacion del proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas, comprendo que la

o Docente y los estudiantes implicados en el estudio, lo haran de manera voluntaria
previo consentimiento informado, independiente de mi autorizacion. También estoy
de acuerdo que implica un manejo confidencial, por lo que la informacion obtenida
sera utilizada sélo con fines de esta investigacion.

Permito la utilizacién del nombre de la institucién y su ubicacion geografica, de igual
manera la recopilacion de informacién a través de los instrumentos establecidos y ante
cualquier duda o consulta respecto al trabajo de campo, puede contactar con la
docente responsable de la Asignatura.

Para formalizar el permiso de este estudio, firmo a continuacién, no sin antes
augurarle mis mejores deseos de éxito en su trabajo de grado.

Ibarra, 19 de febrero del 2024

Atentamente,

: W g =i
2 7
, K‘gwwf/
MSc. Tirso Erazo Rueda—"

RECTOR
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Anexo B Validacion de instrumentos

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICTO DE EXFERTOS

Estimado profesionz]l ustad ha sido elegido a participar en el proceso de evaluscion del
instrumento de imvestizacion. Agradecemos de antemsno sus sparies que permitiran
validar el imstnmento v obtemer informascion valida coriterio requerido pera la
Dvestizacion. A comtimiacion, le pressmtamos una lista de cotejo, sirvase anslizsr v
cotejar el instrumento de investigacidn que responde 2l tema: Estrategia de gamificacion
para la ensefanza de ls Dinamica Fisica, le solicitamos en base 3 su criterio v
experiencia profesionz]l velidar el presests insmmento para su aplicacicn. Para cada
criterio se debe considerar la signients sscala.

| 1Moy Poco | 2 Poco [ 3 Regular | 4 Aceptable | 5 Muv aceptable |
CRITERIO DE VALIDEZ ARGCUMENTOD | OBSERVACIONES
FUNTUACTON 0
SUGERENCIAS
12 34 5
“alidez de contenido
Walides da criterio metodologico e
Walidez de mtencion ¥ objetividad F
de medicion v'o observacion
Las preguntas responden 2 los ks
ohjetivos de mvestizacion
Total parcial —| —
TOTAL o
PUNTUACTON
Diz 4 3 11: Mo Vilida Reformmilar [
Dz 12 2 14: Mo Vilida Modificar ]
D 15 2 17: Valida majorar 1
D= 18 & 20: Valida Aplicar =
Nombres v apellidos k_' :,'1 Aemp alzar Vebsco
CGrado Academico J'{.E‘.'I' ey @47 Ebicacidn
[

bt ?fm*i-:-:-;'
-|_|_-; f—rF =

Mombre: M5c. Thesy Salazar
CC: 1002048474




Anexo C Cuestionario para la encuesta aplicada

- I E
1.7'[5 F FULITEUNILA
DEL CARLCHI

UPELC CUESTIONARID PARA ESTUDIANTES

EL. pC0eo calificaria sa mivel de intepés daramie las clases de Dindenica en Fisdoa®

Blugy alie
Ali
Fedio
Haji
By bajo

EL ;Enqué medida las actividades de la clise de Fisica le ayudan 2 comprender ks
concepios de Dindomica?

¥luchao
Hastamie
Algn
o
Meda

EX ;Las closes de Fisics imnpartidas por el docesse le ayudan o relocionar 1os oomcepins
de Diindenica com situaciomes cotidianas™

Siempre
Ao mieniidn
A e
Fuara ves
™unca

Ed. jCree que bos méindos de ensehanea wilizedos en la clase de Mhaimica se alinean
cin un gprendizaje paticipative?

Coialmenie de souerdo

D aoserdn

Mi de acuerdo ni en desaoeerdn
En desacuerdn

loialmenie en desacuerdo

ES. 0o quet frecuencia siente que las cleses de Dindenica fomesntan s pens eni conn
crition y creative

Sienpre
Frecusmiementie
A i

Bara ver

Munca
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5 F il

gml i mnmn
ﬁi‘ Ff POLITECMICA

L ) DEL CARCHI
[UPEC -

Eio ; Logra resslver prroblemnsas de Dindiden despasis de las clases de Flsica?

Shermpre
Erecusmiemennis
A oo

Bura vez
T T

ET. ;0 artivididis ha desemollado ol docente en las clases de Flzica? (Selecciane
ndlas las que apliquen)

Proyectos grupales

Tallezes o labaratarios pricticos

Exposiciones o preseniaciones onales

Llsn de juegos educatives v Tecosnpensns |gansilbes: ibe)

Liso de secnalogia v hemamnentas digrakes (por ejemplo, aplicaciones o
platalivrmas educativis)

E& pConssders guee 1o ganillcocido (elementos de juego, puntuscidn, desallos,
recoippensas, aplicados a actividades so Midicas) comtnbaye a que las clases de
IhHzdmica seman mis interesamies”

Totmlmeme de scusrdo

[ aoserdn

Mi di acuerdo ni en desaceerdn
En desacuerdno

Totalmeme en desacuerdn

E2  Enoqué medida, 1o idea de wtilicer la gaenificackim motivaris le puests e prictica
e los concepios de Dindonica ea Fisica™

Mluchin
Basianie
Algo
Poxa
Mada
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Eln {Lfﬂﬂh‘ﬂ]ﬁlﬂli’ﬂ se implemente la gamificacion en lucl:tr.udtl'—'klu':'
luegos de moles
Actividades competitivas

Actividsdes con recompessas v desafios
Actividades con matenial manipulable
Todas las anteriones

Minguna de las amerniores
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Anexo D Guion de entrevista utilizado

ek i TTm
) 1:; & FULITELCMNILA
- UEL CARLEHI]
UPELC
GUTON ENTREEVISTA PARA DOCENTE

(il oo desoribiria su experiencia general con la eoseftonen de La Dindmica en
Flaca!
- Desceriba bos aspectos positives v segativos.

G U ve el equilibrio entre 1o seorin v 1a prbctica durante la ensehases de lo
Lhzdimica?
- [Chit cambips sagerinia?

(4. el desafios enosentra en sus estudianies al ensehar los concepios de Dindsnica?
- [Cdmo los aborda?

il el nedioddos o estrategias coosidera mis efectives para la esseflane de b
MHaimica?|
- [Par ged oree que son electivng?

(4. ; Ha tenide alguna expeniencia previa con la gansillcscids?
- 81 es s, podmo fue? (d le gusid o no le gusti?

Cite, ;U pee que la gamidicaciin podria mejorar ko enseflanea de Lo Dindmics?
- (o gped sl o por quié e

G e e e actividades gamificadas preficse aplicar en la clase de Dindmica?
- Exgpilique las prelerencime par entomas virluales o presencinles

(i, el tan abderto estd o experimentar con nuevas estrateging coomo L gamificaciéo?
- pud be gustarin prokar enosw elase?

5 Liilizaria pogperilas mbjainas progranables | robots) para reforeor Lis olees e
Lhzsimica’
- pCdmo aplicaris wea sctividad gamificada con la oveda de esson nobces™

Gl g Le gussaria contar oo ua gula de actividades hasados en wa estrategia de
anmileseion para la ensefisses de Dindmics en Fisica?
- [Cué ke gestarin enoomirar o esta. guln®
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Anexo E Guia didactica
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FISICA GAMIFICADA
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a s 7

4 Vst Introduccién a la Guia Didactica
i
= Q&\\- ) o=
g Y s Estimado docente,
/ ) o =R a
i ﬁtﬁ Le damos la bienvenida a esta guia disefiada para apoyarlo en la
= B B implementacioén de una innovadora estrategia gamificada para la
y £ = .z . P - 7
g’L—{L ‘g ensefianza de la Dinamica en Fisica. Aqui encontrard una
A 6 C/D explicacion detallada y justificacion de la estrategia, desarrollada
@ “}‘ o 2 b con el objetivo de transformar el aprendizaje de sus estudiantes,
= g haciéndolo mas interactivo, motivador y alineado con sus
- X Q Z & 1 - .
§ }P)ﬁ; necesidades educativas.
T =4 B a Az q a A
Jﬁ/_—i@g La guia también le proporcionara el contexto en el que se diseiio {
7 (U . . B
- esta propuesta, destacando su relevancia en la educacion actual. A s o
"g/’fﬁe n@»,ﬁg medida que avance, encontrara instrucciones claras sobre como = 5%@ \"' -
e ensamblar la maquina simple que se utilizara en las actividades 4 _ = 4
é@‘ T o, gamificadas. Le ofrecemos una breve explicacion sobre cémo §5 Q& \\%,)r
’S . - . . . N @ e
iy W construir estas maquinas, incluyendo sugerencias de materiales 2 #
e 2 . . . .re V20
f, Q( ) i econdémicos o alternativas que podrian utilizarse para asegurar la @{ \*‘»7) o ==
v durabilidad y funcionalidad de las herramientas. I~ A
. g
() o= P A
}/ T Ademas, hemos incluido una planificacién minuciosa que lo guiara ﬁ’l—}‘,’;
f - b -
=k A A paso a paso en la ensenanza de cada tema dentro de la Dindmica. = f

ﬁlﬁa% Esta planificacién le indicard cémo prepararse para las distintas k—‘l__'%a \3y

FEn fases de la estrategia, como utilizar los robots programables de A . g
,;!%% \‘? ‘\Q/‘\Q;?, manera efectiva, y coémo conectar los conceptos tedricos con la A 557}
= W S practica en el aula. También encontrard ejemplos que puede PN
= D{ P - e q 2 A %%{ \\ ) o ==:
N O }7) &5 utilizar para reforzar lo que sus estudiantes estan aprendiendo y 7 7)@*—4-
haciendo, junto con posibles preguntas que podrian surgir y ~ . - &
o J— o A == [ )
- consejos sobre como resolverlas. O Endl |
)}) (s S . s B G
« 'y
o = ,:% = Estamos seguros de que esta guia no solo le facilitara la ensefianza —=A° G PN
ﬁr—"i_ﬁ% de la Dinamica, sino que también motivara a sus estudiantes a
P . L involucrarse de manera activa en su proceso de aprendizaje, %5 <;(
N3 /;7’ logrando resultados significativos y duraderos. jAdelante con esta L& L~
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FISICA GAMIFICADA

La estrategia presentada en esta
guia didactica se basa en principios
solidos del aprendizaje significativo,
con el objetivo de transformar la
ensefianza de la Dindmica en Fisica
en una experiencia interactiva,
relevante y motivadora para los
estudiantes. Esta metodologia no

solo busca transmitir conocimientos
tedricos, sino también garantizar
que los estudiantes puedan conectar
esos conceptos con experiencias
practicas y tangibles que refuercen
su comprensién y retencién a largo
plazo.

Esta estrategia se justifica por su
enfoque en la creacién de un entorno
de aprendizaje donde los estudiantes
se sientan motivados y activos en su
proceso educativo.

Esta guia se cred en respuesta a un
estudio que revel6 la necesidad de
aumentar la motivacion de los
estudiantes en Fisica, en un colegio
con recursos limitados. Por ello, la
guia se enfoca en ofrecer
experiencias de aprendizaje
motivadoras y significativas, y
proporciona alternativas
econdmicas para las actividades
gamificadas. También incluye

La estructura de las actividades sigue
un esquema cuidadosamente
planificado que se compone de cuatro
etapas clave:

1. Teoria:

Se introduce y explica de manera
clara los conceptos fundamentales de
Dinamica que seran trabajados en la
unidad, asegurando una base tedrica
so6lida antes de avanzar hacia
actividades practicas.

2. Ejercicios:

Tras revisar la teoria, se realizan
ejercicios para afianzar la
comprension de los conceptos,
permitiendo a los estudiantes
practicar y consolidar lo aprendido en
un contexto controlado.

3. Actividad Gamificada:

Utilizando un robot simple, los
estudiantes aplican los conceptos de
Dinamica en un entorno gamificado
que promueve el aprendizaje
mediante el juego, la experimentaciéon
y la competencia saludable,
manteniéndolos comprometidos y
motivados.

4. Evaluacion Gamificada:

§ ~msmar

opciones que priorizan la robustez y La
durabilidad de las maquinas,
asegurando que, incluso con un
presupuesto ajustado, se pueda
ofrecer una educaciéon de calidad y
sostenible a largo plazo.

evaluacion final incorpora
elementos gamificados, haciendo el
proceso mas interactivo y menos
intimidante, evaluando tanto el
conocimiento  tedrico como la
aplicacion practica de lo aprendido.

N
% | O

g
" e

~mgmar

8

ArSin &\ .
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?zz 8 ¢ seleccionado por sus caracteristicas especificas, que lo hacen ideal para = §
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; i esta etapa cuidadosamente, aseguraremos que el robot esté preparado 3
7\\@. para ser una herramienta educativa clave, facilitando la comprension \pﬁ

practica de los conceptos tedricos que se abordaran en las actividades
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FISICA GAMIFICADA

La primera parte que vamos a ensamblar es la carcasa, la cual puede ser
fabricada con materiales como madera, MDF, acrilico, o metal (lata,
acero, etc.).

Como opcién mas econdmica, se puede utilizar MDF, pero es necesario
dibujar previamente las lineas de corte en un programa de dibujo
vectorial para realizar un corte laser. Si se prefiere una opcién aun mas
econdmica, se pueden utilizar maderas comunes, aunque esto requerira
mas trabajo, ya que deberan cortarse de acuerdo con la plantilla.

Para mayor durabilidad, se puede optar por acrilico o metal. De las dos
opciones, el acrilico es mas econdmico, pero hay que tener en cuenta que,
al igual que con el metal, también se necesitara un dibujo vectorizado
para el corte.

*Todas las medidas estan en pulgad.
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rl—;& Después, elaboraremos o T b
s reciclaremos tres objetos cubicos o =

h g paralelepipedos,  preferiblemente \ﬁ

= 4 con pesos variados. Si se opta por L

9\{@ fabricarlos, se puede utilizar el \@ﬁ

' mismo material de la carcasa,

} o == cortando cinco caras para su L &
» ﬁ'_ construccion

=R 5& =; i
S8 Si optamos por fabricarlos, debemos llenarlos con pesos diferentes para =8

h A que se perciba una variacion en el peso de cada masa. Una forma sencilla %

g ’ de hacerlo es llenarlos con arena, pesandolos durante el llenado para y

;@\{ @ obtener medidas precisas i Q‘g

} o == e
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%ggg-/*ﬁ & - / ,eo-/*f‘e & /‘:@3 ,:o/*ﬁ@ & /‘@3 (\ ,“/*ﬁ@ @«\?} pﬁ

Esta parte es probablemente la mds facil de conseguir, ya que se

== % requieren tres esferas. Aunque pueden ser del mismo material, seria =4
I_L_.%, interesante encontrar esferas del mismo tamano pero de diferentes

P 8 o materiales. Como opcion inicial y mas econdémica, se pueden utilizar @ é
”i ) canicas, como las que se usaban para jugar cuando éramos nifos |

= ) emA
S
T 2

Y= ;
=

Ry Ldg
' Si optamos por utilizar materiales

), o= diferentes, es aconsejable usar una L g
- ﬁ'- esfera de vidrio, como una canica; o
=4 B una de metal, como la bola de un =f & .
r—l—é rodamiento grande; y posiblemente i
a una bola de un mouse de R
45 ﬁi%?ﬁ computadora antiguo, ya que estas ﬂ$
= venian cubiertas de caucho =~ :

o= | =
C=all =

i

Wt

&=,
;ﬁ—_l__vwam ﬁm A__ﬂw*m f?m ;_wuaw ﬁr‘ o) '__:%\, %4 /Q/ﬁ'—
e AP~ AR e AP AR D s A
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r"——ﬁé A partir de ahora, es necesaria
6 d mayor precision, ya que =8

!& » comenzaremos a elaborar

i 4 piezas que estaran en contacto f

fa{ @ con partes que debemos P @ &

' adquirir en ferreterias. En »

} o == general, es mejor adaptar ) oA

. nuestro disefio a las medidas 2=

= & de lo que se consiga, en lugar L .

e . . e <

;——,__3%; de intentar hacer lo contrario L

AR 3

a . '

Y Necesitaremos ocho de estos soportes, y las medidas dependeran del 3

;\\@‘ rodamiento que encuentren. Se requieren 4 rodamientos, y el agujero de |
Bl estos soportes debe tener exactamente el mismo diametro externo que el =

}&j rodamiento que consigan L

i *Esto es un rodamiento = .

/—._/@ — o <

F—~ L —
2= § g&-

, =88 ;‘Q/; N €
# = 5

DY = &y A ) Ry 3 K 3 o=
/»ﬂag YO Wl Vs TOWIL_Y Vs TOWr_E Yv . SORr_
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“, & \
R o wﬁ@a@ A ff@oﬂ = /"'@a(\ =~ A
;@ & 8 a q?pﬁ

)ﬁ/f ) ﬁ——/;i
=k A Por otro lado, vamos a conseguir unas pequeifias varillas o palitos de al = ';@M‘
5 menos 6 pulgadas. Estos pueden ser metalicos, plasticos o de madera. - %‘

. == La opcién mas econdémica son los palitos para brochetas, aunque es

?a T BNC importante que el didmetro de estos sea superior a 3 mm para @ %
2 A4 asegurar la resistencia minima necesaria

| i
e o oy
Y = O‘( &=
,2”@ f’ b ’ =4 @(-
= & =&

L =8 Necesitaremos dos de estos ejes, que -y \\O‘Q
A . S
= I recubriremos con un material similar al | }
By caucho. El objetivo es que tengan alta }
AN 2 friccion, ya que seran los encargados de 4
mover las bandas que se acoplaran a las o
) ﬁ/j pistas. Una opcion econdémica y accesible P
es envolverlos con una mezcla de papel
= reciclado y cinta aislante en las ultimas =4 ﬁ<
A capas, hasta alcanzar un didmetro T A
i . cercano al del rodamiento que 5 8 ¢
%%; i conseguimos. El resultado debe quedar r .
P de la siguiente manera: X
B o R jg)
? ? :
— | En sus extremos ) =
7)&1? acoplaremos los g
rodamientos que 8
o=~ | encontremos fijaremos == &
%—1__51 *Esto simula ¥ ] E'_’L_ (Ul
5 droianiens estos a los soportes 2=
, B anteriormente elaborados y 5 8
# acolados a la carcasa. f

% o=
\‘71%—1——@'@ sl e Ol ] /&f ) W

P

-
= AR DL =" ATRA{ L =" AL L =" a@w?@ 5" A
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El siguiente paso es el mas complicado de todos: debemos conseguir o

=4 A acoplar un pequeio engranaje con otro que debe estar unido a un =A g‘%é
r_L_};. motor eléctrico de 12V (debemos conseguirlo). Generalmente, en T A
8 . locales de electronica que venden motores eléctricos, también se = \\QQ
?!ﬂ encuentran engranajes de varios tamanos. Deberiamos comprar uno ' Y
; i pequeiio que se acople al motor y otro que se ajuste a la varilla o eje y
»@{ que construimos. Sin embargo, la opcion mas personalizable y quiza \p’ﬁ

mas conveniente es cortarlo en MDF o acrilico con laser, siguiendo la
) 2/‘2/— siguiente plantilla: L %——/:i

r—L_dé%-. i
?‘Q/; N € g \\é

} o = | o ==HA
| — &S h = PN ¢
4 b

a
=4 | ==
;rﬂ%_a‘r b — 4
= Posteriormente, necesitaremos colocar el motor y enfrentarlo a uno de 9
; o i P
;& - nuestros ejes, tal y como se puede ver en la siguiente imagen §Q$ §
J

/%/; S i‘/:_ \\C
¢ L .

;ﬁﬂ_mw . o Bt e B };ﬁ—
= AP i AP AR i m?@@ -+ 4
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Ahora que hemos entrado en la parte eléctrica, debemos conseguir los

=4 g@ elementos necesarios para el funcionamiento de estas piezas. =A ‘%é

I L__};. Necesitaremos dos pilas de 9V con sus conectores, un interruptor, un b

L potencidmetro de 200k Ohms, un circuito regulador de voltaje LM317, =88 QQ

A cables para las conexiones y material para soldar o empalmar las Y
4 . . . . . 1

; conexiones. Opcionalmente, podemos incluir un LED, preferiblemente y

}\§)< verde (si se compra el LED, también se debe adquirir una resistencia i =

de 1k Ohms)
)/ o = )/ o ==A
MATERIALES ELECTRICOS (3]
2’(’@ 52 R ® - = :‘:—/’Q ﬁ@ <
s J '

13.3mm ‘ ; ﬁ
] | _ V

) o == ) f//:—_}4
= A = &

? P > @\{ ;
g ? 0
: Estos componentes deberan estar conectados segun el siguiente -
il iﬁ; esquema y podran ser acomodados detras de la carcasa como ustedes )ﬁ
prefieran. Sin embargo, hemos designado un area especifica en el diseno -
o =R 6{ para facilitarles el trabajo == JQ
< b
% %6 ESQUEMA CIRCUITO SIN LED ESQUEMA CIRCUITO CON LED ég R
¢ i ;

=/_;/:/7@% ;_—:ﬁ@;-g
é%/: f E‘/; N ¢

Q«;‘.@?%_V_“W%m_mwymL_V_\,Wym_u })@f—
e AP AP i AR e m?@@ =

\\
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=+ § Continuamos con el penultimo paso en el ensamblaje de nuestro =4 ‘%g
i—'———@_ robot. Ahora debemos preparar el material para las pistas, fabricando i
s dt tres 'bandas' que se colocaran alrededor de los rodillos, pasando por = \\QQ
?a = encima de la carcasa y entre los carriles de las pistas. Estas cintas Y
= 4 deben tener tres diferentes coeficientes de friccidon, por lo que es .
—E){@ importante seleccionar materiales que se asemejen a los siguientes: \Qﬁ
' caucho o silicona, tela de baja friccion como el satin, y lija de grano
l o == fino, nimero 500 en adelante. Con estos ejemplos de materiales, se L e
e pueden lograr tres coeficientes de friccion diferentes y, ademas, son 2 S
=k A faciles de manufacturar en la forma deseada = 5@ :
|z T 3
?‘a :, e Cinta Satin @é
2 & .

) P L =//—_:ﬁ

=R | =+ ﬁ ‘

i—85 . g’f’

~ Con estos materiales a la mano debemos A S8 .

5&@ elaborar tres cintas de un largo superior a ; %gg

= 15 pulgadas, de modo que al momento de = :

? ;{” Z acoplarlas al robot tengamos un retaso @\{i@
sobresaliente y podamos juntar los !

o = extremos con pegamento, el cual puede o ==

;ﬁ’ ser industrial como la conocida “brujita” lﬁ"

a

ﬂ/_/:)@ Eﬁ@

2 L

4% PN ;Q @ ¢

=/_§/:ﬁ@é ;_:)‘:@;‘gi
AP s

Qﬁ/ﬁ_w S W W e })ﬁ—
e AP AP AR m?@ =

\\
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=+ § Como ultimo paso, instalaremos una
r"———@_ pieza graduada que permitira medir el
s S | grado de inclinacion de nuestro robot,
?!a = en caso de que sea necesario modificar
= 4 esta variable durante las actividades.
@{ﬁ ), Para ello, se puede utilizar un pedazo
' del material base de la carcasa y marcar
) o 7= los angulos de 10 en 10 con un
. ﬁ"’ graduador. Esta pieza debe ajustarse a
=k A una de las esquinas inferiores de la
r—-n_@_ carcasa, en uno de sus laterales, de la
= siguiente manera:
S¥a8

= A =+ A
5 v
AT T

a

g g{ iY listo! Felicitaciones, ahora cuenta con una herramienta muy ?Lﬁi é‘%
= versatil para la aplicacion de la mayoria de los temas de Fisica, ¢ -

a% TR y no solo dentro del area de Dinamica como indica esta guia, %@ $
= sino que su uso puede ser extrapolado con un poco de = -
? § imaginaciéon y conocimiento. Esta listo para avanzar a la @{p
v siguiente etapa / i

L
b L3
A
3 =@
H
iy .

Qﬁ/—_w o R B R N e }) ’
i&f/’@ \QO "/_’6@ A‘E‘Aﬂ’{@@ g @‘K\@Q{) T WQQ@?@ éé
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W

a8

Pl Yo W= Vi T W= i@ig\;ﬂg‘\‘

ETAPA 2 - ESTRUCTURA DE CLASES a
=~ 8.

Bien, en la siguiente seccion te proporcionaremos la estructura de
los temas. Como se mencioné anteriormente, esta contara con
cuatro fases: teoria, ejercicios, actividad de refuerzo gamificada y
evaluacion. Es importante aclarar que la estructura no incluye
tiempos especificos para su implementacion, pero se recomienda
que las fases 1y 2 se realicen en el mismo periodo de tiempo, la fase
3y 4 de manera independiente. Esto se debe a que las actividades de
refuerzo y evaluacion estan disefiadas para que el estudiante
RECUERDE lo aprendido en la teoria y los ejercicios.

MOMENTO ACTIVIDADES

1 INICIO DEL Revision de conceptos tedricos clave, como las leyes del
REVISION TEMA movimiento y fuerza. Explicacion de principios que se
TEORICA ) aplicaran en las actividades gamificadas

2 DESPUES DE LA Resolucion de ejercicios tedricos y practicos. En esta
REVISION DE REVISION fase, los estudiantes refuerzan su comprension de los
EJERCICIOS TEORICA conceptos antes de pasar a las actividades practicas

SESION Aplicacion de los conceptos en actividades gamificadas
INDEPENDIENTE con robots programables. Las actividades estian
DESPUES DE organizadas por niveles de dificultad para mantener el
FASE 2 flujo 6ptimo

3
REFUERZO
GAMIFICADO

SESION Evaluacion del aprendizaje mediante pruebas,
4 INDEPENDIENTE cuestionarios o proyectos. Se evaluara tanto la
EVALUACION AL FINAL DEL comprension tedrica como la aplicacion practica en las
TEMA actividades gamificadas

AP

s

Cada una de las fases se presentard en su respectiva seccién: la ) ==
primera pagina cubrird la teoria y los ejercicios, mientras que la
) segunda pagina estard dedicada a la actividad de refuerzo y la . B
o=~ [ L. 2] 4@
P! evaluacion. 5
1 =

Y
s

= B S ~ e g _s ~ sy A _s AT =
T AP Lt AP L) i BB ) =

7Y —
) e
HE o\ LW S L S —
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3 3 2 7 b o
v 2 = sl “ o
TOWN P Ve Wr_N P Ya Wr_.N F="TaWr_.¥ tv .CO}

A

o == ) e T=A
l’ﬁ' Tema 1 - Leyes de Newton s

<
o P
v e
k%—,i <
\ S8
’% =& ¢ = D)S
? P2
o g [ -
7 4 o( )
N Q} L =
Ny ] ya ﬁ
1 = ) o =4
A
=4 f§ =4 .&(
A T 3
Y B
~ /
b S ACTIVIDADES =R o
X C
A yZ
B # Teoria: Introducir las leyes de Newton con Ejercicios: Proponer problemas para que [ —
%’)} o ejemplos claros y realizar demostraciones los estudiantes practiquen el calculo de 5\()\\\?)
' N —X/\-S?)’( practicas en clase, como deslizar un objeto fuerzas, aceleraciones y reacciones en 9 ﬁ
A7 sobre una superficie para mostrar la primera  diferentes contextos. 7
o= tey- ) ==
ﬁ" » Primera Ley: Problemas que implican ¥
Conceptos Basicos: Introduccién a las tres CUErpos en reposo o en movimiento
a yes de Newton y su importancia en la con fuerzas equilibradas. r‘ﬂ
——y [ N 2 a2 = 16
:/‘—ﬁ@ 1o ) ica. Segunda Ley: Calculo de la aceleracion = dg&<
T—_L—'if! Primera Ley (Inercia): Explicacion de o cuando se aplica una TL— ¥
=== como los cuerpos permanecen en reposo o fuerza determinada, o determinar la —
A pos p P 1y
b — S en movimiento rectilineo uniforme si no fuerza necesaria para alcanzar cierta & S
i S " .
"»ﬁl hay fuerzas externas actuando sobre aceleracion. ]i‘
" . < " < 1
2= ellos. Tercera Ley: Ejercicios que impliquen g —
$ W7 Segunda Ley (Fuerza y Aceleracion): pares de accién y reaccién, como el é&(\
= N Relacion entre la fuerza aplicada a un empuje de un cohete o la interaccion 7 /Q— A
}’ cuerpo, su masa ¥y la aceleracién entre dos patinadores.
— producida. Formulacién matematica. \)/ —
o ==

J

2 = F=ma
> ﬁ' Tercera Ley (Accion y Reaccion): Para

cada accién, existe una reaccién de igual a
5/4:';7@ “f magnitud y en sentido opuesto. fé}ﬁ@ ,;g
ﬁ"—i__g‘ﬁ Ejemplos Aplicados: Situaciones S——b )g'_
e cotidianas donde se observan las leyes de L ==
% = Newton, como el movimiento de un o = N €
j;{! N automovil o el lanzamiento de una pelota. ?
P =
W -
— B o
& o SR
? o 7
~a / «
e 4
— —
a
Bt i
-~ A
8 =9 %. SEAY
m .
W e
N QQ ; R
Rt / ‘
£ !
— _ o ==
o == 4
‘17}%—/%‘ el -~ Vi N e -~ Vi G P -~ Vi Y - | & ﬁ—
2\ N o W gt N
I a o I a Vs P a T [ = ) — 5
g/:,ﬁ{‘-‘ — QQ\ ) ,/—;/@ 4@ al ) a/:ﬁ@ z—@ ¢ ) n/’:f,@ '@’ '~ =ﬁ,ﬁ@ e
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LEY DE INERCIA: La masa no se movié o l.La masa se moverd, aunque no tanto,
se movia con dificultad porque la fuerza

externa no fue suficiente para alterar su porque es muy ligeray la friccion atin no es L =/f£;4
estado de reposo inicial. suficiente, pero lo hara. ﬁ—i_
LEY DE FUERZA Y ACELERACION: Como la fuerza 2.Se movera como si estuviese pegada a la
externa era la friccién y esta era muy baja, no cinta, ya que con esta cinta si existe mucha = é@g
generaba suficiente aceleracion para mover la friccion. <
P . " " L— 40
masa. (La friccién entre estos objetos también .
depende de la masa) 3.Es probable que se mueva con cierta
. b
. ) dificultad, ya que su peso es suficiente & — s
LEY DE ACCION Y REACCION: Si no hay una para generar una friccion media que b
fuerza de friccion lo suficientemente grande, 4 el obi A B
entonces no habra una fuerza reactiva capaz de movera el objeto. — _
mover la masa @{

,\,

-y
==
&
b
3 TR
f
= -
CTIVIDAD DE EVALUACION =3
.
Durante la actividad de evaluacion, se puede cambiar el orden de los estudiantes que eligieron o ?
se les asigné una ley de Newton. De esta manera, cada estudiante tendrd la oportunidad de .
trabajar en un tema que no domina completamente. Se puede repetir la misma actividad )/ 2z —
realizada durante la fase de refuerzo, permitiendo que los estudiantes expliquen por escrito o de ﬁ'd
manera oral frente a la clase los fenémenos observados. Esto les ayudara a consolidar sus a
— { conocimientos al aplicarlos utilizando el robot y expresarlos con palabras simples. — |
dg/:ﬁ@ ‘E Es importante que?os estudiantes interactien eonpel robot duraﬁte esta aeli\fdﬂd, de modo que /:’6@ ﬂ‘
% puedan predecir lo que sucedera y luego demostrarlo frente a la clase. Cabe destacar que esta es é
=X una actividad de evaluacién dentro de un tema de clase, no es la evaluacién final que se debe A
.['q 3 cumplir segtin el curriculo. Mds bien, es una técnica de aprendizaje en la que los estudiantes son g‘Q = @ ¢
participantes activos. Por lo tanto, es necesario aclararles que esta evaluacion no tiene el mismo ¥

peso que un examen o una prueba ajustada al curriculo. =

rozamiento? ;Avanzaria la esfera? ;Rotaria sin avanzar?;Y si coloco una esfera con mas ? ‘
rozamiento o si intercambio de pista?

e Yl
= 4 @5
?j.)g?’ Pregunta Bonus: ;Qué pasaria si pongo la masa esférica de vidrio en la pista con menos EN

") e y
‘7)%—1_@“ Xy =2 |___§fx,m Xy o == |_—w§,-w ot - R N ﬁ’—
el s TOW VL YO W V. Ve P "Q?{@ = A
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lﬁ' Tema 2 - Trabajo

A

=

PYNED)

) O\Q L Teoria: Explicar qué es el trabajo

! / mecanico, con énfasis en la relacion entre
fuerza, desplazamiento y el angulo entre

o

), g/—z,; ellos. Utilizar graficos para ilustrar

conceptos.

Definicién de Trabajo: Introduccién al

B b
[ - ?Q concepto de trabajo como producto de
5%5‘ la fuerza aplicada en la direccion del

A& = desplazamiento.

fam N W=F-d"cos(8)

j%h Unidades: Explicacién de la unidad de

= — medida (julio).

PN 9O Tipos de Trabajo: Trabajo positivo,
}57‘ negativo y nulo dependiendo de la

P direccion de la fuerza y el movimiento.

7)_ = Trabajo en Maquinas Simples: mo se

- gﬁ’ realiza el trabajo en maquinas como

palancas, poleas y planos inclinados.

o =0 {

2 ¢

g

e

Mg

23,

‘17)/%/%‘\: \@ S ) l_i/%f?\i \@

.- ¥ .- A
S8

Iy
" RS

~9 ACTIVIDADES

Ejercicios: Proponer problemas donde los
estudiantes calculen el trabajo en
diferentes situaciones, como el empuje de
objetos en planos inclinados.

» Calculo de Trabajo: Problemas donde
se debe calcular el trabajo realizado
por una fuerza en diferentes
situaciones, incluyendo angulos entre
la fuerza y el desplazamiento.

= Aplicaciones en MaAquinas Simples:
Ejercicios que impliquen el célculo de
trabajo en sistemas con maquinas
simples.

Trabajo en Gravedad: Calculos
relacionados con el trabajo realizado
en levantar objetos a cierta altura.

Pl = l_i{;iﬂ \@ //}—/ o m 1 U —

>

|

7 a Z, p— a 77 — ,A, —
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Tema 2 - Trabajo

== a"@‘
L1

2=
A
Seay
P -
B
f o Qﬁ 1 Problemas y Soluciones esperables

1.Dificultad para derel de de fuerzas en un plano inclinado.
)/ o = o Antes de comenzar la acllvldad el ducente puede hacer una breve revision sobre como se descomponefi las
ﬁ— fuerzas en un plano inclinado, utilizando ejemplos visuales o simulaciones digitales. También puede demostrar
con una simple maqueta o en la pizarra como se calculan las componentes de la fuerza.

P a 2.Los estudiantes tienen dificultades para realizar calculos mr aticos relaci dos con la fisica.
/’—_)"(Q [ o Proporcionar guias paso a paso con ej los r Itos de probl similares para que los estudiantes puedan
]'—_L_g—w seguirlos durante la act d. El ducente también puede agrupar a los estudiantes en pares que se

:E‘ complementen en sus habilidades, asegurando que aquellos que son mas fuertes en matematicas puedan

5 ayudar alos que tienen mas dificultades.
9‘% ~ 3.La pista con mayor friccién no produce los resultados esperados (masa no se mueve o se desliza inesperadamente). f
W7 o Asegurese de que el material de la pista y la masa estén en buen estado y que no haya contaminantes que = -
= alteren la friccién. Si atn persisten problemas, el docente puede ajustar manualmente la inclinacion de la pista 7
& f o sugerir repetir la prueba con un angulo diferente hasta que se obtenga un resultado adecuado. También @{
N R puede explicar la importancia de la precision en los experi y eémo p fias variaci pueden afectar 7 <
los resultados.

= | =L 4‘53

B ¢ u
=  _

.@ 8 g ¢

-%'m ACTIVIDAD DE EVALUACION ~

- QC_\ La evaluacion comenzaria con una fase de preparacion individual. Antes de la actividad experimental, los @\{
N R estudiantes deben completar un cuestionario individual sobre los conceptos tedricos que se relacionan con 7 «
F el trabajo, los componentes de fuerza y la friccion. Este cu ionario se calificaria y contribuiria a la nota
o B final. Para garantizar la participacion equitativa, los roles de calculo y prueba/observacion en la actividad se )/ o ==
o <5 asignarian por sorteo o rotacién, asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar %ﬁ
ﬁ en diferentes aspectos de la evaluacién.
Durante la actividad experimental, los estudiantes realizaran la actividad original pero con instrucciones A
o= | especificas que deberan seguir rigurosamente. Cada grupo registrara todos los datos relevantes (masa, =4 4
ﬁ———l__, | angulo de inclinacién, componentes de la fuerza, etc.) y los cdlculos realizados en un formato preestablecido. g
= Este registro sera evaluado como parte de la actividad. Antes de encender el motor para poner en
S movimiento la pista, los estudiantes deberan hacer predicciones por escrito sobre lo que creen que ocurrira A =" ¢
'@‘ ol y explicar por qué, utilizando los principios de la fisica que han aprendid a‘Q N
??.m Una vez concluida la actividad experimental, cada grupo preparara un reporte, donde analizaran los :-_h B
. resultados obtenidos, compararan sus predicciones con los resultados observados, y explicaran cualquier
2 QC\ discrepancia utilizando conceptos fisicos. Este informe debe incluir los calculos realizados, las predicciones @\{
N y los resultados observados, una explicacién teérica de los resultados y una reflexién sobre como podrian 3 A
mejorar el experimento si se repitiera.

‘7)&;’,;?—”“‘@/@;——@‘@ }7@;__79-“@%@ e > ﬁ*’
Tl Ty YOPWr N T TOWE_Y ¥ YOWr_ Cv SOPr_ )
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Tema 3 - Potencia

&

ACTIVIDADES

Teoria: Introducir el concepto de potencia,
explicando como se relaciona con el
trabajo y el tiempo. Mostrar ejemplos de
diferentes maquinas y como se mide su
potencia.

» Definicién de Potencia: Introduccion a
la potencia como la tasa de realizacién
de traba

Unidades: Explicac de la unidad de
medida (vatios).
Potencia Media y Instantdnea:
Diferenciacion entre la potencia media
y la potencia en un instante especifico.
Aplicaciones de Potencia: Ejemplos de
como se mide y aplica la potencia en la
a diaria, como en motores y
maquinas.

- F@@ P - e O

Ejercicios: Proponer problemas que
requieran el cdalculo de potencia en
situaciones como levantar objetos o mover
masas sobre distancias especificas.

Calculo de Potencia: Problemas donde
se debe calcular la potencia en
situaciones mecanicas diversas, como
subir escaleras o mover objetos
Comparacion de Potencias: Ejercicios
que impliquen la comparacion de
diferentes maquinas o motores
basados en su potencia

Potencia en Funcion del Tiempo:
Calculos que relacionen el trabajo
realizado en un tiempo especifico con
la potencia necesaria.
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Tema 3 - Potencia oo
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% Cﬁ) CONSEJOS i @ﬁ
7 1.0rientacién y Supervision: Durante la actividad, supervise los grupos para asegurarse de que
) o = todos los estudiantes comprendan como realizar los calculos correctamente. )/ o ==
ﬁ—’ 2.Incentivar la Discusién: Fomente la participacion de todos los estudiantes en la discusion, tanto %—'—
dentro de sus grupos como durante la presentacion general.
;_:/’Q i 3.Flexibilidad en los Roles: Permita que los estudiantes roten en sus roles durante la actividad Ef’@ é§<
r—l'__ég_ (medicién, calculo, registro de datos) para que todos participen activamente en las diferentes Vi éz;h
s ~N fases. ‘. R ¢
é% N 4.Refuerzo del Concepto de Potencia: Utilice ejemplos adicionales o analogias para explicar como L X
5,‘&%.. la potencia es una medida no solo del trabajo realizado, sino de cuan rapido se realiza ese = 7

? §; trabajo. ?& Qﬁ

1Y ==
o= i .
, = S L =R ¢
 ¢s P
= -
: : B o
P ACTIVIDAD DE EVALUACION R
y Para evaluar de manera efectiva el tema de Potencia (Tasa de realizacion de trabajo), se
— L propone una actividad que combine el calculo preciso con la observacion critica. En esta D/ =
£ ﬁ— evaluacion, cada grupo de estudiantes debera realizar multiples pruebas utilizando " ﬁ"
masas de diferentes pesos sobre una pista inclinada, cronometrando el tiempo que tarda
¢
o= | el robot en mover cada masa desde el inicio hasta el final de la pista. A partir de estos =A @
ﬁ"‘l" t E._—,
(¢ datos, los estudiantes calcularan la potencia para cada prueba. Posteriormente, cada é
o=
grupo debera analizar como la potencia varia con el peso de la masa y el angulo de E‘ 8B
— ~
5'% > inclinaciodn, y explicar las razones detras de estas variaciones en un informe escrito. Para ,Pti
= asegurar una comprension profunda, se solicitara a los estudiantes que predigan los - g
@8 ] resultados antes de realizar las pruebas y comparen sus predicciones con los resultados @\{ G s
N O .
obtenidos, justificando cualquier discrepancia. J ‘
P D
s
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b B . ACTIVIDADES ik o
] Yy
S 7 . s . 1 .
%)pl T T_eml'a. Explicar l”f‘ ELHLRER fie energia  Fjercicios: Proponer problemas sobre la y o
N & cinética potencial, y el principio de  transformacién de energia, como el N \)\:\
1 )/} conservacion de la energia. Usar ejemplos de  caleulo de la energia en movimientos de ,J// i
la vida real para ilustrar estos conceptos. caida libre o en rampas.
—
) o == ) o ==A
ﬁv—' Definiciéon de Energia: Introducci ala » Transformacion de Energia:
energia mecanica, tanto cinética como Problen que  impliquen la
/'ﬁ@ a potencial. conve n entre energia cinética y ¢ﬁ@ ‘%
[ ,‘Iﬁ‘ Energia Cinética: Explicaciéon de la potencial en diferentes sistemas. — @\?Q<
Vi W energia asociada al m niento de un Conservacion de Energia: Caleulo de la —
o cuerpo energia total en un sistema aislado A
,‘%‘ — &8 : Ek=1/2r 9 antes y después de un evento. Pl N €
=] h " . = Aplicaciones Practicas: Ejercicios que ?
(U Energia Potencial: Energia almacenada 3 N o . -
= debido a la posi de tn cuer relacionen la energia mecanica con S N
— e S"C 1 U] e ) G BT fenémenos naturales o dispositivos é}g’ 7
PN C‘»Q campolgra cional. cotidianos, como el uso de una rampa o N
S Ep=mgh la caida libre de un objeto. 7 [ ¢
-~ Principio de Conservacion de la Energia: |
—_ .= Explicacién de como la energia total en )/ o ==
e gjr un sistema aislado permanece constante.
7 Ejemplos: Situaciones que demuestran la
ersic . i cingti k a
J— I conversion entre energia cinetica y J— B
,ﬁ@ i 0 i s ﬁﬁ@ d
gz - ﬁ[ potencial, como el movimiento de un ﬂg
: ;———i . - U
4 péndulo o una montana rusa. 4
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CONSEJOS
— as==A
)/ﬁ/;; 1. Asegiirate de que todos los materiales necesarios estén listos y en buen estado. Verifica la inclinacion de la L <2
pista y el peso de la masa antes de iniciar la actividad.
2.Ajusta la inclinacién de la pista para que sea adecuada para observar claramente la transformacién de @
p— =
= % energia. Si la inclinacién es demasiado pronunciada, la masa podria acelerar demasiado répido para =T <
Wi (U realizar una medicion precisa. Tl AL
— 3.Asegirate de que los estudiantes entiendan bien los de energia ial y energia cinética. Y
8 q P gia p y el —
lg = @R Utiliza ejemplos visuales y licacit imples antes de la actividad. & N¢
’% ¥ 4.Usa diagramas o graficos para ilustrar como la energia potencial se convierte en energia cinética a medida ;:h »
- que la masa se desliza por la pista. @3
?OC -
P |

~ 2
» < CTIVIDAD DE EVALUACION R d
En esta actividad, los estudiantes utilizaran una pista inclinada y una masa para observar como la
o= energia potencial se convierte en energia cinética. Se les pedira que coloquen la masa en diferentes )/ o=
E ﬁ— alturas sobre la pista inclinada, midan el tiempo que tarda en llegar al final y calculen la energia %ﬁ
potencial inicial y la energia cinética final. a
P El docente debe comenzar explicando los conceptos de energia potencial y cinética, asi como la ley /f:-ﬁ@ &g
%—L_ | de conservacion de la energia. Luego, cada grupo de estudiantes debe configurar la pista con E__l__ W
é; diferentes inclinaciones y alturas, registrar sus observaciones y calcular las energias =]
P correspondientes. Se les anima a discutir y comparar sus resultados, observando como la energia se i‘ =8 ¢
{i% OO conserva y se transforma entre potencial y cinética. Finalmente, se llevara a cabo una discusiéon en ,zQ
;%_ clase donde los estudiantes presenten sus resultados y reflexionen sobre las discrepancias = -

observadas y como los factores como la friccion pudieron haber influido en los resultados. Esta @3
=4

~
- ?h\\g actividad no solo refuerza la comprension tedrica sino que también ofrece una aplicacion practica

de los conceptos de energia y conservacion en un entorno controlado.
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= CONCLUSION Y AGRADECIMIENTO !
Estimado docente, a
a4 Fo=a \
s Al llegar al final de esta guia, quiero expresar mi sincero . o
= A % agradecimiento por su dedicacion y esfuerzo en la implementacion = j[% T
F— .i—-':i de esta estrategia gamificada para la ensefianza de la Dindmica en Zeah h A
B = \\Q‘f;) Fisica. Su compromiso con métodos innovadores es esencial para g \og)
oy Yt proporcionar una educaciéon enriquecedora y motivadora a sus W7
j - estudiantes. Yo —
} =t B Espero que esta guia le_.haya br'm‘da(.io las herr..amlentas necesarias s a@a B
S 5 para ofrecer un:a ensena.n?a dmamlca.}./ efectiva. La .combmacmn (s A
PP de teoria, practica y actividades gamificadas esta disefiada para e AR,
oA A ﬁ’jg hacer que el aprendizaje sea mds atractivo y significativo, :L"{i G A
. . = fomentando una comprensioén profunda de los conceptos de Fisica. b — -
R A Le deseo mucho éxito en la aplicacion de esta estrategia en su aula. ;g SO
2= AP B C
?gi{) o Estoy seguro de que su entusiasmo y creatividad tendran un R N o™
Vs - impacto positivo en la experiencia educativa de sus estudiantes. Si | e
&'\, o =R surge alguna pregunta o necesita apoyo adicional, no dude en } o= 4@&
/”) ﬁl buscar recursos y comunidades que puedan ofrecer asistencia. %"—_&
o AR @. = == "Fq A SON
s G % iGracias nuevamente por su dedicacion y pasion por la ensefianza! L U
& 9@y Le deseo lo mejor en esta emocionante aventura educativa y confio L 8 O( 7
[ \i,‘}/ en que sus estudiantes disfrutaran y se beneficiaran enormemente ﬁ /)

de este enfoque innovador.

- a
L D" s A
s | Atentamente, o oy
o =R 4:1. A == @“ =
&0\ . o
T8 o i‘ R of
jﬁ; " LuisD.Minas. :
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