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V. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El presente proyecto titulado tiene como objetivo principal mejorar el aprendizaje de
la fisica recreativa mediante la ejecucion de estrategias de gamificacion, a través de misiones
y retos, misma que ayudara a comprender el tema sobre las actividades de misiones y retos
como método de gamificacion, incrementan el aprendizaje de la fisica recreativa en
estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural

Bilingue 'Surupucyu’ en la provincia de Bolivar en el periodo académico 2024-2025"

Ademas, con la ejecucion del proyecto integra un método mixto desde lo cualitativo
y cuantitativo, cuyo enfoque parte del diagnostico de una baja motivacion e interés por parte
de los estudiantes hacia la asignatura de fisica, lo que afecta su rendimiento académico. Por
lo cual, se propone una intervencion pedagogica innovadora que transforma el aula en un
espacio ludico y participativo, con fin de asumir roles activos al enfrentar desafios disefiados

para fomentar la razon légica, la aplicacion de conceptos y el trabajo colaborativo.

Cabe mencionar que la estrategia de gamificacion es estimular el compromiso por el
aprendizaje, la competencia sana y la curiosidad. Ademés de mejorar el conocimiento de la
fisica recreativa, se prevé que este enfoque fomente el desarrollo de habilidades blandas
como la creatividad, la resolucion de problemas y la comunicacion. Estas habilidades
contribuyen de forma significativa el proceso de ensefianza-aprendizaje y fomentan un

entorno de aprendizaje mas inclusivo, motivador e inspirador.

Palabras clave: Actividades, Aprendizaje, Fisica, Gamificacion, misiones, retos.
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VI. ABSTRACT

The main objective of this project titled is to improve the learning of recreational
physics by implementing gamification strategies, through missions and challenges, which
will help to understand the topic of mission and challenge activities as a gamification method,
increasing the learning of recreational physics in second-year high school students of the
Bilingual Intercultural Community Educational Unit 'Surupucyu' in the province of Bolivar

in the 2024-2025 academic period.

Furthermore, the project's implementation incorporates a mixed qualitative and
quantitative approach, based on the diagnosis of students' low motivation and interest in
physics, which affects their academic performance. Therefore, an innovative pedagogical
intervention is proposed that transforms the classroom into a playful and participatory space,
encouraging students to assume active roles in facing challenges designed to foster logical

reasoning, the application of concepts, and collaborative work.

It's worth mentioning that the gamification strategy aims to stimulate learning
engagement, healthy competition, and curiosity. In addition to improving knowledge of
recreational physics, this approach is expected to foster the development of soft skills such
as creativity, problem-solving, and communication. These skills significantly contribute to
the teaching-learning process and foster a more inclusive, motivating, and inspiring learning

environment.

Keywords: Activities, Learning, Physics, Gamification, Missions, Challenges.
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VII. INTRODUCCION

Este trabajo de investigacion aborda el estudio las actividades de misiones y retos
como método de gamificacidn, incrementan el aprendizaje de la fisica recreativa en
estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
Bilingiie “Surupucyu” en la provincia de Bolivar en el periodo académico 2024-2025. En la
cual, se indaga las problematicas existentes en la institucion basada en enfrenta desafios
relacionados con la falta de interés y la escasa aplicacion practica de los contenidos. Ante
esta problematica, el uso de misiones y retos como método de gamificacion se completa como

una estrategia para transformar el aprendizaje en una experiencia significativa y divertida.

La investigacion tiene como objetivo analizar el beneficio de las actividades de
misiones y retos como método de gamificacion, incrementan el aprendizaje de la Fisica
recreativa en estudiantes de segundo, reconociendo cuan importante y esencial fomentar un
aprendizaje mas activo y participativo, en relacion con principios de educacion intercultural,
por ende, implementar actividades basadas en misiones y retos representa una metodologia

atractiva que estimula la curiosidad, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En el Capitulo I, se describe el problema de investigacion, la formulacion del
problema, también, los objetivos generales y especificos con esto se llegaran a obtener una

solucidn al problema, la justificacion que se desarrollé durante la investigacion.

En el Capitulo 11, se refiere al marco tedrico donde se encuentran la teoria cientifica,
teoria legal y la teoria referencial en funcion a las variables como la independiente que es las
actividades de misiones y retos como método de gamificacion y la variable dependiente que

es el aprendizaje de la fisica recreativa.
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En el Capitulo 111, se refiere a la metodologia se centra en el enfoque investigativo,
el disefio del estudio, asi como en los métodos, técnicas e instrumentos para la recoleccion

de datos, la muestra y el proceso de informacion.

En el Capitulo IV, se hace énfasis a la interpretacion de resultados, donde se
presentan los hallazgos logrados con herramientas de investigacion cuantitativa, como tablas

y gréficas estadisticas, que sirven para analizar los datos recolectados.

En el Capitulo V, En esta fase se exponen las conclusiones derivadas del analisis y la

interpretacion de los resultados, asi como los objetivos generales y especificos.

En el Capitulo VI, se define la propuesta que se cred como resultado final de este
estudio, que es analizar el efecto que tuvo la implementacion de actividades gamificadas,
apoyadas en misiones y retos, empleando los métodos mediante simulador Vascak y Escape
Rooms cientificas, en el aprendizaje de la fisica recreativa en estudiantes de segundo de

bachillerato.
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1. TEMA

Las actividades de misiones y retos como método de gamificacién, incrementan el
aprendizaje de la fisica recreativa en estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad

Educativa Comunitaria Intercultural Bilingilie “Surupucyu” en la provincia de Bolivar en el

periodo académico 2024-2025.
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2. ANTECEDENTES

Para la realizacion de este proyecto de investigacion en la gamificacion de la fisica,
se ha tomado la decision de incluir investigaciones anteriores realizadas a cabo por varios
autores, cuyos descubrimientos y perspectivas tienen similitudes con el tema propuesto. Estas
investigaciones son componentes cruciales para obtener un entendimiento mas exacto del

asunto desde diversos contexto y realidades. Dichos como:

A nivel mundial, la gamificacion ha surgido como un enfoque didactico de avance en
las ciencias exactas, especialmente la fisica, Sin embargo, las investigaciones constatan que
la gamificacién ha mejorado la motivacion intrinseca de los estudiantes, necesaria para un
aprendizaje eficaz. Segun un estudio realizado por Li et al. (2020), en el que participaron 42
instituciones educativas de 8 paises, emplearon técnicas gamificadas que mostraron un
aumento del 27% en el compromiso académico y 18% en retencion de conceptos complejos
en comparacién con los que recibieron instruccion tradicional. Al mismo tiempo, la
capacidad de la gamificacion para transformar procesos cognitivos abstractos en experiencias

concretas e impactantes en gran medida es responsable de la popularidad de estos métodos.

Al mismo tiempo, es primordial atender las necesidades de los estudiantes que se
enfrentaran a un mundo mas competitivo, esto no se lo puede realizar a partir de metodologias
tradicionales sino a partir de nuevas tecnologias. Asi, “los factores extrinsecos han dominado
la percepcion que los estudiantes tienen en la ensefianza de la fisica, oscureciendo los
elementos inspiradores. Para aumentar el deseo intrinseco del estudiante por la asignatura, se
debe aplicar la técnica de gamificacién a la ensefianza de una unidad didéactica, reforzada por

la integracion de recursos tecnologicos” (Carrion, 2020)
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La propuesta de intervencion se crea para llevar a cabo el objetivo, incluye una
variedad de actividades que utilizan diversas herramientas tecnolégicas, presentadas en un
entorno gamificado que incorpora elementos de juego en su disefio, y atiende a los diversos
intereses de los alumnos, despertando su deseo de participar. Utilizando como herramienta
una encuesta, y técnica cuantitativa descriptiva para calibrar el tipo de motivacion que la
creacion de actividades gamificadas ha despertado en los alumnos. Frente a la motivacién
extrinseca, las actividades de gamificacion adaptadas a los intereses de los alumnos fomentan

en ellos la motivacion intrinseca.

El metaandlisis de 2021 GBL en educacion cientifica de Chen et al. encontré un
tamano del efecto estadisticamente significativo con g =.134 (p <.001). Los investigadores
Ilegaron a la conclusion de que existen beneficios especificos de organizar actividades como
misiones y desafios en la ensefianza de la fisica, basandose en los datos de 87 articulos
publicados entre 2019 y 2021. Chen y sus colegas llegan a la conclusion que el enfoque
estructurado facilita la comprension de ideas abstractas. Es mas sencillo tender un puente
entre la teoria y su aplicacion préctica cuando los estudiantes pueden experimentar principios
fisicos mediante simulaciones y retos basados en el contexto (The Gamification of Learning:

a Meta-analysis | Educational Psychology Review, s. f.).

A nivel nacional, la inscripcion de gamificacion en el ambito educativo implica la
aplicacion de rasgos y manuales que se hallan presentes en los juegos y videojuegos al
entorno de la ensefianza. Por ello Alvarez, (2024) en su estudio considera que “esta tactica
es la fusion de incentivos de juegos cuyo proposito es enriquecer la cooperacion en
actividades educativas, estimulando el proceso de adquisicion de conocimiento y

aprendizaje. Cuyo objetivo es realizar una revision sistematica sobre los beneficios de la
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gamificacion en la ensefianza de educacion fisica” (p. 226). De esta forma, se evidencio que
las clases se vuelven mas motivadoras, atractivas y divertidas, generando la colaboracion
entre estudiantes, por ende, la ensefianza a partir de la gamificacion mejora el proceso de

ensefianza y aprendizaje, con el mejoramiento del rendimiento académico del estudiante.

De esta manera, en la educacién la gamificacion implica adaptar los principios y
rasgos de los videojuegos al contexto educativo. Donde, el propoésito es inducir cambios en
el comportamiento, con fin de lograr la construccion de vivencias pedagdgicas que resulten
estimulantes y cautivadoras, para aumentar la comprension, participacion y motivacion del
estudiante al respecto de los contenidos de la malla curricular de estudio. Por ende, esta
estrategia se enfatiza en la integracion de elementos motivacionales propios de los juegos
con la finalidad de mejorar la experiencia de tareas pedagdgicas y fomentar el aprendizaje y

disfrute por la materia.

De esta forma, la gamificacion es una estrategia didactica que permite al docente
facilitar un proceso de ensefianza aprendizaje mas eficiente a través del juego, en la cual
permite que el estudiante indague, conozca, razone y participe en el proceso. De este modo,
Orddfiez, en su trabajo titulado “La gamificacién como estrategia didactica en el aprendizaje
ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en estudiantes de séptimo de

bésica en la escuela Juan José Flores” en el afio 2022, menciona que:

Se aplicd a 17 estudiantes de la escuela Juan José Flores, en el area de matematicas,
indagando que es fundamental en la vida del ser humano, mas ain con las operaciones
aritméticas con nameros racionales, cuya importancia es aplicar una estrategia motivadora

que permita el aprendizaje participativo. Donde la estrategia utilizada permite al estudiante
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plantear metas, participar de forma activa, situando su proceso de aprendizaje en el aumento
de su desarrollo en la competencia, motivacion, fomento de trabajo en equipo, misma que

ayuda a mejorar sus resultados académicos. (p. 5)

Cabe indicar, que se fundamenta en las experiencias y opiniones las cuales evidencian
la importancia y ventajas que se pueden obtener al aplicar una estrategia didactica a traves
de la gamificacion. En la cual, hay que considerar que este término da lugar a un método
activo, aprendizaje cooperativo, dando espacio al aprendizaje entre pares, especialmente a
estudiantes que les resulta dificil el proceso matematico. De este modo, gracias a la aptitud y
juego, el alumno interactta de forma fécil logrando un desarrollo de destrezas mas eficientes
planteadas por el docente, siendo eficaz considerar los elementos gamificados como metas,

objetivos, competencia, retos, narrativas y alcance de recompensas.

La mayor parte de la ensefianza en el actual sistema de educacion superior ecuatoriano
se basa en el paradigma tradicional, el cual incentiva a estudiantes a memorizar componentes
cognitivos limitando su capacidad para adquirir y mejorar otras habilidades cognitivas y
motrices. “El objetivo de este estudio fue realizar una revision sistemética de la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje para estudiantes universitarios de deporte y actividad
fisica, cuya metodologia para la revision sistematica se emple6 el método PRISMA” (Naula,
2024, p. 1326) Es decir, aunque sus efectos no son concluyentes y requieren mas estudios y
ajustes cautelosos, la gamificacion del ejercicio fisico y deporte mejora el rendimiento

académico y crecimiento de los estudiantes.

Ante lo mencionado, la gamificacion y el juego son componentes esenciales en el

proceso de aprendizaje de los estudiantes, siendo apropiado que los docentes integraran
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actividades que promovieran el aprendizaje ludico en sus métodos de ensefianza, alineandose
con los objetivos de la clase. El proposito es llevar a cabo un andlisis del estado del arte
respecto al juego y la gamificacion como facilitadores del aprendizaje en diversos contextos,
cuyos beneficios de incluir el juego y gamificacion en los procesos de aprendizaje, destaguen
una relacion positiva entre actividades ludicas y obtencion de un aprendizaje significativo,
para crear un ambiente motivador en el aula, siendo beneficioso incorporar el juego y

actividades de gamificacion en el entorno educativo para lograr los objetivos de la clase

Para Chavez & Chancay, (2022) en su investigacion titulada “Gamificacion en el
aprendizaje de la asignatura de fisica en el bachillerato general ecuatoriano”. Analizar la
prevalencia de la gamificacion en la ensefianza de la ley de Ohm entre alumnos de
bachillerato en la Unidad Educativa Fiscal Réplica Manta, fue el objetivo de este estudio.
Utilizando un disefio no experimental y metodologia cuantitativa descriptiva, examinaron
una muestra de 21 alumnos. La relacion de Pearson es positiva en,239, lo que indica que la
gamificacion ha sido beneficiosa para favorecer el aprendizaje de ley de Ohm. No obstante,
para continuar con el crecimiento académico y poder aplicar esta estrategia a otros temas o
contenidos relacionados con la asignatura de fisica, debe continuar con la mejora pedagdgica

del profesor a través de las TIC y la gamificacion.

En otras palabras, la gamificacion en fisica permite un método de ensefianza que
puede aplicar la mecanica del juego al mundo real de la educacion para aumentar el
rendimiento, conocimientos, potenciar habilidades o premiar comportamientos concretos,
entre otros muchos objetivos. Este tipo de aprendizaje tiene una ventaja en los métodos de
formacion porque es atractivo, lo que fomenta la adquisicion de conocimientos de una

manera mas atractiva y proporciona a los usuarios una experiencia favorable. EIl concepto
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de juego funciona bien porque puede aumentar la motivacion de los alumnos, fomentar la

dedicacion y promover un mejor rendimiento de los estudiantes.

El proyecto experimental de Lema et al. (2023) en UECIB «Surupucyu» durante el
curso académico 2022-2023 investiga si la gamificacion puede ayudar con estas cuestiones.
Con el fin de incorporar elementos culturales locales, ciencias tradicionales de astronomia y
fisica natural, y tecnologia importante como aplicaciones mdviles offline, los cientificos
crearon una actividad educativa centrada en misiones y retos. Los resultados iniciales
mostraron un progreso impresionante: un descenso del 25% en la tasa de no asistencia, un
aumento del 30% en la comprension de las asignaturas de fisica (medida mediante examenes
estandarizados) y un incremento del 40% en la motivacion de los estudiantes (medida
mediante encuestas validadas). Segin Lema, las misiones que incorporaban vinculos y temas
comunitarios significativos generaban mayores niveles de participacién que las que se
centraban en el curriculo nacional convencional, lo que ponia de relieve la necesidad de

contextualizar culturalmente las actividades ludicas.

Por ende, en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Surupucyu”,
ubicada en la provincia de Bolivar, se ha identificado la necesidad de innovar las
metodologias tradicionales de ensefianza de la fisica, en el segundo afio de bachillerato.
Comprendiendo, que la implementacion de actividades basadas en misiones y retos no solo
se alinea con los principios de la gamificacion, sino permite contextualizar los aprendizajes
dentro de una realidad intercultural, promoviendo una ensefianza mas inclusiva. Donde,

busca fundamentarse en experiencias previas y evidencias tedricas que validan el impacto
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positivo de la gamificacion en el aprendizaje de la fisica, con fin de aplicar esta metodologia

en un entorno educativo concreto y evaluar el desarrollo de habilidades de los estudiantes.

3. PROBLEMA

3.1. Descripcién del problema

La ensefianza tradicional s6lo aborda los aspectos extrinsecos de una asignatura que
tienen el potencial de ser los méas motivadores, donde se demuestra que presenta deficiencias,
mas en el &mbito motivacional. Por ello, debe orientarse adecuadamente para responder a las
caracteristicas motivacionales de cada tipo de alumno. Dado que el uso de las TIC aporta un
gran valor afiadido a las actividades, el reto consiste en idear actividades creativas y exigentes
que fomenten la consecucién de objetivos, no garantiza la eficacia, ya que ésta depende del

enfoque pedagdgico utilizado al elegir la tecnologia.

Segln Guisasola et al. (2015), vincular conceptos a situaciones del mundo real es un
obstaculo en la ensefianza de la fisica, donde la formacion en ciencias naturales, incluida la
fisica, tiene fallos. A pesar de la promesa de tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) para promover la reflexion y la resolucion de problemas, Garcia Gonzélez y Pérez

Martin (2016) sefialan que en las clases de Fisica siguen utilizando métodos memoristicos.

Para integrar mejor los conceptos con las situaciones del mundo real, es necesario
revisar los enfoques educativos de la ensefianza de la fisica y otras ciencias naturales. Se
destaca la importancia de la ensefianza de la fisica como componente del curriculo de ciencias
naturales en la escuela primaria en Colombia. Sin embargo, esto encuentra obstaculos como

el acceso a la educacion, la calidad de la instruccion y la comprension de la materia.
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Segun Delgado (2024), “una cuestion que afecta al proceso educativo de los estudios

es la falta de recursos didacticos digitales creativas, flexibles y de facil acceso para el
aprendizaje de la materia de fisica” (p. 9). En otras palabras, el aprendizaje de los estudiantes
se ve afectado de forma negativa por la escasez de recursos didacticos y la ausencia de
contenidos actuales. Debido a su inmersién en las actividades cotidianas y a los métodos de
ensefianza tradicionales, es imprescindible utilizar herramientas y tecnologias educativas que
rompan con la tradicién y hagan patentes las nuevas tecnologias, al tiempo que proporcionan

a los estudiantes un avance actualizado en la materia.

Es importante estudiar como las actividades de gamificacion pueden alterar la
percepcion que estos estudiantes tienen de la fisica, ya que muchos de ellos piensan que es
dificil y aburrida. Por lo cual, Chavez, y Chancay (2022) han indagado que la gamificacién
mejora la comprension de conceptos dificiles en matematicas y fisica, donde las escuelas
buscan nuevos métodos para innovar, y la gamificacion es un enfoque muy prometedor para
devolver la vida al proceso educativo. De esta manera, las técnicas de gamificacion como las
misiones y los retos, sean un enfoque de superar la falta de interés y dedicacion de los

estudiantes en la asignatura de fisica recreativa.

En la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu el rendimiento de los
estudiantes es bajo, esto en conjunto con el método de ensefianza de los docentes y su
limitado acceso a nuevas tecnologias y docentes no capacitados para las areas asignadas
genera un impacto negativo en su formacion escolar. Es aqui, donde entran las actividades
de misiones y retos como método de gamificacion para la ensefianza y la capacitacién para

los docentes en su uso y manejo adecuado en las catedras correspondientes.
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En la cual, se ha observado un bajo nivel de motivacion e interés en los estudiantes

de segundo de bachillerato hacia el aprendizaje de la fisica recreativa. Este desinterés afecta
negativamente la comprension de conceptos fundamentales y la aplicacion préactica del
conocimiento fisico. A pesar de los esfuerzos pedagdgicos convencionales, los métodos
tradicionales no logran captar plenamente la atencion del estudiantado ni fomentar un
aprendizaje significativo. Por lo cual, con el uso de métodos relacionados a la gamificacion,
buscamos obtener resultados significativos con respecto a las notas como variable de estudio
con el fin de realizar una comparacion final y determinar su valia durante el proceso de

educacion centrados en la fisica recreativa.

En este contexto, se plantea la necesidad de implementar estrategias innovadoras
como la gamificacién, especificamente mediante actividades basadas en misiones y retos,
para transformar la experiencia de aprendizaje. Sin embargo, aun no se ha determinado con
claridad si estas dindmicas ludicas pueden impactar de forma positiva en el rendimiento
académico y en la actitud hacia la fisica recreativa. Esta incertidumbre da lugar al presente
estudio, que busca analizar si la gamificacion mediante misiones y retos puede constituirse
en una herramienta pedagdgica eficaz para mejorar el aprendizaje de la fisica recreativa en

este grupo estudiantil.

3.2. Formulacion del problema

¢Como influye la implementacion de las actividades de misiones y retos como método de
gamificacion en el aprendizaje de la fisica recreativa en estudiantes de segundo de

bachillerato?
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4. JUSTIFICACION

La importancia del proceso de ensefianza y aprendizaje en la materia de Fisica, mas
en niveles de bachillerato representa un reto primordial, debido al aprendizaje abstracto de
varios de sus conceptos y a su percepcion generalizada que se trata de una materia compleja
y poco atractiva para el estudiante. Por lo cual, es necesario buscar metodologias pedagogicas
de innovacion, como es el método de gamificacidon cuyo método ayudara a promover interés,
motivacidn y participacion eficiente y activa en los estudiantes de segundo de bachillerato de

la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Surupucyu”.

Por lo tanto, es de interés ya que la gamificacion es entendida como la incorporacion
de elementos y dindmicas propias del juego en contextos educativos, siendo una estrategia
efectiva para mejorar la implicacion de los estudiantes y facilitar el aprendizaje significativo.
En particular, las actividades basadas en misiones y retos permiten al alumno asumir un rol
protagonico, fomentar resolucion de problemas, pensamiento critico y trabajo colaborativo,

elementos fundamentales para una comprensién mas profunda de la Asignatura de Fisica.

Ortiz-Mendoza y Guevara-Vizcaino (2021) expresaron que la gamificacion mejora el
rendimiento académico de los estudiantes, ademas de aumentar su motivacion. Esto sugiere
que la introduccion de misiones y retos puede hacer que el aprendizaje sea mas interesante.
Es pertinente esta investigacion en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingle
“Surupucyu”, donde se identifican necesidades educativas relacionadas con fortalecer el
aprendizaje en Fisica. Dado el caracter intercultural y bilingte de la institucion, efectuar
metodologias ludicas no solo responde a una necesidad pedagdgica, sino también cultural y

contextual, adaptando el proceso educativo a los intereses y realidades de los estudiantes.
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Ademas, la implementacion de este proyecto investigativo es apropiada porque su
contenido central en la fisica recreativa permite un enfoque mas dinamico, experimental e
intimo de la vida cotidiana de los estudiantes, desmitificando la asignatura y convirtiéndola
en una rutina atractiva. Los estudiantes pueden aplicar ideas fisicas en escenarios simulados
o del mundo real a través de misiones y retos, lo que supone una experiencia educativa mas
inmersiva y duradera. Ademas, proporciona a los docentes un enfoque relevante, flexible y
repetible para los entornos de aprendizaje rurales y multiculturales de Ecuador. En la cual,
se prevé que los resultados influyan en la politica institucional promoviendo el uso de la

gamificacion como técnica de ensefianza en otras areas curriculares.

Segln Guevara (2024), este enfoque no solo mejora la comprension de la fisica, sino
que también cultiva habilidades fundamentales como la resolucién de problemas y el trabajo
en equipo. Por lo tanto, el objetivo del estudio es ofrecer soluciones especificas a un problema
real de la educacion, donde las actividades ludicas tienen el potencial de elevar la ensefianza

de la fisica al promover una mayor participacion y compromiso de los estudiantes.

Esta investigacidn es importante porque puede adaptarse a las necesidades especificas
de los alumnos de la Unidad Educativa, en la cual permita afiadir componentes culturales a
las actividades de ocio puede mejorar el proceso educativo en un entorno en el que la
educacion intercultural es esencial. Misma, que ayuda a fomentar un sentimiento de orgullo
cultural y de pertenencia, ademas de aumentar el interés de los alumnos por la materia. Por
ultimo, beneficia a la comunidad educativa, promoviendo el desarrollo para afrontar

obstaculos en el futuro, desde la motivacion y rendimiento académico.
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5. OBJETIVOS

5.1. Objetivo general

Analizar el beneficio de las actividades de misiones y retos como método de gamificacion,
incrementan el aprendizaje de la Fisica recreativa en estudiantes de segundo de bachillerato

de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Surupucyu” en el periodo

académico 2024-2025.

5.2. Objetivos especificos

o ldentificar el nivel de compresion de la asignatura de fisica en los estudiantes antes y
después de la inversion gamificada, mediante pruebas estandarizadas y observacion
en contexto cotidiano.

e Disefar actividades gamificadas, misiones y retos con fisica recreativa para la
ensefianza aprendizaje de los contenidos de fisica de segundo afio de bachillerato.

e Evaluar el impacto a través del rendimiento académico, motivacional, etc.
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6. MARCO TEORICO

6.1. Teoria Cientifica

6.1.1. Fundamentacion tedrica de la Gamificacion

Este proyecto de estudio investigativo tiene una sélida base cientifica, esencial para
una investigacion exhaustiva, ademas de ser coherente con las tendencias actuales del sector
educativo, el uso de actividades de busqueda y desafio como técnica de gamificacion ofrece
una forma util de alterar el proceso educativo de los estudiantes. Este método anima tanto a
los profesores como a los estudiantes a participar activamente en entornos de aprendizaje e
independientes, dandoles acceso a una amplia gama de recursos académicos. A continuacion,

se ofrecen una serie de detalles relativos a las variables y dimensiones del estudio.

La gamificacion es una aplicacion de dinamicas y mecanicas de actividades y juegos
como el trabajo, aprendizaje y desarrollo personal para aumentar compromiso, interés y
motivacion del estudiante. Segun Bolafios, (2023) la gamificacion “consiste en la aplicacion
de metéforas de juegos a tareas de la vida real, influyendo en la conducta y mejorando la
motivacidn y compromiso de los estudiantes, ayudando a mejorar la motivacion y a reforzar
la creatividad en diversas areas” (p. 1847). Es decir, en la educacion abre nuevas formas de
aprendizaje tanto a docentes y estudiantes en la cual puedan generar practicas relacionadas a
situaciones de la vida cotidiana. Cuyo enfoque es incorporar elementos de juego didactico

como puntos de insignias, desafios, en acciones cotidianas para ser atractivas e inspiradoras.

Por lo tanto, el constructivismo y el conectivismo sirven como fundamentos tedricos
de la gamificacién como estrategia de aprendizaje. Donde el marco tedrico destaca la

importancia y las cualidades de los juegos en la educacion, asi como el modo en que la
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gamificacion potencia la creatividad en los procesos fisicos y hace que el aprendizaje de la
fisica sea mas significativo. Por lo tanto, el uso de la gamificacion como herramienta
tecnoldgica en la educacién tiene un gran significado social, ya que su uso produce un
entorno educativo notable en el que los docentes pueden fomentar un aprendizaje mas

innovador y los estudiantes pueden integrar y utilizar los conocimientos que han aprendido.

Ojeda & Zaldivar, (2023) indagan que la gamificacion es un recurso de apoyo al
docente, ya que “es una herramienta de construccion didactica para atender las demandas de
aprendizaje de los estudiantes y facilite en ellos la comprension de los contenidos académicos
abordados en la clase, es una estrategia con elementos del juego que reta al estudiante, lo
recompensa y le expone sus logros” (p. 6) Es decir, estas estrategias, le permite al docente
disefiar clases atractivas y formativas, pues es una metodologia que incluye los factores

socioemocionales de los estudiantes en el proceso de ensefianza y de aprendizaje.

En este sentido, es esencial que las instituciones educativas piensen en proporcionar
un tipo diferente de entorno de aprendizaje, fomenten la innovacidn en la creacion de trabajos
académicos y animen a los estudiantes a mejorar su capacidad de aprender por si mismos
mediante el uso adecuado de la gamificacion. Del mismo modo, la gamificacion anima a los
estudiantes al permitir que la actividad proporcione incentivos a través del desarrollo de la
creatividad, amistades, inspiracion y sensacion de ser el protagonista. Ademas, estas ventajas
incluyen la capacidad de completar misiones, identificar los rasgos de los comparieros para
el trabajo en equipo, asignar deberes durante tareas e intercambiar experiencias académicas

a través de los videojuegos.
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Asi, en el ambito educativo, la gamificacion es una aportacion al curriculo que ayuda

que el alumno se interese y no se sienta aburrido, ayudando la adquisicion de competencias
y la disminucion de las tasas de abandono escolar. La gamificacion también “es conocida
como la aplicacion de técnicas de juego que permiten la comprension de una materia,
proporcionando al profesor una herramienta innovadora que puede ser utilizada en el aula y
motivar al alumno a aprender” (Macias et al., 2023) En este sentido, el internet y la
gamificacion son herramientas relativamente nuevas que se utilizan a diario, y debemos estar
dispuestos a aprender ya que forman parte de un plan que nos obliga a utilizar y gestionar

herramientas tecnologicas que nos aportan conocimientos enriquecedores.

Por lo tanto, la gamificacién, es un enfoque novedoso en el cual los alumnos pueden
ganar puntos, medallas y clasificaciones en funcion de su rendimiento en el juego, donde los
anima a aprender, resolver problemas de forma creativa y favorece el aprendizaje asistido
por la tecnologia. Este enfoque supone un reto para los profesores, que deben proporcionar
las condiciones suficientes para que los alumnos se diviertan mientras aprenden en las horas
de clase. Esta propuesta creativa y ludica permitira a los alumnos demostrar interés por

diversas materias, y entender un entorno propicio para el aprendizaje significativo.

La gamificacion es una técnica de mejora que implica el potencial de ofrecer
experiencias de juego para promover actividades desarrolladas por los usuarios. Ademas,
“conduce al uso de videojuegos o herramientas que ayudan o fomentan el proceso de
aprendizaje y contribuyen a potenciar distintos pilares educativos que se estan promoviendo,
como motivar a los alumnos, buscar su creatividad y la cohesion de grupo” (Poveda et al.,
2023) De este modo, la gamificacion motiva a los estudiantes a superar retos y contratiempos

tipicos de los métodos de ensefianza convencionales.
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Hablar de gamificacion implica el uso de elementos de juego en situaciones que no

son tipicamente ludicas, esto hace que se libere dopamina en el cerebro, lo que provoca en
las personas sentimientos positivos de disfrute, motivacién y concentracion, esto hace que
sea mas facil reconocer y procesar nueva informacion. Ademas, la cooperacion fomenta las
conexiones entre los alumnos y da lugar a la identificacion de habilidades tanto individuales
como de grupo, que son habituales en los enfoques de aprendizaje a distancia e implican una

comprension mas rapida, eficaz de los entornos y escenarios de aprendizaje.

Como resultado, las TIC ofrecen a los profesores técnicas de gamificacion para
utilizar como ayudas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de transformar
sus aulas en espacios interactivos que fomenten el entusiasmo y el aprendizaje autorregulado
de los alumnos. Ademas, se utiliza esta tecnologia para gamificar los métodos de ensefianza
con fin de fomentar y reforzar el uso de tecnologias de gamificacion para apoyar el

aprendizaje autorregulado. Por lo cual, Zambrano et al., (2020) menciona las siguientes:

Edmodo: Esta herramienta educativa es utilizada por profesores y alumnos, es
similar a una red social, que atrae a los usuarios para mejorar sus experiencias pedagogicas.
Permite gamificar el aula virtual al premiar a alumnos con insignias creadas por el profesor
cuando completan las actividades. Este programa permite premiar a los alumnos por mejores

opiniones en el foro, comentarios, videos, etc., lo que los anima a seguir aprendiendo.

Quizizz: Fue creada para ayudar a los profesores a trabajar con el contenido de los
temas. Es una aplicacion que permite a los educadores gamificar sus clases mediante la

creacion de cuestionarios, lo que capta el interés de los alumnos e incluso promueve el
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aprendizaje activo. Ademas, permite al alumno evaluar su propia comprension a través de

juegos de desafio. (pp. 359-360)

Ante lo expuesto, es importante que las unidades educativas utilicen tecnologias de
gamificacion como Edmodo y Quizizz porque los docentes se inclinan a utilizarlas en sus
précticas pedagogicas para incentivar a los estudiantes a estudiar por su cuenta. Debido a
que fomenta el aprendizaje autorregulado en cada estudiante y les da la motivacion que esta
metodologia requiere, se demuestra que utilizar esta metodologia ayuda al docente a valorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje de mejor manera, en tiempo real para cada estudiante
en particular. Asi, estas herramientas gamificadas brindan al profesor la oportunidad de
lograr que sus estudiantes realicen un aprendizaje en el aula de clases de forma activa, amena

y logre la significancia de lo aprendido en su jornada estudiantil.

Desde otro enfoque Segovia, (2023) considera que la gamificacion “permite un
aprendizaje mediante el uso del juego, expresando conceptos reales sobre la tematica que el
docente ha planificado, convirtiendo en una via que permite el acceso al conocimiento,
mediante la adquisicion de habilidades; creando destrezas en los estudiantes” (p. 846) Es
decir, motiva al alumno ya que obtiene recompensa debido a su constancia y perseverancia
que genera al realizar una actividad, misma ayuda a que adquiera nuevos conocimientos y

amplia su aprendizaje.

Por ende, la gamificacién es un término que ha alcanzado gran popularidad, siendo
una técnica de aprendizaje centrada en la mecéanica de juegos y entornos ladicos que mejoran
el aprendizaje del estudiante, misma que sirve para adsorber conocimientos. Teniendo en

cuenta, que implica al alumno en fortalecer la dinamica, mostrando de forma clara potenciar



UNIVERSIDAD FACULTAD DE
ESTATA UNIDAD DE INTEGRACION CIENCIAS DE_
LA EDUCACION

CEBOLIVAR

UEB

38
sus destrezas, la cual ayuda a trabajar la motivacion, esfuerzo, fidelizacion o cooperacion
dentro del &mbito escolar. Al mismo tiempo, una gamificacion utiliza las mecéanicas de juego
didacticos que construyan conocimientos mediante actividades, juegos divertidos y sea de

motivacion para ampliar el aprendizaje en estudiantes.

6.1.2. Gamificacion en la ensefianza fisica

En la fisica la gamificacion es un hecho aceptado a partir de los juegos las cuales
cautivan a los adolescentes, ya que son entretenidas y divertidas, mismas que invierten horas
jugando y fortaleciendo la materia de forma mas dinamica. En este sentido, en la educacién
se deben usar dinamizas para ser mas animada la hora de clases, y sea gusto para el alumno

en su aprendizaje.

De esta manera, utilizar de forma controlada los juegos para que el alumnado adquiera
“las competencias y habilidades por la materia Fisica como el movimiento y fuerzas que lo
causan, Ley de Newton, trabajo, potencia, energia y otros acordes a la materia, misma que
ayude a tomar decisiones, preparar una estrategia, interactuar con distintos elementos, etc.,”
(Quintanal, 2016). Donde el alumnado juega y después el profesor trata de identificar sus
destrezas y utilizarlas en un proceso formativo, para percibir de forma mas amplia el tema,

asi tengan acceso a juegos online.

Debido a que la asignatura de fisica es complicada, los alumnos se desmotivan y se
muestran ansiosos en la hora de clases. Ademas, la existencia de grupos numerosos surge un
entorno de aprendizaje dificil, con muchas distracciones. El proceso de ensefianza-

aprendizaje se complica ain mas por la variedad de estilos de aprendizaje que emplean y la
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gama de desinterés. Por lo tanto, se sugiere utilizar técnicas de gamificacion en el aula para

animar y apoyar a los estudiantes en su tarea.

(Ecija, 2019) muestra que “los retos que puede enfrentarse un profesor a la hora de
crear métodos creativos para ensefiar la asignatura de fisica es la amplitud del aula, siendo
dificil gestionar, pues ciertos alumnos muestran intereses, perspectivas y niveles cognitivos
o destreza diferente” (p. 20). Sin embargo, incorporar el placer al aula utilizando los juegos
como recurso para aplicar una metodologia innovadora es una buena alternativa que ignora

los retos de la diversidad y amplia la utilizacion de gamificacion en fisica.

Ante lo mencionado, es factible utilizar las caracteristicas del juego, niveles, puntos,
medallas, objetos de valor acumulados, marcadores y componentes de la interfaz de usuario.
En este caso, es potenciar el deseo de los alumnos por aprender fisica aprovechando su
tendencia natural al juego. A partir de la creacion de programas con examenes de evaluacion
formativa y sumativa que se asemejaban a juegos como la sopa de letras, la ruleta o el trivial

para superar tareas especificas.

Segun Hernandez et al., (2024) a veces se confunde “el uso de juegos para ayudar al
aprendizaje de los alumnos con la gamificacién de una clase. Esto ocurre en el aprendizaje
basado en juegos, que es un método que utiliza la motivacién que retienen los juegos para
atraer a los estudiantes y facilitarles el aprendizaje” (p. 3). El uso de caracteristicas de los
juegos promueve un cambio en la conducta de estudiantes, aumentando su motivacién y

fomentando su cooperacion.

Es decir, una técnica de gamificacion en un curso introductorio de fisica utiliza

dindmicas individuales y de grupo que tienen en cuenta los componentes fundamentales de
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un juego para intercambiar premios por respuestas a exdmenes. En la cual, se incluyen la
resolucion de ejercicios numéricos y actividades de refuerzo que requieren el uso de
habilidades de busqueda y fuentes. Por lo cual, la ejecucion de una gamificacion ayudara a
entender una linea del tiempo sobre contribuciones en teoria de los origenes del universo; o

resolucion de ejercicios de conversion de unidades mediante analisis dimensional.

Por consiguiente, a la hora de idear una estrategia de aprendizaje para la fisica, es
comprender que “un juego es una actividad que nos permite resolver problemas desde el
enfoque ludico, por lo que es la combinacion de cuatro elementos relacionados entre la
mecéanica, historia, estética y tecnologia” (Clavijo, 2024) Por ende, al existir obstaculos y

desafios por cumplir el proceso el juego debe ser objetivo, estratégico e interesante.

Por lo cual, la gamificacion de la fisica se esta utilizando en el &mbito educativo para
ayudar a los estudiantes a comprender diversas disciplinas, asi como para fomentar actitudes,
el trabajo en equipo y estudio independiente. Mientras, los profesores reconocen la necesidad
de estrategias de ensefianza mas eficaces, los estudiantes expresan su descontento por la falta
de relacion entre la fisica y su vida cotidiana. Siendo, necesario que la comunidad educativa
en general sea consciente de la importancia de desarrollar formas creativas de mejorar la

ensefianza y el aprendizaje de la fisica.

6.1.3. Misiones y retos como método de gamificacion

La gamificacion promueve una alternativa didactica que anima a los estudiantes a
participar en la creacion de actividades educativas mediante el uso de mecénicas, dindmicas
y componentes de juego. “Para que el juego sea entretenido, es necesario disefar actividades

que equilibren los desafios: ni tan dificiles ni tan faciles, y que sean alcanzables, por lo que
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deben disefiarse en funcion de las habilidades y conocimientos previos del estudiante”
(Villamar & Sanchez, 2024) Es decir, sirve para disefiar herramientas motivacionales que
valores el esfuerzo y logros del alumno, facilitando su autonomia, la cual ayude a planificar

y concretar estrategias de aprendizaje en la exploracion de nuevos conocimientos.

Ante ello, la gamificacidn se genera como herramienta de evaluacion formativa, que
facilite de manera permanente el esfuerzo y compromiso, misma que ayuda a reducir la
ansiedad y estrés que provoca la valoracion educativa. De tal modo, los recursos de desafios
y retos deben enriquecer la experiencia del estudiante, desde la participacion constante y
activa en el adecuado proceso de aprendizaje. Por ende, genere disposiciones a reconocer las
diferencias sutiles de propuestas ludificadas y gamificacion que se emplean en la educacion
como los juegos serios, aprendizaje basado en juego, uso de puntos, insignias y tablas de

clasificacion para superar misiones y retos.

La implementacion de gamificacion en los salones de clases a partir de las misiones
y retos que se pueden estableces, afiade entretenimiento a las horas de clase, integrando los
propios elementos del disefio de juegos en los procesos de ensefianza. En la cual, incluye
fomentar objetivos claros, recompensas, retos progresivos y promover la participacién activa
en el estudiante. De esta forma, genera fomentos didacticos para que los alumnos avancen y

superen retos, pruebas y misiones, por lo cual, se menciona las herramientas de gamificacion:

Genially: Es una plataforma para crear recursos interactivos con un abanico muy
amplio de plantillas ideales para gamificar tu aula, crea recursos muy basicos como

puntos, tableros de juego o videos interactivos faciles e intuitivos.
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MyClassGame: Las misiones suben el nivel de experiencia 0 recompensas, recurre
a plataformas de gestion de aula para gamificaciones. Se puede registrar la narracion,
misiones, retos, recompensas, personajes, puntos, experiencia o salud, secuencia el

aprendizaje por niveles ganando o perdiendo segun las acciones del participante.

EdPuzzle: Es una herramienta de gran utilidad para transformar videos en lecciones
interactivas, afladiendo preguntas, comentarios de audio o notas del contenido. Al
incorporar cuestionarios dentro del video, puedes evaluar la comprension en tiempo

real y adaptar tus estrategias de ensefianza segln las necesidades detectadas.

Quizlet: Es una aplicacion colaborativa que facilita la creacidn y uso de tarjetas de
estudio digitales, siendo Util para reforzar conceptos, vocabulario o definiciones de

manera interactiva.

Kahoot: Es una herramienta de aprendizaje basada en juegos que permite a los
docentes crear cuestionarios interactivos para evaluar o reforzar el conocimiento de

los estudiantes de manera divertida y competitiva.

AhaSlides: Es una herramienta interactiva que posibilita a los docentes crear
presentaciones dinamicas, encuestas en vivo, cuestionarios o juegos, fomentando la

participacion activa de los estudiantes durante las clases. (UNIR, 2025)

De esta manera, genera una interfaz intuitiva, donde los profesores pueden disefiar
actividades que involucren a los alumnos en tiempo real, utilizando sus dispositivos para
responder y colaborar, transformando las lecciones tradicionales en experiencias atractivas.
Al mismo tiempo, la ejecucion de la gamificacion educativa ofrece multiples beneficios que

impactan la experiencia educativa y el aumento de la motivacion en los estudiantes.
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Al juntar elementos ludicos como recompensas, desafios 0 competencias amistosas,

se crea un ambiente mas atractivo que incentiva la participacion activa y el deseo de
superacion. Por ende, genera de manera interactiva y entretenida, a una mayor retencion de
lainformacidn y aprendizaje mas efectivo. Igualmente, promueve la colaboracion y el trabajo
en equipo, fortaleciendo las habilidades sociales de los alumnos, fomentando la empatia y

mejorando la dinamica del aula.

Segln Guevara, (2024)“las misiones y retos de gamificacion en aulas virtuales son
elementos fundamentales que estan cambiando la forma en que se concibe el aprendizaje,
brindando una experiencia mas motivadora y participativa”. Es decir, estas estrategias
pueden revolucionar la ensefianza, los desafios que presentan y las oportunidades que ofrecen

para docentes, estudiantes y el entorno educativo en general.

En este sentido, los retos y misiones de gamificacion en aulas virtuales se configuran
como un sistema donde los estudiantes deben superar pruebas especificas (retos) para avanzar
en su desarrollo académico (misiones), motivados por recompensas simbolicas, como puntos,
insignias o clasificaciones. Esta dinamica fomenta una forma divertida de aprender, que
incentiva la participacién activa de los estudiantes, pues al implementar retos y misiones, se
pueden establecer niveles educativos que ayudan a los estudiantes a avanzar, permitiendo
que se adapten al ritmo y reforzando el desarrollo de competencias como la resolucion de

problemas, el pensamiento critico y la colaboracion.

6.1.4. Ensefanza de la fisica recreativa en contexto interculturales

En este contexto, la ensefianza de la fisica recreativa en contextos interculturales es

una estrategia pedagogica que busca hacer accesible y significativa la fisica para estudiantes
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de diversas culturas, mediante actividades ladicas, experimentos sencillos, historias y juegos
que promuevan la curiosidad y comprensién del mundo fisico desde una perspectiva cultural
inclusiva. Siendo una forma de ensefianza que se basa en juegos fisicos 0 mentales afines con
principios cientificos, experimentos caseros y evidencias, problemas curiosos o situaciones

inesperadas que invitan al analisis y acertijos que ilustran las leyes fisicas.

De esta forma, la ensefianza de la fisica en contextos interculturales se enfatiza desde
los conocimientos de asuntos cotidianos que pueden ser revelados en forma de razonamiento
practicos, pues en toda investigacion del mundo real incluso en eventos fisicos. Por lo cual
(Valle et al., 2021) en su estudio titulado Enfoque intercultural a través de una experiencia
en fisica en el afio 2021, analizan que:

Desde la fisica se considera una relacion entre leyes de la termodinamica y velocidad

de crecimiento de la planta que es variable, pues es dependiente de la primera ley, la

energia no se crea ni se destruye, solo se transforma, donde las plantas aprovechan la
energia luminica y la transforma en energia quimica. En la segunda ley la energia
tiende a pasar de formas mas organizadas y concentradas a otras menos organizadas

y mas dispersas, implica que la transferencia de energia no es eficaz y gran parte de

la energia se torna tan dispersa que deja de ser Util, es por ello, que la energia restante
se pierde y es desaprovechada. (p. 1667)

Es decir, que la fisica debe presentar una fisonomia especifica, prevaleciendo no lo
que debe saber el alumno, sino aquello que no debe ignorar, siendo una referencia a las
actividades organizadas de la vida cotidiana. Ademas, hace analisis que la velocidad variable
depende de la temperatura como un factor importante para el crecimiento, riego e
iluminacién. Sin duda, la importancia de la tarea didactica desde la perspectiva fisica, abre

un abanico de posibilidades tematicas que promueven los balances de nuevos conocimientos
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adquiridos por los estudiantes, y que inducen al andlisis de las relaciones socioculturales en

la que se trata de entender el pensamiento fisico que debe ser transpuesto.

Ante lo expuesto, es factible que la gamificacidn con el uso de mecénicas y dindmicas
propias de los juegos ya sean puntos, niveles, recompensas o desafios, sea el fin de motivar
y comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Es decir, desde el contexto
intercultural deben interactuar personas de diferentes culturas, lenguas, tradiciones y
cosmovisiones, entendiendo la fisica recreativa a partir de los conceptos fisicos desde los
experimentos, juegos, rompecabezas, ilusiones Opticas, acertijos cientificos, y situaciones de

la vida cotidiana, haciéndolos atractivos y comprensibles.

6.1.5. Estrategias ludicas en fisica recreativa

Es prescindible, decir que las estrategias ltdicas en fisica involucran el uso de juegos,
simulaciones y actividades recreativas para ensefiar conceptos y principios de la fisica de
manera mas atractiva y efectiva. Cabe indicar, que trasciende en la concepcidn tradicional de
la educacién por incorporar elementos divertidos y recreativos en el proceso de ensefianza.
Por ende, crea un ambiente estudiantil estimulante y dinamico donde los alumnos no solo
absorben conocimientos, sino que cultivan habilidades emocionales, cognitivas y sociales de

forma efectiva en su aprendizaje.

Por un lado, a través del juego “los alumnos participan de forma activa, fortaleciendo
habilidades motoras, creatividad, imaginacion y expresion emocional, pues las actividades
ludicas potencian la motricidad, coordinacién, estructuracion espacio temporal, dominio

corporal y conocimiento de si mismos y su entorno” (Bdsquez et al., 2024, p. 119). Es decir,
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las actividades ludicas no solo promueven el aprendizaje también estimulan la motivacion,

creatividad e interaccion social.

Por otro lado Cuasapud & Maiguashca, (2023) la estrategia ludica en el aula permite
“al docente alcanzar objetivos y logros de aprendizaje, asi el estudiante podra desenvolverse
de manera eficaz en las actividades propuestas, adquiriendo habilidades y capacidades como
resolucion de problemas, toma de decisiones, facilitando su interaccion, y desempefio
academico, en la fisica” (p. 154) Como bien se dijo son instrumentos que ayudan a estudiante

potenciar sus habilidades y sean capaces de resolver conflictos.

Esto hace referencia a que el docente utiliza diversas estrategias que ayudan a facilitar
la ensefianza y la compresion de los contenidos, propiciando de esta manera la participacion
activa del estudiante. Donde, el juego motiva a que el estudiante participe de forma individual
y grupal, optimizando la comprension del tema de estudio, pues la aplicacion de estrategias
ludicas es necesaria en la ensefianza pues el docente aplica para que sea de mejor aprendizaje
para el alumno. Al menos, cual se efectla el juego ladico constituye una forma mas divertida

y facil de poder aprender, convirtiendo los conocimientos en aprendizajes enriquecedores.

Diaz et al., (2022) en su investigacion indica que el juego, se puede asociar con tres

caracteristicas fundamentales, en las cuales menciona lo siguiente:

Caracter ludico: Se utiliza como diversion y deleite sin esperar ritmos, utilidad
inmediata ni que ejerza una funcion moral. Pone en marcha capacidades basicas que

facilitan la creacion de multiples juegos en las facetas del quehacer humano.
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Presencia de reglas propias: Sometido a pautas adecuadas que son claras, sencillas
y faciles de entender, aceptadas por los participantes y de cumplimiento obligatorio

para todos, que varian de acuerdo a los competidores.

Caracter competitivo: Aporta el desafio personal de ganar a los contrincantes y

conseguir los objetivos marcados, de forma individual o colectiva. (pp. 2091-2092)

En ese sentido, es muy importante que los docentes desarrollen las estrategias ladicas
para fortalecer las normas de convivencia dentro y fuera de cada aula, con el fin de formar
estudiantes con estabilidad emocional estable, perdurable y motivados a lograr su desarrollo
intelectual de manera tranquila y segura frente a sus pares en un ambiente armonioso y de
confianza, y disfruten del aprendizaje en cuanto se refiere a temas de la materia de fisica.
Entendiendo, que un estudiante motivado tendra mas creatividad para entender y resolver
problemas en referencia a las leyes de Newton, potencia, materia, espacio, energia espacio e

interacciones y se prepararan para relacionarse con los espacios de la vida cotidiana.

Estos enfoques, como la gamificacion, pueden mejorar la motivacion, la participacion
y el aprendizaje, en la cual, existen actividades que estimulen y potencien la concentracion y
atencion con fin de ubicar juegos, ejercicios que involucren la memoria y atencion. A

continuacion, se especifican algunos de ellos:

e Memory: Los estudiantes pueden empezar a jugar, en parejas, colocando las cartas
boca abajo, donde irdn levantando una a una, con fin de conocer temas de fisica.
e Rompecabezas o puzzle: Estos requieren mayor concentracion, capacidad y atencion

visual, trabaja en funciones de planificacion, persistencia y organizacion.
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e Juego de Simone: Requiere la habilidad de combinar musica y colores, permite
adquirir atencion, capacidad auditiva, secuenciacion, memoria y retencion de temas.

e Laberinto: Sirve para trabajar competencias como memoria visual y orientacion.

e Bingo: Con esta estrategia estaran concentrados en nimeros o imagenes que van
saliendo, ya que tienen que ser rapidos para localizar su carton y eliminarlos.

¢ Inteligencia espacial: Ayuda a ejercitar la capacidad y memoria de concentracion, a
través de imagenes con colores, letras, nimeros y simbolos.

e Juego del cuento: Favorece en la atencion visual y auditiva, permite desarrollar
habilidades de comprension y reproduccion de historias.

e Juegos de simulacion: Simular fenémenos fisicos como el movimiento de objetos o
la propagacion de ondas mediante juegos informaticos o software interactivo.

e Experimentacion ludica: Realizar experimentos con materiales sencillos o usando
recursos cientificos para explorar conceptos de fisica de manera divertida y practica.

e Juegos de mesa y cartas: Utilizar juegos de mesa o cartas para ensefiar conceptos
fisicos, como juegos de estrategia que involucran la fisica de energia o el movimiento.

e Enfoque basado en problemas: Plantear problemas de fisica de manera atractiva,
utilizando situaciones de la vida real o situaciones ficticias para que los estudiantes
resuelvan utilizando sus conocimientos de fisica.

e Gamificacion: Incorporar elementos de juego, como puntos, recompensas Yy desafios,
en clases de fisica para motivar a estudiantes y hacer el aprendizaje mas interactivo.

e Aprendizaje basado en proyectos: Realizar proyectos de fisica que involucren la
investigacion, experimentacion y creacion de prototipos o modelos, utilizando la

creatividad y la innovacion. (Morocho, 2023, pp. 23-24)
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Las estrategias ludicas mencionadas son claramente técnicas dialogicas e interactivas

que, a través de juegos y ejercicios didacticos, fomentan de forma pedagdgica las destrezas
sociales y el talento de los alumnos. Por ello, puede decirse que estas actividades ayudan a
los alumnos a crecer tanto académica, integral como individuos. Los juegos de mesa
educativos, juegos de palabras, juegos de rol y actividades que fomentan el aprendizaje a
través de la fisica son algunas tacticas ludicas que pueden utilizarse para mejorar la

responsabilidad y aprendizaje de los alumnos.

En consecuencia, las actividades ludicas pretenden ofrecer a los alumnos experiencias

(13

de aprendizaje relevantes y explicativas, ademés de proporcionar entretenimiento, “el
desarrollo del significado se facilita relacionando el material de fisica con escenas creativos
y ladicos, que permite a los alumnos establecer conexiones entre nuevas ciencias y sus
conocimientos previos y ver la utilidad de lo que estan aprendiendo” (Reinoso et al., 2024).
De tal forma, la incorporacion de técticas ludicas no sélo involucra a los estudiantes, sino

que fomenta la motivacién intrinseca, que apoya un enfoque autodirigido y sostenible de la

educacidn, asi ayudan a los estudiantes a ser mas creativos.

6.1.5.1. Gamificacion o actividades misiones y retos con utilizacion simulador Vascak

En el primer caso, la gamificacion es una tecnologia innovadora que fomenta el
aprendizaje autorregulado y busca valorar en tiempo real y de forma personalizada los
progresos de los alumnos en el aprendizaje y la ensefianza. Por ello, “es una estrategia
empresarial que aplica técnicas de disefio de juegos a contextos no ludicos para impulsar el
rendimiento de los usuarios, implicandoles y motivandoles para alcanzar sus objetivos”

(Zambrano et al., 2020) Cabe mencionar que permite eliminar el aburrimiento en el aula 'y
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aumenta el compromiso del estudiante, siendo una tactica importante para alcanzar los

objetivos de aprendizaje.

En relacion a lo expuesto, considera que la gamificacion se “utiliza de manera formal
las mecénicas del juego a partir de misiones y retos como una metodologia activa, que
propicia el aprendizaje del estudiante, manteniendo su motivacion, colaboracion y esfuerzo
en el proceso educativo” (Reinoso et al., 2024) En el campo de fisica, el uso de gamificacion
en las aulas, da apertura a una mejor adquisicion de conocimientos, en leyes de newton,
energia, espacio, materia y tiempo. Las actividades gamificadas se presentan cuando al
alumno se le muestran problemas concretos, por lo cual, con estas acciones lograran

desarrollar su atraccion e interés hacia las actividades o tareas a desarrollar.

Para generar interés en fisica, el simulador Vascak al ser una herramienta interactiva,
permite recrear escenarios laborales o educativos en un entorno virtual, su objetivo es
permitir a los usuarios practicar habilidades, tomar decisiones y experimentar escenarios
realistas sin las repercusiones del mundo real. El simulador presenta temas: teoria especial
de la relatividad, fisica atdbmica y nuclear, conduccion, campo electromagnético, corriente

eléctrica, alterna, dptica, mecanica, ondas mecanicas, termodinamica y electrostatica.

En relacion a lo anterior, Delgado & Chicaiza, (2022) define la gamificacion como
“el uso formal de mecénicas de juego basadas en misiones y retos como metodologia activa
gue promueve el aprendizaje de los alumnos, manteniendo su motivacién, colaboracion y
esfuerzo en el proceso educativo”. Es decir, se utiliza la gamificacion en el aula, para que los

estudiantes aprenden de forma mas efectiva, algunos conceptos de la fisica, este impacto se
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crea cuando las actividades gamificadas dan a los estudiantes cuestiones visibles u objetivos

desafiantes, para que se interesen mas y se sientan atraidos por las tareas a realizar.

De este modo, la gamificacion mediante misiones y retos utilizando un simulador
como Vascak puede ser una herramienta poderosa en educacion o capacitacion profesional.
Con el fin, de mejorar el aprendizaje y retencion de conocimientos mediante experiencias
inmersivas que integran misiones, retos y retroalimentacion en un entorno simulado Vascak.
En este sentido, aprender fisica ayuda a los estudiantes a crecer de forma personal, tanto en
su capacidad para pensar de forma abstracta, ser curiosos, creativos y tener una mentalidad
critica; y desarrollar criterios de actuacion relacionados con la tolerancia, el respeto por los

puntos de vista diferentes y el valor del trabajo en equipo.

Por lo tanto, Vascak “es una plataforma independiente que ofrece simuladores para
diferentes areas de la Fisica, con un software avanzado que permite obtener simulaciones
realistas, ofreciendo una amplia variedad de herramientas beneficiosas para el usuario”
(Abad, 2024, p. 28). En el campo de la educacién, es util pues es gratuito, facil de usar y esta
disponible en la lengua materna del usuario, que permite al alumno realizar actividades

practicas y revisar los conocimientos adquiridos en cualquier momento y lugar.

Cabe mencionar que el simulador es de uso gratuito y puede instalarse en varios
sistemas operativos, cuenta con ilustraciones claras, lenguaje de alta calidad, simulaciones
con soporte grafico, accesibilidad a datos, facil busqueda de informacion, iconos auténticos,
y es facil de usar, sencillo de salir y entrar. Ademas, permite la experimentacion, proporciona

arreglos de error, guia, anima, estimula el aprendizaje y ofrece propuestas didacticas. Por
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ende, sirve de ayuda puesto que los contenidos que se imparten en Fisica estan incluidos en

el recurso y se elige las animaciones mas utiles para que entienda el alumno.

6.1.5.2. Gamificacion o actividades misiones y retos con utilizacion Escape Rooms

Cientificos

Las salas de escape Rooms cientificas son un interesante ejemplo de gamificacion
que puede utilizarse en la educacion, pues “es una forma organizada de aprendizaje basado
en problemas que se presenta como un juego educativo en el que un grupo de estudiantes
debe resolver una serie de retos para escapar de una habitacidn, ya sea fisica o virtual”
(Velasquez et al., 2024). Es decir, el escape Rooms aprovecha la dindmica, mecanica y
estética del juego para crear una préactica divertida, esta estrategia de gamificacion motiva a

los alumnos y permite que participen activamente en una actividad amena y atractiva.

Cabe recalcar, que esta sala virtual promueve el trabajo en equipo, mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, fomentar un deseo genuino de participar en la
actividad y activar el estado de flujo en el salon de clases, es decir, cuando los estudiantes
alcanzan un estado mental de concentracion total que les permite centrarse en la actividad y
participar de manera activa. Donde, la mayoria de los estudiantes perciben al escape virtual
como una actividad motivadora en un entorno de aprendizaje a distancia, estos hallazgos

respaldan la gamificacion en la educacion

Padilla et al., (2024) analizan que las Escape Rooms virtuales “son un ejemplo de
gamificacion que ha ganado popularidad; estos juegos pueden ofrecer una experiencia de
aprendizaje activa y centrada en el alumno, exigiendo a los jugadores que resuelvan una serie

de misterios para escapar del entorno virtual”. Cabe sefialar que la investigacion ha indicado
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que las salas de escape virtuales pueden aumentar el entusiasmo de los estudiantes, fomentar

el pensamiento critico y mejorar su capacidad para resolver problemas.

Sin duda, los Escape Rooms, son una forma de gamificacion que pueden incorporar
actividades educativas sobre fisica de diversas maneras, desde acertijos basados en principios
fisicos hasta simulacion de experimentos, donde la clave es crear una experiencia inmersiva
y motivadora para los participantes. A través de la interaccion en el entorno virtual promueve
la interaccion persona-ordenador, esto significa la dedicacion al proceso formativo. Como
resultado la gestion de escape Rooms para la consolidacion del aprendizaje, resulta ventajoso

integrar la gamificacion con la adquisicion de habilidades en la materia de fisica.

Para Tapay & Avila, su trabajo titulado Escape Rooms como estrategia metodoldgica
para el desarrollo del razonamiento I6gico matematico en la carrera de Educacion Basica,

en el afio 2022, menciona que:

Entre las misiones se encuentran resolver crimenes o misterios, espionaje, dividir
explosivos, encontrar personas desaparecidas, escenarios de supervivencia o llevar a
cabo una operacion militar. Tiene temas que se desarrollan en torno a una historia que
involucra a participantes en un entorno que fomenta la curiosidad y compromiso para
completar las tareas dentro de cada mision. Pues la historia y el entorno son factores
explicativos porque combinan la resolucion de retos con el interés por descubrir qué

historia continta cuando se desbloquea una mision. (p. 872)

Por lo tanto, se recomienda utilizar el modelo lineal a la hora de desarrollar el
razonamiento, ya que permite crear una serie de ejercicios y problemas fisicos que empiezan

siendo sencillos y se van complicando de forma gradual. De este modo, se estimularan los
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procesos cognitivos del alumno y el proceso de desarrollo del juego no resultara frustrante.
Del mismo modo, el orden secuencial hara que las Escape Rooms sean mas atractivas, con
los ejercicios mas dificiles para ganar al final, ya que esta herramienta influye de manera

positiva en el aprendizaje de la fisica.

Este medio virtual Rooms incluye un juego educativo disefiado en garantizar una
motivacion obtenida al jugar al juego contintie después que el alumno abandone el aula. “El
perfil de los alumnos determinara esta motivacion; mientras que ciertos alumnos pueden
resultar atractivos para los mas competitivos, otros pueden no serlo, lo que provocaré una
falta de interés” (Tajuelo & Pinto, 2021) Es decir, la gamificacion puede ser una herramienta
adicional y practica para dirigir un proceso de aprendizaje, donde el participante sienta

motivacion por ser participé del juego en temas relacionadas por la fisica.

La plataforma digital Escape Rooms cientifico, consiste ser una guia que explica los
pasos a seguir para desarrollar las habilidades de aprendizaje y razonamiento de los alumnos
en la asignatura de fisica. Puede utilizarse para romper los procesos rutinarios durante la
ensefianza, aprendizaje y didactica en el aula centrados en ayudar a los alumnos a comprender
la disciplina como un proceso cognitivo para lograr un aprendizaje significativo, ya que es

una forma de reducir el aburrimiento en las asignaturas de fisica durante el tiempo de clase.

Parrales et al., (2023) sefiala que la gamificacién consta de tres componentes
esenciales: elementos de juego, dinamica y mecanica. Todos ellos estan incluidos en las salas

de escape Rooms de las plataformas virtuales, como se explica a continuacion:
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Mecanicas del juego: Conjunto de reglas que pretenden crear juegos divertidos que
generen adiccion y dedicacién ofreciendo a los usuarios oportunidades, retos, competicion,

cooperacion, retroalimentacion, turnos, rondas, puntos, niveles, etc.

Dinamicas del juego: Tiene el fin de resolver un problema en un medio limitado y
despertar interés. Se asocia a los efectos, motivaciones y deseos que se pretende evocar en

los participantes; con limitaciones, emociones, progresion, relaciones y estatus.

Componentes del juego: Ejemplos concretos de mecanicas y dindmicas de juego,

como logros, progreso, desbloqueo, regalos, conquistas, creacion de equipos, etc. (pp. 8-9)

De este modo, el alumno puede tomar la decision de su educacion y comprometerse
mas en sus estudios, mediante juegos con reglas claras y actividades faciles, atractivas y
dificiles, el profesor puede ayudar a los alumnos a aprender. Pues, la motivacion de los
alumnos para participar se estimula mediante la persuasion a través de dindmicas, ejercicios
de simulacion y técnicas de demostracion de juegos. Misma, que permite aprender diversas
materias de forma eficaz y eficiente con la gamificacion, haciendo el aprendizaje mas ameno,

atractivo y creativo.

6.1.6. Teoria constructivista y la gamificacion en el aula

En este tema, es primordial dar a conocer que la gamificacion en el aula, que utiliza
elementos de juego para el aprendizaje, se basa en la teoria constructivista. De esta forma, la
enfatiza la construccion activa del conocimiento por parte del estudiante, donde se alinea con
los principios de la gamificacion, que buscan crear un ambiente de aprendizaje motivador y

participativo.
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Asi, Jurado, (2022) indica que los principios del constructivismo “son basicos para

una ensefianza adecuada, pues permite desarrollar y potencializar las destrezas del estudiante,
fomentando el aprendizaje cooperativo y dando la importancia necesaria a los conocimientos
previos” (p 18) Es decir, impulsa a que el estudiante no dependa de la ensefianza del maestro,
mas bien permite realicen sus actividades de forma independiente, y piensen al docente como

un guia para conseguir sus propositos académicos.

Es decir, la gamificacion es un método de aprendizaje que incorpora mecénicas de
juego al entorno educativo formal, donde pretende producir resultados destacados ayudando
a las personas a aprender nueva informacion para mejorar habilidades y obtener recompensas
por realizar acciones palpables relacionadas con un tema. El constructivismo contribuye al
desarrollo de tacticas y técnicas de instruccion que los docentes emplean para instruir sus

clases e impactar en los alumnos, tanto en su motivacion y aumentando al aprendizaje.

Por lo cual, la teoria constructivista mejora “el rendimiento y motivacion académica,
a partir de la integracion de experiencias personales, valores y contextos sociales, pues los
estudiantes tienen mayor posibilidad del éxito, al relacionar lo que sienten, desean y piensan”
(Céceres & Alvarado, 2024, p. 17) Es decir, mientras los estudiantes tengan bien definidos
sus propdositos tendran un entusiasmo para atender en clases la materia de fisica, Por ende, en
la educacidn posibilita que el alumno se convierta en constructor de su propio conocimiento

y aprendizaje, donde su maestro solo sea un guia y orientador de su proceso.

Al hacer hincapié en el desarrollo de observacién y comprension profunda y duradera
de la informacidn, el enfoque constructivista reconoce gque el conocimiento no es estatico, ni

se transfiere de forma pasiva, ni se centra Unicamente para que los alumnos adquieran
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conocimientos y habilidades. Dicho de otro modo, el constructivismo fomenta el desarrollo
de capacidades cognitivas como el pensamiento critico, impulsa la motivacion y mejora el
rendimiento académico. También destaca la importancia de que los profesores reflexionen

sobre su ensefianza para modificarla y adaptarla a las necesidades e intereses de sus alumnos.

Desde la postura constructivista, mejora el proceso de aprendizaje, el cual “fortalece
el conocimiento de forma critica, convincente, reflexiva, afectiva y comprensiva, con la
aplicacion de nuevos métodos de ensefianza permite cumplir con los objetivos de las distintas
asignaturas, pues son muy importantes en el proceso de planificacion, disefio, evaluacion y
clasificacion de procesos educativos” (Ronquillo et al., 2023) Es decir, la teoria
constructivista y gamificacion, indica que ambas estrategias se integren de manera adecuada
en el aula moderna, generando un aprendizaje activo y exista la participacion en retos y
juegos, donde lo estudiantes aprenderan haciendo las actividades, asi como la colaboracion

y el dialogo, genera aprendizaje en equipos, por medio de juegos didacticos.

6.1.7. Teoria Nash

En el primer caso, una idea clave de la teoria de juegos como la teoria o equilibrio de
Nash, se caracteriza por ser un escenario en el que ningun jugador tiene incentivos para alterar
su estrategia pues conoce las estrategias de los deméas. Dicho de otro modo, es una situacién
en la que cada actor esta operando de la forma més 6ptima posible teniendo en cuenta las
acciones de los demas, y si cambia de estrategia no obtendra el mejor resultado posible para

ninguno de ellos.

(Méndez et al., 2022) indica que la teoria de Nash “es una situacion en que ningun

jugador posee motivos para cambiar de estrategia, pues un cambio representa una reduccion
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de ganancias, cuyas decisiones son estratégicas, racionales y cautelosas, con fin de obtener
informacion oportuna y necesaria para elegir una mejor estrategia” (p. 104) Este representa
un grado de racionalidad individual entre los jugadores; es decir, dado que las decisiones no

se toman al azar, hay que emplear métodos para analizar las elecciones de la contraparte.

Cabe mencionar que, en un juego de dos personas, cada jugador es consciente del
namero limitado de métodos que puede emplear su oponente. Esto significa que ambos
jugadores pueden utilizar un enfoque Idgico para reducir la pérdida méxima. Para ello, cada
jugador sélo puede seleccionar la estrategia con el mayor pago de entre todas las opciones
que tiene. En la cual, se garantiza que el valor de ese pago, que acaba siendo el menor de los

pagos maximos previstos, es inferior a la pérdida en que se incurriria.

Por lo cual, las estrategias de los jugadores se pueden considerar como un perfil o
coleccidn de estrategias, donde los pagos esperados de cada jugador dependen de ese perfil
de estrategias. Por esta razdn, Streb, (2015) indica en su investigacion titulada Nash, el altimo

fundador de la teoria de juegos, y la evolucion del concepto de equilibrio desde Cournot que:

La estrategia de cada jugador puede considerarse un punto en el espacio, que es el
resultado de multiplicar los espacios de estrategia de los jugadores. Si la estrategia de
cada jugador en el que contrarresta genera la mayor expectativa posible para su
jugador en comparacion con las estrategias de otros jugadores en el que contrarresta,
entonces uno de éstos contrarresta al otro. Por ejemplo, un punto de equilibrio es

aquel que se contrarresta a si mismo. (p. 5)

Segun este punto de vista, el perfil de respuesta dptimo es otro perfil de estrategias

en donde cada jugador produce el mayor pago en comparacion con las estrategias de los
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demas jugadores en el perfil arbitrario de estrategias proporcionado. Cualquier perfil de
respuesta Optima en las estrategias son las mejores respuestas a si mismas se denomina punto
de equilibrio. Es esencial en teoria de juegos y se utiliza para analizar contextos estratégicos
en economia, politica y otros ambitos. También se aplica a juegos en que todos los jugadores
conocen las estrategias y los resultados de los demas, y cada uno elige la mejor opcion posible

teniendo en cuenta las elecciones de los demas jugadores.

6.1.8. Teoria del aprendizaje

El tema de teoria de aprendizaje permite procesar informacion y datos que se obtienen
a partir de actividades, conductas y sucesos. Por ello, “presenta un enfoque de aprendizaje
haciendo énfasis a la capacidad de aprender a partir de la observacién a diferencia de
instrucciones, donde el aprendiz no cuenta con experiencia de primera mano” (Villagomez
et al., 2023) Es decir, este se transforma en distintos caracteres que sirven de guia para tener
un mejor futuro, donde una persona a través del proceso de aprendizaje construye una

estructura cognitiva establecida y coherente con amplios significados.

Es decir, en un entorno historico, el aprendizaje se caracteriza como una actividad
social que surge de la interaccion de factores sociales como una relacién de comunicacion
con individuos mas experimentados. Dicho de otro modo, “el aprendizaje eficaz y
satisfactorio se produce cuando las personas colaboran para intercambiar ideas, resolver
criterios, formar opiniones y resolver problemas” (Guaman & Espinoza, 2022) Es decir, una
disposicion de las organizaciones de aprendizaje surge cuando el alumno es quien reorganiza

el conocimiento en sus estructuras cognitivas, creando un nuevo espacio de aprendizaje.
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Dicho de esta manera, el aprendizaje es el proceso donde adquiere 0 mejora valores,
comportamientos, informacion y capacidades. Es un proceso dindmico que puede conducir a
una innovacion personal algo estable y que se produce por la experiencia, la investigacion,
la observacién, la educacion o la practica. Al mismo tiempo, es el proceso de adquirir nueva
informacién y habilidades mediante el estudio, practica, lectura o ensefianza. Esto, puede

afectar cuando una persona responde a determinados contextos sociales.

Se entiende por aprendizaje al “desarrollo de habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas que ayuden a los alumnos a comprender mejor los contenidos y a
aplicarlos a la toma de decisiones en la vida real” (Zamora et al., 2023, p. 220) Es decir, los
docentes deben dar a los alumnos la oportunidad de poner en practica esas habilidades y
ofrecerles criticas de un modo que se adapte a la situacion, y desarrollen su metacognicion.
También permite modificar o mejorar las habilidades existentes, que permite aprender algo

nuevo sobre un tema conocido o mejorar la forma de realizar una tarea.

De este modo, el aprendizaje se guia no sélo por el material que debe retenerse
durante mucho tiempo, sino también por los intereses y experiencias de los alumnos. Por esta
razén, los profesores deben ser capaces de crear un entorno de aprendizaje atractivo y dejar
que los alumnos persigan sus intereses, que no s6lo aumentara su motivacion para aprender,
sino que también les ayudara a aprender mas sobre temas cotidianos. Asi, los estudiantes

aprenderan a repasar su propio proceso de aprendizaje y pensamiento critico.

Por tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje es “un proceso interno o experiencia
de entorno complejo que las personas desarrollan en su trayectoria vital, que comprende fases

que indican su profundidad y calidad, como, beneficio, valoracion, aplicacién, motivacion,
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atencion, razon, ventaja, interiorizacion, conciliacion, aplicacion, evaluacion, asimilacion y
trasmision” (Ramos, 2024) En efecto, el beneficio de aprender nuevos saberes, se desarrolla
como estrategia de aviso voluntario que conlleva la ejecucion de tacticas formativas para

propiciar el aprendizaje, enfatizada por fundamentos tedricos del aprendizaje en otro entorno.

Por ello, el proceso de ensefianza aprendizaje es el principal medio para adquirir los
valores, habitos, normas, actitudes e informacion que la humanidad ha dejado atras. Con fin
de guiar con éxito el proceso de ensefianza-aprendizaje, el profesor debe poseer un poderoso
conjunto de habilidades didacticas. Asimismo, debe representar las ambiciones sociales, que
se transformaran junto con los alumnos, un proceso motivado y consciente, para que los

alumnos sean participes activamente en la planificacién de su educacion.

En contraposicion Halanoca, (2023) sugiere que “el aprendizaje pierde significado
cuando los procedimientos de ensefianza-aprendizaje no estdn vinculados a la vida y
experiencias cotidianas de los alumnos, pues la motivacién y compromiso de los alumnos
pueden resentirse si creen que el material tiene poca relacion con su vida cotidiana” (p. 1722).
Teniendo en cuenta lo anterior, es dominante sefialar que los alumnos desempefian un papel

crucial en la consecucion de un aprendizaje profundo y significativo en el aula.

En este sentido, los materiales didacticos son cruciales porque dan a los alumnos la
orientacion que necesitan para establecer conexiones significativas entre el nuevo material y
lo que ya saben. Para promover un aprendizaje significativo y duradero en la educacion, este
enfoque va mas alla de la simple difusién de conocimientos. De esta forma, para que los
alumnos tengan una comprension integra y puedan aplicar los conocimientos con éxito, es

imprescindible que eviten limitarse a repetir el material.
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6.1.8.1. Tipos de aprendizaje

En cuanto a las multiples formas de aprendizaje, es importante destacar que el
aprendizaje implica las estructuras cognitivas en el aprendizaje como la modificacion y el
crecimiento de nuevos conocimientos. Por este motivo, se mencionan los siguientes tipos de

aprendizaje:

Aprendizaje de representaciones: Para adquirir los otros tipos de aprendizaje, los
alumnos deben aprender en atribuir conceptos a diversas ilustraciones. Cuando el significado
de una palabra coincide con una imagen, se relacionan como un nivel representacional con

conceptos pertinentes que han aprendido en su estructura cognitiva.

Aprendizaje de Conceptos: Es el proceso que se forman sucesos, 0 circunstancias
mediante el uso de signos y simbolos. Mediante la creacion y comprobacion de hipotesis, 1os
conceptos se aprenden a través de experiencias, se encuentran en la estructura cognitiva,

creando ideas para distinguir el vocabulario de otros conceptos en un momento dado.

Aprendizaje de proposiciones: Comprende el significado de conceptos o ideas que
se presentan como proposiciones, implica combinar varias palabras para crear un nuevo
significado, donde las palabras se combinan para que el concepto final sea algo mas que la

suma de los significados de las palabras individuales. (Lema, 2024)

En mencion de lo anterior, el aprendizaje depende de los atributos del alumno,
incluidos los conocimientos, las expectativas, la motivacién y los intereses; de las cualidades
estructurales de los materiales; de la informacion que recibe el alumno; y de la forma en que
se estructura el proceso para dar al alumno la oportunidad de comprometerse con los

componentes del proceso de manera eficiente. Estos distintos estilos de aprendizaje ayudan
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a comprender como cada persona aprende mejor y cdmo crean entornos de aprendizaje mas

efectivos.

Los profesores deben convertirse en guias en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
los papeles de los alumnos deben invertirse para lograr una colaboracién significativa. En

consecuencia, se tienen en cuenta los siguientes tipos de aprendizaje en la educacion:

e El Aprendizaje Individual: Es la ventaja de la comprension de un proceso complejo,
activo, constructivo, orientado a metas. Consecuencia de los rasgos del estudiante,
actividades que realizan, materiales de aprendizaje y tarea con materiales.

e El Aprendizaje Cooperativo: Se debe a la participacion activa e intencional de los
alumnos, en tacticas didacticas que emplea, intensifica y diversifica la participacion
de los alumnos en clase y las relaciones de cooperacion entre alumnos para aprender.

e EIl Aprendizaje Colaborativo: Los alumnos participan en construccion, innovacion
y aumento del conocimiento, el profesor adapta su posicion. Los alumnos construyen
su propio conocimiento, y el profesor utiliza estrategias didacticas innovadoras para

centrarse en el desarrollo de sus destrezas y habilidades. (Valencia, s/f.)

Cabe mencionar, para que los alumnos aprendan en clase, es esencial aumentar y
diversificar su compromiso, asi como los tipos de interacciones que se desarrollan entre ellos.
Una forma de control no frontal y mediado del proceso de ensefianza-aprendizaje resulta de
la mediacion cooperativa del profesor entre el alumno y el material didactico. Ademas, la
utilizacion de diversas tacticas didacticas aumenta la eficacia del proceso de mediacion
educativa. Por el contrario, si existe una interdependencia verdadera y constructiva entre los

alumnos que trabajan juntos, sus profesores y su entorno, la colaboracion es reflexiva.
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Asi, segiin UNIR (2023), uno de los talentos mas cruciales que las personas pueden
desarrollar a lo largo de la vida es el aprendizaje. Es decir, los seres humanos han desarrollado
diversas estrategias de aprendizaje a lo largo del tiempo. Por lo cual, las 12 categorias de

aprendizaje hacen referencia a estos diversos métodos de aprendizaje:

e Aprendizaje implicito: Es una forma de aprender sin necesidad de hacer preguntas
0 prestar atencion a una explicacion, las personas estudian por observacion y la
repeticion.

e Aprendizaje explicito: Implica explicar conceptos y reglas claras para que los
estudiantes puedan entenderlos y recordarlos; a través de lectura, ensefianza y estudio.

e Aprendizaje asociativo: El alumnado relaciona un concepto con algo que conoce.
Cuando se asocia un estimulo con una respuesta se puede recordar el concepto y
aplicarlo a nuevas situaciones.

e Aprendizaje no asociativo: Se aprenden conceptos nuevos sin necesidad de
relacionarlos con otros ya conocidos, permite memorizar conceptos y procedimientos
a través de ejemplos claros.

e Aprendizaje colaborativo: Es crear relaciones interpersonales a través del trabajo
en equipo entre alumnos que tienen diferentes niveles de aprendizaje con el fin de
que todos participen de la ensefianza.

e Aprendizaje emocional: Se desarrolla un sentido de identidad y proposito al
aprender; las emociones estan involucradas en el proceso y comprende mejor la

asignatura al tener un sentido de conexién con ella.
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e Aprendizaje experiencial: Los estudiantes tienen la oportunidad de entende la
materia 'y conceptos poniendo en practica todos sus conocimientos, con experimentos,
creaciones de proyectos, etc.

e Aprendizaje por descubrimiento: se produce cuando se descubre algo por uno
mismo, en lugar de recibir la informacion de otra persona, es muy efectivo para
retener informacion a largo plazo.

e Aprendizaje significativo: Consiste en relacionar la nueva informacion con la que
ya se conoce.

e Aprendizaje observacional: Permite a los alumnos aprender a través de la imitacion
u observacién de conductas o acciones de otras personas.

e Aprendizaje memoristico: Mas utilizados, los estudiantes memorizan informacion
y conceptos sin necesidad de darle sentido o poner en practica lo aprendido.

e Aprendizaje receptivo: Los estudiantes reciben las clases, comprenden y luego

transmiten sin tener problemas, es un aprendizaje pasivo. (UNIR, 2023)

Dado que el aprendizaje es cada vez mas importante en este mundo cada vez mas
digitalizado, es fundamental comprender los distintos tipos de aprendizaje. El aprendizaje
abarca no sélo el proceso de aprender ciencias, sino el crecimiento de las capacidades, las
habilidades y la comprension. Ademas, el aprendizaje puede ser un proceso activo o pasivo
gue se produce en una serie de contextos y métodos, cabe indicar, que existen varias formas
de aprender; algunos individuos aprenden mejor leyendo, otros escuchando y algunos
piensan que el aprendizaje en linea es la forma mas eficiente, por ello, es importante conocer

los distintos estilos de aprendizaje.
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6.1.8.2. Metodologia de aprendizaje

Se denomina metodologia de aprendizaje, a el proceso o conjunto de técnicas que
utiliza un profesor para organizar las clases y promover el aprendizaje de los alumnos. Este
método flexible y adaptable busca involucrar de forma activa a los estudiantes en su
experiencia educativa utilizando estrategias que incluyen la gamificacion, el aprendizaje
basado en proyectos y el aprendizaje cooperativo. En este sentido, los docentes son los que
organizan sus horarios de clase para lograr el objetivo educativo de utilizar tacticas, métodos
y procedimientos de evaluacion con el fin de ayudar a los estudiantes a alcanzar su maximo

potencial académico.

Una metodologia de aprendizaje “es un conjunto de operaciones, acciones y acciones
como estructura interna donde el alumno integra, aprende y procesa la informacién recibida
del profesor, donde se eligen métodos para fijar, agregar y retener el contenido que se utiliza
para transmitir el conocimiento y puede formar su comportamiento” (Moncayo & Prieto,
2022) Es decir, los métodos son un camino para obtener mas aprendizaje en la cual incluyen

pasos que ayudan a los estudiantes en aprender de manera activa.

Ante lo expuesto, se enfatiza que la metodologia de aprendizaje es un conjunto de
elementos que los docentes emplean de manera légica y se fundamenta en la capacidad de
ampliar el desarrollo mental de los estudiantes, la cual se caracteriza por su capacidad para
retener informacion y fomentar el crecimiento de valores, actitudes, rutinas y conocimientos.
Cabe mencionar que el profesor utiliza la construccion del conocimiento en el proceso de
ensefianza para establecer estructuras de interaccion y proceso que permitan a los alumnos
mejorar el ambiente de aprendizaje, desarrollarse de manera cognitiva, captando con rapidez

nueva informacion y ajustarse con éxito y eficacia a diversos metodos de formacion.
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Por consiguiente, existe la metodologia activa que abarca ensefianzas y aprendizajes
activos, en las cuales se resalta ciertos métodos que son representaciones de una alternativa

real para trabajar con la diversidad en el aula. Entre ellas, estan las siguientes metodologias:

Método de casos: Los alumnos deben ser capaces de reconocer los rasgos mas
destacados de la informacion presentada como un caso y problema. Ademas, determinar un
conjunto de posibles soluciones con sugerir estrategias para su aplicacion y tomar decisiones

sobre los problemas relacionados,

Aprendizaje basado en Problemas: Se centra en ayudar a los alumnos a aprender
guidndoles; es decir, antes que los alumnos alcancen un nivel especifico de conocimientos,

se da un problema para que lo resuelvan y aprendan la informacion relevante en el proceso.

Aprendizaje basado en proyectos: Los estudiantes eligen un tema en funcién de sus
intereses y trabajan en grupos para finalizar el proyecto. EIl grupo de trabajo tiene tiempo

para considerar sus acciones, planes y decisiones, y permite establecer sus propios objetivos.

Aula invertida: Un conjunto de aptitudes que alumnos deben adquirir, comprender
la materia y la division de los conocimientos en dos grupos: deben aprenderse directamente

del docente y los que se prestan mejor al experimento. (Espinosa, 2022, pp. 24-25)

Cabe sefialar que los enfogues activos responden al paradigma socio constructivista,
que sitda el proceso de aprendizaje como una busqueda de la autonomia personal. Este
paradigma permite a los alumnos tomar las riendas de su educacion equilibrando procesos de
responsabilidad con un alto grado de autonomia. Por ello, deben integrarse en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, que tiene la capacidad de convertirse en una dindmica que implique

a todas las partes implicadas en el proceso educativo y no en una mera reproduccion de
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conocimientos. Al mismo tiempo, para alcanzar los objetivos y lograr resultados positivos,

es fundamental tener en cuenta las acciones de aprendizaje.
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6.2. Teoria Legal

El presente trabajo investigativo-practico se rige bajo el marco normativo legal

vigente fundamentandose en los siguientes principios:

En el Art, Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversién estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y

la responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a
la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y diversa,
de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria,

y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la

construccidn de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia,
movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y

bachillerato o su equivalente. El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no
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escolarizada. La educacion publica serd universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta

el tercer nivel de educacion superior inclusive.

Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en la
educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y ambito
cultural. Las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de escoger para sus
hijas e hijos una educacion acorde con sus principios, creencias y opciones pedagdgicas.

(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2013)

Son titulares del derecho a la educacion de calidad, laica, libre y gratuita en los niveles
inicial, basico y bachillerato, asi como a una educacion permanente a lo largo de la vida,
formal y no formal, todos los y las habitantes del Ecuador. EI Sistema Nacional de Educacion

profundizara y garantizara el pleno ejercicio de los derechos y garantias constitucionales.

Por consiguiente, en el Titulo Il de los Derechos y Obligaciones Capitulo Primero del

Derecho a la Educacion, que constan en los siguientes articulos:

Art. 4.- Derecho a la educacion. - La educacion es un derecho humano fundamental
garantizado en la Constitucion de la Republica y condicidn necesaria para la realizacion de
los otros derechos humanos. Ademas, el estado ecuatoriano menciona las siguientes

obligaciones en referencia a la educacion, mismas que se mencionan a continuacion:

i. Impulsar los procesos de educacién permanente para personas adultas y la

erradicacion del analfabetismo puro, funcional y digital, y la superacion del rezago educativo;
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J. Garantizar la alfabetizacién digital y el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales;

k. Asegurar una educacion con pertinencia cultural para los pueblos y nacionalidades,
en su propia lengua y respetando sus derechos. Fortalecer la practica, mantenimiento y

desarrollo de los idiomas de los pueblos y nacionalidades;

I. Incluir en los curriculos de estudio, de manera progresiva, la ensefianza de, al
menos, un idioma ancestral; el estudio sistematico de las realidades y las historias nacionales

no oficiales, asi como de los saberes locales;

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnologica y la innovacion, la creacion
artistica, la practica del deporte, la proteccidn y conservacion del patrimonio cultural, natural

y del medio ambiente, y la diversidad cultural y linglistica;

p. Coordinar acciones con sistemas y subsistemas complementarios con los distintos
niveles de gobierno, asi como con los sectores privados y de la sociedad civil a fin de

garantizar una educacion de calidad,;

g. Emitir, en beneficio de las y los educandos, el carné estudiantil y garantizar el

efectivo cumplimiento de los derechos y prerrogativas que el mismo les confiere;

r. Asegurar que todas las entidades educativas desarrollen una educacion en
participacion ciudadana, exigibilidad de derechos, inclusién y equidad, igualdad de género,

sexualidad y ambiente, con una vision transversal y enfoque de derechos;
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s. Definir y asegurar la existencia de mecanismos e instancias para la exigibilidad de

los derechos, su proteccion y restitucion;

t. Garantizar un Curriculum educativo, materiales y textos educativos, libres de

expresiones, contenidos, e imagenes sexistas y discriminatoria;

u. Garantizar a ciudadanas y ciudadanos una educacion para la vida, con modalidades

formales y no formales de educacion. (Ley Organica de Educaciéon Intercultural, 2015)

En consecuencia, dentro de art 344 se dice que “El sistema nacional de educacion
comprenderd las instituciones, programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo,
asi como acciones en los niveles de educacion inicial, basica y bachillerato, y estara

articulado con el sistema de educacion superior.”

El art 347 de la Constitucion de la Republica del Ecuador nos dice que “Sera
responsabilidad del Estado item 1 “Fortalecer la educacion publica y la coeducacion;
asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la
infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas publicas”.
Y en el item 7 “Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los procesos de
post-alfabetizacion y educacidén permanente para personas adultas, y la superacion del rezago
educativo. “Mientras que en los literales del art 6 con mas enfoque en el literal f de la Ley
idem determina: “Principios del Sistema Nacional de Educacion.- El Sistema Nacional de
Educacion se regira por los siguientes principios: [ ... ] f. Flexibilidad.- La educacion tendra
una flexibilidad que le permita adecuarse a las diversidades y realidades locales y globales,

preservando la identidad nacional y la diversidad cultural, para asumirlas e integrarlas en el
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concierto educativo nacional, tanto en sus conceptos como en sus contenidos, base cientifica

- tecnologica y modelos de gestion.”

“El Estado para garantizar el acceso universal a la educacion, impulsara politicas y
programas especiales y dotard de los recursos necesarios que faciliten la escolarizacion
regular de las nifias, nifios y adolescentes que por distintas particularidades o circunstancias
de inequidad social, necesidades educativas especificas, entre otras, presenten dificultades de
insercion educativa, desfase escolar significativo o que por cualquier motivo, demanden
intervenciones compensatorias en razon de su incorporacion tardia a la educacion™ (Ley-

Organica-Educacion-Intercultural-Codificado.pdf, s. f.).

Por tanto, el art 10 del Reglamento General a la Ley Organica de Educacion

Intercultural dictamina: “Contextualizacion y flexibilizacion curricular.

El curriculo nacional debe adaptarse y alinearse a los intereses, necesidades y
realidades de la comunidad en la que se implementd, para lo cual se debera considerar el
entorno, espacios, tiempos y especificidades sociales y culturales en las que se desarrolla el

hecho educativo (Delgado, s. f.).

La contextualizacién curricular es la interconexion, complemento y alineacion del
circulo nacional conforme con las realidades, necesidades y aspiraciones de la comunidad,
en funcion de las particularidades del territorio en el que opera, para propiciar una educacion
de calidad. La contextualizacion curricular la realizara el Consejo Académico Educativo, en
el marco de sus atribuciones, en funcion de las directrices que emita para el efecto el nivel

central de la autoridad educativa nacional.
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La flexibilizacion curricular es la adaptacion y adecuacion del curriculo nacional en
funcién de las caracteristicas especificas de una institucion educativa y con la finalidad de
garantizar inclusion, pertinenciay aprendizajes de calidad anclados a los modelos educativos.
Las instituciones educativas del Sistema Nacional de Educacion podran realizar la
flexibilizacion curricular en funcién de las directrices que emita el Nivel Central de la

Autoridad Educativa Nacional."

6.3. Teoria Referencial

Para la ejecucion del proyecto investigativo, resulto esencial la identificacion dentro
del contexto en el que se llevara a cabo en el proceso de estudio. Esto implica la descripcién

de precisas de areas de interés, asi como la recopilacion de datos.

Los puruhaes, un grupo étnico que incluia las provincias de Chimborazo, Bolivar,
Tungurahua y una parte de Cotopaxi, ocuparon la region que hoy es Bolivar durante la época
precolombina. Cada curaca supervisaba su comunidad de forma independiente bajo la
monarquia federada de estos grupos, aunque se reunian en asambleas para discutir asuntos
de amplio interés. Antes de la llegada de los incas, formaban parte del Reino de Quito

(Historia - Prefectura de Bolivar, s. f.).

Guaranda fue establecida en 1571 por los espafioles y se transformd en un
corregimiento en 1702. El 11 de noviembre de 1811, recibio la distincion de villa mayor, y
el 10 de noviembre de 1820 declar6 su emancipacion del control espafiol. Fue establecido

como canton el 23 de junio de 1824.

La historia de Guaranda tiene sus raices en la era incaica, cuando Tupac Yupanqui,

un inca, empled la ruta que recorria la zona. Cerca del final del siglo XV, la regién estaba
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ocupada por diversos sefiorios interétnicos, entre Camayo y Chimbo. Los incas establecieron

colonias en la zona para garantizar el control de este camino estratégico.

Con el tiempo, Guaranda se convirtio en un importante centro comercial, sobre todo
después de que el corregidor trasladara la capital de Chimbo a Guaranda en 1776. Fue crucial
para el proceso de emancipacion en la lucha por la independencia el 9 de noviembre de 1820,

que culmind al dia siguiente con la declaracion de independencia de Guaranda.

Tras la disolucion de la Gran Colombia en 1830, Guaranda se convirtié en la
Provincia de Chimborazo después de unirse a la Provincia de Pichincha en 1824. En 1860 se

creo el Cantén Chimbo, y Guaranda se incluyeron en la Provincia de Los Rios.

Mapa de la provincia Bolivar Mapa del Ecuador
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Por su consagracion a la educacion regular en la provincia de Bolivar, en el canton
Guaranda de la parroquia Guanujo, el escenario primario de investigacion es la Unidad
Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie Surupucyu, ubicada en el sector San Isidro

Margen derecho en el kilometro 13 de la via Guaranda-Ambato. Ubicada fisicamente en la
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zona 5, esta institucidon educativa ecuatoriana utiliza como modalidad de ensefianza el

Presencial en las primeras horas de la mafiana.

Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Surupucyu”, Cantén Guaranda,

Provincia Bolivar

San Antonio

s nco e @)

] San/Simén

Nusracion 1 Nota:  google, por pgoogle  maps(2022).
it ps /v escielaseciador. com iidai-e ducativa-comunitar a-inte rea fral-
bilingue-surnpucyu-bolivar-guaranda 025001 20

El colegio imparte ensefianza bilinglie a alumnos desde preescolar hasta bachillerato.
La Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu, que funciona bajo el régimen fiscal
y estd ubicada en una regién urbana seguin datos del INEC, emplea a 21 profesionales como
instructores, de los cuales 10 son mujeres y 11 son varones. Estos docentes se comprometen
con éxito a brindar a los 330 nifios y nifias matriculados una educacion de alta calidad,

fomentando al mismo tiempo su crecimiento integral.
Vision
Con el nuevo modelo de gestién de la ONU, la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilinglie Surupucyu, es una entidad mas fuerte en cinco afios como Unidad
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Educativa del Milenio. Cuenta con aulas adecuadas y virtuales, recursos humanos eficientes
y capacidad para conducir actividades académicas con calidez y calidad. Asimismo, fortalece
la identidad sociocultural de pobladores, aprobando que UNION PROGRESO Y COCDIAG
interactUen entre si preservando su propia identidad cultural. Esta institucion, dirigida por el
GUARDIAN DE LA LENGUA KICHWA, se distingue por su educacion humanistica
integral, desarrolla a los estudiantes como sujetos INTERCULTURALES de cambio social
con un alto grado de desarrollo potencial. Los estudiantes también construyen su propio

conocimiento y crean una institucion dindmica a través del interaprendizaje.

Misién

La UECIB- SURUPUCYU es una institucion orientada para ejecucion de nuestra
propia educacion basada en el MOSEIB, con la participacion de todos los actores educativos
encaminado al fortalecimiento de nuestra cultura, costumbres, tradiciones y brindar una
educacion a nuestros nifios y jévenes con calidad y calidez, de acuerdo al avance de la ciencia
y tecnologia practicando los valores humanos como es respeto, responsabilidad, solidaridad
y transparencia en el proceso educativo, formando bachilleres con mentalidad critica,

reflexiva e innovadora capaces de posibilitar soluciones a los diferentes problemas de las

comunidades y de la sociedad en general.
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7. METODOLOGIA

7.1. Enfoque

Con la finalidad de recabar la informacion deseada a través de esta investigacion se
opto por un enfoque mixto, de caracter cuantitativo y cualitativo con la intencién de crear

una indagacion de campo a partir de un analisis integral.

7.1.1. Enfoque cuantitativo

El enfoque cuantitativo muestra una “parte del supuesto de que en potencia todos los
datos son cuantificables. Para ello se apoya en los fundamentos del positivismo cuya
tendencia es hacia la concentracion del analisis en las manifestaciones externas de la
realidad” (Calle, 2023, p. 1875). En otras palabras, es adecuado ya que permite medir de
forma objetiva el efecto de las actividades gamificadas que implican misiones y retos en el
estudio de la fisica recreativa, cuyo objetivo es determinar si el rendimiento académico de

los estudiantes mejora de manera significativa o no tras el uso de estrategias instructivas.

Este enfoque funciona bien para recabar informacion sobre la percepcion del
aprendizaje, motivacion personal y el rendimiento académico. Los principales instrumentos
de encuesta estructurados utilizados fueron cuestionarios para los encuestados, estudiantes y
profesores. Asi, fue posible determinar si las actividades gamificadas tienen un impacto
positivo en las guias educativas mediante analisis estadisticos descriptivos. Al mismo tiempo,
este enfoque facilita una toma de decisiones basadas en datos verificables mismas que ayudan

a fortalecer la valides del proyecto educativo.
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7.1.2. Enfoque cualitativo

El método se enfocd en entrevistas semiestructurados con estudiantes y profesores,
ademas de las observaciones participativas durante el proceso. Asi, (Venegas et al., 2023)
afirma que este método “comprende la profundidad y complejidad de la realidad social y
humana, es un enfoque de la evaluacién centrado en la interpretacion de las experiencias de
las personas, que busca comprender los fendmenos sociales en su contexto natural” (p. 100).
Es decir, este tipo de enfoque investigativo hace hincapié en la seleccién de informacion a
partir de observaciones, entrevistas, diarios y documentos con el fin de realizar un analisis

interpretativo y crear conocimientos suficientes.

Asi pues, este tipo de enfoque cualitativo pretende explicar las razones que hay detras,
por lo que debe darse a entender por qué existen estos fendmenos y cual es el objetivo del
estudio, por ello partir de las conclusiones, podemos aplicar la investigacion. Cabe mencionar
que el objetivo de este método era determinar como afectaban las actividades gamificadas a
la motivacién, el interés por la fisica y la integracion cultural de los estudiantes en un aula
intercultural bilingtie. Para identificar los patrones recurrentes utilizados en la investigacion,

se transcribieron las entrevistas y se sometieron a una sistematizacion tematica.

7.2. Disefio de investigacion

7.2.1. Disefio no experimental

En este disefio no hay estimulos o condiciones experimentales a las que se sometan
las variables de estudio, los sujetos del estudio son evaluados en su contexto natural sin
alterar ninguna situacion; asi mismo, no se manipulan las variables de estudio (Arias, 2021,

p. 78) Es decir, es aquel que el investigador no modifica ninguna de las variables. En
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consecuencia, este método se ajustaba a los objetivos del proyecto: los resultados de los datos
se recopilaron y examinaron tal como aparecian en el entorno real del aula; nadie tenia
ninguna influencia sobre ese entorno. Este enfoque es practico, por ser observacional, lo que

permite a los investigadores del proyecto describir con precision el fenomeno tal cual es.

El objetivo principal del estudio es explicar como la gamificacién con el uso de
misiones y retos, impacta en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilinglle Surupucyu, durante el periodo 2024-2025, mientras aprendian fisica
recreativa. Dado que no se alterd de esta manera la dindmica tipica del aula, el disefio no
experimental fue un método adecuado para observar y explicar como se llevd a cabo el
proceso de ensefianza-aprendizaje sin cambiar las circunstancias preexistentes. Se recopild
informacion sobre la frecuencia con que se utilizaban las actividades gamificadas, la opinion
de profesores y alumnos sobre los problemas mas comunes, las ventajas que se apreciaban y

los posibles problemas de implementacion de una gamificacion en la fisica.

7.3. Métodos

Para la realizacion del trabajo se consideran los siguientes métodos:

7.3.1. Inductivo

El método es un “enfoque de razonamiento que parte de observaciones especificas
para llegar a conclusiones generales o teoricas, mediante la aplicacion de una hipdtesis
especifica para luego conocer el componente tedrico que se esconde tras ella” (Palmero,
2020, p. 16). Sin duda, este método hace posible analizar casos especificos para generalizar

las conclusiones relacionadas con el impacto de la gamificacion en el proceso de aprendizaje.
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En este caso, comienza con ciertas observaciones, como el rendimiento de los estudiantes

que se permitié encontrar patrones que confirmaron la eficiencia de este enfoque.

Este método, permite analizar la calidad de la experiencia concreta en la construccion
del conocimiento. Ademas, resulta posible comprender cémo las misiones y los retos influye
la motivacién y compresion de conceptos fisicos. Junto con ello, el método inductivo
permitid encontrar variables no planificadas, como el nivel de participacion y las preferencias
de los estudiantes para tipos de retos gamificados. También permite ajustar estrategias de
gamificacion durante la investigacion, enfatizando el aprendizaje basado en la experiencia.,

ya que este método es primordial en la investigacion y en la vida cotidiana

7.3.2. Deductivo

Para Palmero, (2020) el método deductivo es “aquel donde el proceso de aprendizaje
se revuelve de lo méas general a lo especifico, se utiliza una razén I6gica basado en principios
para obtener conclusiones sobre hechos concretos.” (p. 14). En este sentido, los resultados
obtenidos en la institucion educativa se comparan con teorias anteriores sobre la gamificacion
desde la aplicacion de componentes lidicos en contextos no ludicos, con el fin de evaluar su
eficacia en el entorno educativo. Este método facilito la justificacion de si se respetaban los

principios teoricos en la Unidad Educativa Surupucyu.

Del mismo modo, el metodo deductivo contribuyé a formular hipétesis verificables,
como la conexidn entre la gamificacion y el incremento del interés por la fisica recreativa.
Al contrastar estas hipotesis con datos empiricos, se pudo establecer si las teorias eran viables
en un contexto intercultural bilingue, siguiendo las directrices en la creacion de experiencias

gamificadas, con la ejecucion de misiones y retos con fin de ampliar el interés por la fisica,
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mismas que sean mas interactivas y atractivas en estudiantes de segundo bachillerato de la

Unidad Educativa.

7.3.3. Sintético

El método sintético fusiond los descubrimientos logrados a través de las técnicas
inductivas y deductivas para elaborar una perspectiva integral del problema. Por ello, este
método es “un proceso de andlisis de razonamiento que busca la forma de rehacer un suceso
de manera resumida, valiéndose de distintos elementos basicos que estuvieron presentes en
el desarrollo del suceso” (REYQUI, 2019). De este modo, resalta la relevancia de datos para
optimizar las practicas de ensefianza, donde se unieron la informacion cualitativa y

cuantitativa para sugerir tacticas eficaces de gamificacion ajustadas al entorno local.

Ademas, la sintesis facilitd la identificacion de las practicas 6ptimas y los desafios en
su implementacion, tales como la escasez de recursos tecnolégicos o la resistencia al cambio
de ciertos profesores. Este método resultd esencial para formular sugerencias practicas,
basadas en estrategias pedagogicas innovadoras. De esta forma, el método sintético se utiliza
para guiar la implementacion y andlisis del impacto de actividades gamificadas en misiones
y retos en el aprendizaje de la fisica recreativa, la cual se convierte en un medio eficaz para

traducir una estrategia pedagdgica gamificada en resultados concretos en el aula.

7.4. Técnicas e instrumentos

Para la recopilacion de datos se emplearan las siguientes técnicas:

7.4.1. Observacion sistematica controlada

Se llevo a cabo una observacion sistematica en el salon de clases durante la ejecucion

de las actividades ludicas, documentando el comportamiento y desempefio de los alumnos.
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Se aplico un cuestionario para valorar elementos como la motivacion, el trabajo colaborativo
y solucion de problemas. Por lo cual, la autora (Gonzélez, 2021) resalta que “es el método de
observacion directa, es decir, podemos observar muchas cosas, pero lo importante es precisar
qué vamos a observar, realizar herramientas que nos ayuden a detallar y profundizar, que nos
faciliten dicho proceso” (p 5). En este proyecto, se utilizO para registrar las conductas,

actitudes y reacciones de los estudiantes durante la ejecucion de actividades gamificadas.

Dado que la observacion sistemética es una observacion objetiva que no esté sujeta a
la subjetividad, tiene la ventaja de obtener informacion objetiva en el ambito educativo. Es
decir, el objetivo es describir con precision algunos de los rasgos de determinadas actividades
y relaciones que tienen lugar en ellas. Los resultados mostraron que cuando las tareas incluian
elementos de historia con misiones y recompensas inmediatas, donde los alumnos mostraron
mayor nivel de interés por la materia de Fisica. No obstante, se observé que algunos alumnos
necesitaban mas ayuda para comprender la dindmica de los retos, que pone de manifiesto la

importancia de adaptar las tareas a las distintas preferencias de aprendizaje.

7.4.2. Encuesta

Segln Medina et al., (2023) la encuesta es “una técnica de investigacién que se utiliza
para recopilar informacion, se trata de una herramienta versatil y accesible que permite a los
investigadores obtener informacion sobre conductas, actitudes, opiniones y estadistica de una
poblacion objetivo” (p 23) De tal modo, con esta técnica permite evaluar el impacto que tiene
el uso de la gamificacion a través de misiones y retos en el aprendizaje de la fisica recreativa,

desde la motivacion, comprension, participacion y rendimiento académico de los estudiantes.
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De esta forma, se llevé a cabo un sondeo anénimo entre los alumnos para valorar su
opinidn acerca de las actividades gamificadas, cuy instrumento contenia cuestiones tanto
cerradas en una escala Likert, como abiertas, lo que facilito la medicion de su agrado y las
propuestas de mejora. Siendo, necesario seguir una estructura técnica que permita interpretar
los datos recopilados, validar los resultados y establecer conclusiones claras, en referencia a
las actividades de misiones y retos como método de gamificacion, aumentan en el aprendizaje
de la fisica recreativa en estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa

Comunitaria Intercultural Bilingiie ‘Surupucyu’

7.4.3. Entrevista

La entrevista es una técnica de investigacion que implica “la interaccion directa entre
el entrevistador y entrevistado con el objetivo de obtener informacion y opiniones detalladas
sobre un tema especifico, para investigar actitudes, conductas, motivaciones y experiencias
personales” (Medina et al., 2023) De tal modo, la entrevista recoge informacion cualitativa
sobre la percepcidn, actitudes y experiencias de los docentes y estudiantes en relacién con la

ejecucion de actividades gamificadas mediante misiones y retos del area de fisica recreativa.

En este sentido, las opiniones de docentes y directores sobre el uso de la gamificacion
se recogieron mediante entrevistas semiestructuradas, donde se les pregunt6 por las ventajas,
dificultades e ideas para usos posteriores. Los profesores reconocieron que la gamificacion
aumentaba el compromiso del alumno, pero tambien mencionaron limitaciones como la falta
de tiempo para el desarrollo de actividades y las necesidades de formacion. Estos resultados

indagan la importancia de preparar a los maestros para utilizar con éxito la gamificacion
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7.5. Universo y muestra

Para este estudio investigativo, 22 estudiantes de segundo afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie Surupucyu conformaron la muestra para este
proyecto de investigacion. Dado que podiamos llegar a todos los estudiantes de la unidad
educativa de segundo bachillerato, se optd por un muestreo no probabilistico por simplicidad
y conveniencia prescindiendo de calculos muestrales. Al involucrar a todos en el estudio, se
puede garantizar la representatividad de la muestra de acuerdo con los objetivos del estudio,
asegurando un punto de vista integral del grupo analizado sobre el impacto de la gamificacién

en el aprendizaje ludico de la fisica.

7.6. Procedimiento de la informacién

En la recoleccion de datos se realiz6 mediante observacion directa dentro del aula,
aplicando una a ficha observacional a los estudiantes de segundo bachillerato y una entrevista
estructurada al docente. Esta triangulacion metodoldgica permitio analizar la problematica
desde dos perspectivas como el educando sus respuesta, aprendizaje y motivacion, ademas,
del educador su metodologia, percepcién en aplicacion de gamificacion. De esta manera se
obtuvo una evaluacién integral del impacto de las misiones y retos gamificadas en el
aprendizaje de fisica. Esto permite registrar las actitudes y motivaciones de los estudiantes

hacia la fisica recreativa, asi como sus resultados de aprendizaje.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos mediante la encuesta aplicada
auna muestra de 22 estudiantes que cursan el segundo de bachillerato de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Surupucyu en la provincia de Bolivar en el periodo academico 2024-

2025.

1. ¢Te gusta aprender fisica a través de juegos y retos?

Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje
Si | 22 100%
No | 0 0%

Total | 22 100%
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Surupucyu.
Propia
Gréfico

Le gusta aprender la fisica a través de juegos
25

20 22 22

15

10

100% 0 0% 100%

Si No Total

@ Frecuencia Porcentaje

Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Anadlisis de resultados
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En esta pregunta, se presentan los datos recopilados, se observa que el 100 % de los
estudiantes respondi6é afirmativamente a la pregunta “;Te gusta aprender fisica a través de
juegos y retos?” lo cual indica una preferencia por el aprendizaje mediante esta estrategia.
No se registraron respuestas negativas, lo que evidencia una aceptacion favorable hacia la
gamificacion como método didactico. Lo que sugiere que la incorporacion de actividades
misiones y retos constituyan un enfoque atractivo ya que puede potenciar para incrementar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de la ensefianza-aprendizaje

de la fisica.
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2. ¢Como describe tu interés por la asignatura de fisica?

m Frecuencia  ® Porcentaje

Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.
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Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
Vélido Acumulado
Vélido | Aburrida 2 9,09% 9,09 9,09
Divertida 5 22,73% 22,73 31,82
Interesante 14 63,64% 63,64 95,45
Entretenida 1 4,55% 4,55 100,00
Total 22 100,00% 100,00
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
Propia
Gréfico
Describe tu interes por la Fisica.
25 2
20
15 14
10
5
> 2
% % 63.64% 1 % 00.00%
0 -9'09/ .22'73/ —0 — —
Aburrida Divertida Intesesante Entretenida Total

Segun los resultados sobre el interés de los alumnos por la fisica, la mayoria de los

encuestados tiene una opinién favorable de la asignatura: el 63,64% de ellos la considera

interesante, indica que mucha gente la considera importante y atractiva. Algunas personas

les resulta agradable aprender fisica, como lo demuestra el 22,73% adicional que califica la

asignatura de divertida, ademas del numero indicado anteriormente. Sin embargo, aburrido
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sugiere que a un pequefio porcentaje de personas no les interesa el tema. Por dltimo, solo el
4,55% de los alumnos la considera entretenida, es decir, aunque se reconoce su valor, no
todos la encuentran agradable. Estos resultados demuestran el valor de utilizar estrategias
didacticas que despierten el interés de los estudiantes por la fisica, fomentando un interées
mas profundo y activo por la materia, especialmente para aquellos que adn no se sienten

inspirados por ella.
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3. ¢Considera que las clases tradicionales de fisica son motivadoras?
Tabla
Variable  Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
Valido Acumulado
Vélido | Siempre 5 22,73% 22,73 59,09
A veces 15 68,18% 68,18 127,27
Casi Nunca 2 9,09% 9,09 136,36
Total 22 100,00% 100,00
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
Propia
Grafico

Las clases tradicionales de la fisica son
motivadoras

25 =
20
15

15
10

5
> 2

22.73% 68.18% 9.09% 00.00%
0 . ’ R

Siempre A veces Casi Nunca Total

® Frecuencia Porcentaje

Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Analisis de resultados

En la tabla presenta los resultados las clases tradicionales de fisica son motivadoras.
Se observa que el 22.73% los participantes consideran que estas son motivadoras siempre,
mientras que un 68.18% responden son a veces. Ademas 9.09% indican casi nunca, lo que
sugiere una carencia de estimulos en el método tradicional de ensefianza. Este hallazgo sefiala
la importancia de aplicar métodos innovadores, como la gamificacion, con el fin de potenciar

la motivacion y el desempefio escolar de los alumnos.
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4. ¢La asignatura te ha ayudado a desarrollar habilidades como el analisis y

pensamientos critico?

Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
Valido Acumulado
Valido | Desacuerdo 1 4,55% 4,55 4,55
Me es indiferente 1 4,55% 4,55 9,10
De acuerdo 18 81,82% 81,82 90,91
Totalmente de 2 9,09% 9,09 100,00
acuerdo
Total 22 100,00% 100,00

FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Surupucyu.
Propia

Grafico

La asignatura te ha ayudado a desarrollar
habilidades como el analisis

25 29
20 18
15
10
5 2 .
1 455% L 4.55% 81.82% 9.09% J§o0.00%
0
Desacuedo  Me es indiferente  De acuerdo Totalmente de Total
acuerdo

Frecuencia Porcentaje
Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Andlisis de resultados

Del total de encuestados, en la pregunta de la asignatura te ha ayudado a desarrollar
habilidades como el andlisis, el 4,55% indican estar en desacuerdo, seguido de un 4,55% que
indican ser indiferente al interrogante considerando una percepcion negativa, mientras el

81,82% esta de acuerdo y el 9,09% indican estar totalmente de acuerdo, donde la asignatura
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ha contribuido de forma positiva al desarrollo de habilidades de analisis y pensamiento
critico. Es evidente, que la gran mayoria de los estudiantes percibe que la asignatura ha sido
atil para fomentar el analisis y el pensamiento critico, lo que indica un impacto formativo
positivo en estas habilidades clave. Esto sugiere que los objetivos educativos en esta area
estan siendo en gran medida alcanzados, siendo indispensable la implementacion de misiones

y retos en los enfoques de gamificacion en la materia de fisica.
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Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
Vélido Acumulado
Vélido | Mala 0 0,00% 0,00 0,00
Regular 2 9,09% 9,09 9,09
Buena 20 90,91% 90,91 100,00
Muy buena 0 0,00% 0,00 100,00
Total 22 100,00% 100,00
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
Propia
Gréfico

La metodologia utilizada por el docente ha sido

efectiva.
25
20

20
15
10
5 2

0 0.00% o 9-09% 90.91% 0 0.00%
0 | |

Mala Regular Buena Muy buena

m Frecuencia  m Porcentaje

Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Analisis resultados

De los 22 estudiantes encuestados en la institucién, con el 90.91% mencionan buena,

la cual indica que el docente esta aplicando estrategias adecuadas para facilitar el aprendizaje,

misma que sugiere claridad en la ensefianza con recursos pertinentes y la adecuada relacion

con los alumnos. Mientras, que el 9.09% indican que la metodologia es regular debido a que

existe un grupo de alumnos que no se sienten satisfechos, esto refleja la falta de variedad
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metodoldgica, ritmo poco adecuado, o poca adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje.
Cabe indicar, el uso de la ensefianza tradicional es tedioso, cansado y aburrido, donde
minimiza el aprendizaje del estudiante, por ende, es necesario ampliar nuevos enfoques
didacticos y gamificados de aprendizaje y ensefianza donde el alumno se sienta satisfecho y

motivado, para aprender en cuanto se refiere a la materia de Fisica.
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6. ¢EIl docente utiliza juegos interactivos como apoyo y retroalimentacion de los

temas de la asignatura?

Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
Valido Acumulado
Vélido | Nunca 0 0,00% 0,00 0,00

A veces 12 54,55% 54,55 54,55
En la mayoria del 9 40,91% 40,91 95,45
tiempo
Todo el tiempo 1 4,55% 4,55 100,00
Total 22 100,00% 100,00

FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Surupucyu.
Propia

Grafico
El docente utiliza juegos interactivos como
apoyo.
20
15 12
10 9
5
0 0.00% 54.55% 40.91% 1 4550 100.00%
0
Nunca A veces En la mayoria Todo el tiempo Total
del tiempo

Frecuencia Porcentaje
Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Anadlisis de resultados

La mayoria de los encuestados 54,55% indica que el docente solo a veces utiliza
juegos interactivos como estrategia pedagdgica. Seguido, de un 40,91% sefiala que, en la
mayoria del tiempo, lo cual refleja una inclinacion moderada hacia el uso constante de esta

herramienta. Y tan solo el 4,55% afirma que el docente los utiliza todo el tiempo, mientras
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que ningun encuestado indico nunca. Cabe indicar, que este resultado indica que, aunque se
utilizan juegos interactivos, no se incorporan de forma completa a las estrategias didacticas.
Donde, la mayoria reconoce su uso ocasional, lo que podria deberse a diversas causas como
la falta de formacion del docente para crear o implementar juegos como meétodo didéactico,
limitaciones de tiempo o recursos tecnologicos, o la creencia de que no todos los contenidos

se prestan a este tipo de dinamicas.
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7. ¢Has aprendido algo nuevo sobre la fisica y sus diferentes aplicaciones en la vida

cotidiana?
Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
Valido Acumulado
Vaélido | Nunca 0 0,00% 0,00 0,00
A veces 10 45 45% 45,45 45 45
En la mayoria del 9 40,91% 40,91 86,36
tiempo
Todo el tiempo 3 13,64% 13,64 100,00
Total 22 100,00% 100,00
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
Propia
Grafico

Has aprendido algo nuevo sobre la fisica en sus
diferentes aplicaciones.

25 22
20
15
10 9
10
5 . 00%
.00% 45% 91% 64% -JJ70
Nunca A veces Enlamayoria  Todo el Total
del tiempo tiempo

= Frecuencia Porcentaje
Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Andlisis de resultados

Del total de estudiantes encuestados, con el 45.45% indican a veces haber aprendido
algo nuevo sobre la fisica y sus aplicaciones en la vida cotidiana, seguido de un 40.91% que
corresponde en la mayoria del tiempo aprenden algo nuevo, lo que refleja un alto nivel de

interés o exposicion constante al tema y el 13.64% asegura todo el tiempo aprende cosas



UEB F['J_I‘I:fEFEDAD FACULTAD DE
i, UNIDAD DE INTEGRACION CIENCIAS DE
i LA EDUCACION

98

nuevas, lo que indica un fuerte vinculo o entusiasmo constante con el aprendizaje de fisica.
Es decir, los resultados muestran que la fisica es percibida por los estudiantes como una
ciencia util y aplicable en la vida diaria, en la cual existe una actitud positiva general hacia
el aprendizaje de la fisica, aunque con diferentes grados de frecuencia, misma que refleja la

seguridad del enfoque pedagogico como el interés del alumnado por la asignatura.
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8. ¢Te gusta trabajar en equipo con tus compafieros para aprender y ayudar a

entender si te da facil lo que se estd ensefiando?

Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
Valido Acumulado
Valido | Nunca 0 0,00% 0,00 0,00
A veces 12 54,55% 54,55 54,55
En la mayoria 8 36,36% 36,36 90,91
del tiempo
Todo el tiempo 2 9,09% 9,09 100,00
Total 22 100,00% 100,00
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
Propia
Gréfico

Te gusta trabajar en equipo con tus comparieros

para aprender.
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Frecuencia Porcentaje

Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Anadlisis de resultados

La mayoria de los encuestados con el 54,55% respondieron que a veces les gusta
trabajar en equipo para aprender y ayudar a sus comparieros. Donde el 36,36% dijo que en la
mayoria del tiempo disfruta de trabajar en equipo, lo que muestra un grupo considerable

comprometido con el aprendizaje conjunto. Tan solo un 9,09% afirma que todo el tiempo le
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gusta esta forma de trabajo, lo que sugiere que el trabajo colaborativo constante ain no esta
consolidado de forma completa entre los estudiantes. Ante lo investigado, es importante
mencionar, que el trabajo colaborativo es valorado en la unidad educativa, pero su practica
no es aun una constante, donde es importante fortalecer dinamicas de aprendizaje cooperativo
en el aulay fomentar estrategias como aprendizaje basado en proyectos, o dinamicas grupales
activas para fomentar que mas estudiantes se sesguen hacia el trabajo colaborativo frecuente

mas aun en la fisica recreativa.
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9. ¢Te sientes emocionado /a cuando aprendes sobre diferentes temas o logras

resolver los ejercicios en la asignatura?

Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
Valido Acumulado
Vélido | Nunca 0 0,00% 0,00 0,00
A veces 8 36,36% 36,36 36,36
En la mayoria del 9 40,91% 40,91 77,27
tiempo
Todo el tiempo 5 22,73% 22,73 100,00
Total 22 100,00% 100,00
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
Propia
Gréfico
Te sientes emocionado cuando aprendes sobre los
diferentes temas o logras resolver.
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Frecuencia Porcentaje

Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Andlisis de resultados

En latabla analizada la mayoria de los estudiantes con el 50,91%, indica en la mayoria
del tiempo, sentirse emocionados de forma frecuente al aprender nuevos temas o resolver
ejercicios. Seguido, de un 22.73% dicen todo el tiempo, esto indica un grado positivo de

motivacion e interés por la materia, lo cual es un factor clave para el aprendizaje significativo.
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Mientras, que el 36,36% indica que solo a veces experimenta esa emocion, lo que podria
reflejar que algunos contenidos o metodologias no generan el mismo nivel de entusiasmo.
De esta forma, los resultados reflejan una tendencia positiva hacia la emocion y entusiasmo
por el aprendizaje, en la cual, se recomienda mantener y fortalecer las estrategias que generan
esta respuesta emocional en la mayoria, y también trabajar en identificar qué aspectos podrian
aumentar esa motivacion en quienes solo a veces la aprecian. siendo util efectuar materiales

didacticos para mayor interés por la fisica.
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10. ¢ Te divertirias utilizando herramientas interactivas digitales utilizadas en la

asignatura de fisica?

Tabla
Variable Frecuencia Porcentaje
Si 22 100%
No 0 0%
Total \ 22 100%
FUENTE: Encuesta a los estudiantes de Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Surupucyu. Propia
Gréfico

Te divertirias utilizando herramientas digitales en
la asignatura.
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Elaborado: Dayana G, Dario C.2025 Nota: Datos arrojados de Excel. Elaboracion propia.

Andlisis de resultados

Los resultados en esta interrogante muestra una aceptacion conforme, es decir, con el 100%
indican que si, estarian de acuerdo con uso de herramientas interactivas digitales en la
ensefianza de la asignatura de fisica. Esto indica que todos los estudiantes consideran que
estas herramientas pueden hacer mas amena, interesante o divertida la experiencia de
aprendizaje en esta materia. Es decir, es una sefial clara de que los estudiantes estan
motivados por métodos de ensefianza con tecnologia, para una mayor participacién si se
incorporan recursos interactivos como simuladores, aplicaciones educativas, videos

interactivos, plataformas virtuales o juegos didacticos relacionados con la fisica.
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herramienta util para ab6rdalos?

entendimiento, y brindaria comprension para

el estudiante

PREGUNTA RESPUESTA INTERPRETACION
1.- ¢Considera que la | Claro, que es una herramienta util porque | Sin duda, la gamificacion resulta ser una herramienta Gtil e
gamificacion podria ser una | significaria un método de amplio y mejor | indispensable para abordar motivacion en estudiantes, mas

en contextos educativos tradicionales. Pues al incorporar
elementos de juego, se genera experiencias mas dindmicas

y participativas que incrementen el interés por aprender.

2.- ¢Como describiria el nivel de
los
de

interés y compresion de
de

bachillerato hacia la fisica?

alumnos segundo

Los estudiantes de segundo bachillerato si
tienen un nivel adecuado y aceptable para
comprender todos los temas que se vienen

desarrollando en la materia de fisica

Es importante, que el nivel de interés de los alumnos sea
diverso, aun mas cuando existen estudiantes estén atraidos
por carreras a fines de la fisica, mismas que deben mostrar
un interés alto, ya que comprenden la utilidad directa de

esta materia en su futuro académico y profesional.

3.- ¢Qué estrategia metodoldgica

ha utilizado para ensefiar fisica?

Los métodos utilizados es la tradicional tanto
uso de los laboratorios, talleres, relacién de
teoria y practica, asi como el uso de equipos

sofisticados.

En cuanto entender la fisica se basa en lo tradicional, donde
se plantean situaciones reales, asi como el uso de
laboratorios donde los alumnos deben resolver utilizando
conceptos y préacticas como calcular la velocidad de un
objeto en caida libre con resistencia del aire.
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4.- ; Como cree que los estudiantes
responderian a  actividades
basadas en misiones y retos que

vinculen a la fisica con situaciones

Seria interesante la ejecucion de nuevas
actividades didacticas que se basen en mejor

comprension de la materia fisica

Para dar a los alumnos un sentido de finalidad y aplicacion,
es esencial conectar la fisica con experiencias diarias como
uso del celular o columpiarse. Ademas, al incorporar

elementos ludicos y dificiles, los retos estimulan la

previas integrando gamificacion o
juegos en clases? Si es asi ¢Qué
aprendizaje obtuvo?

o gamificacion, solo se ha realizado practicas

o talleres normales.

cotidianas? curiosidad y el deseo natural de resolver problemas, afines
a la fisica y su aplicacion con la ley de Newton.
5- ¢Ha tenido experiencias | Se ha generado muy poca utilizacion de juegos | Con la utilizacion de juegos gamificados como Rooms

cientifico y simulador Vascak, permitird que las clases
sean mas interactivas, estas dinamicas no solo ampliaran la
motivacion y participacion de los estudiantes, sino que

fomentara el trabajo colaborativo y sana competencia.

6.- ¢Qué recursos o adaptaciones

considera necesarios para
implementar la gamificacion en el
aula en la ensefianza aprendizaje

de la fisica?

Seria mejor la implementacion y renovacion
del uso tecnoldgico para el aprendizaje méas en
el laboratorio, asi los estudiantes aprendan

mejor la fisica.

Es adecuado la implementacion de gamificacion con la
inclusion de simulador Vascak y Escape Rooms, permitira
ajustar los contenidos de fisica a misiones ludicas, para una
mejor comprension en la ensefianza y aprendizaje en temas
de ley de Newton los estudiantes resuelvan acertijos
basados en problemas de fuerza, masa y aceleracion.

7.- ¢COmo podria la gamificacion
contribuir a evaluar el
aprendizaje de la fisica de manera

mas significativa?

En base de juegos seria interesante, para mayor
entendimiento que los estudiantes puedan

adquirir por la fisica.

La gamificacion transforma el proceso de evaluacion en
una experiencia mas centrada en el estudiante, lo que
explica mejor la evaluacion del aprendizaje de la fisica.

Dado que un entorno gamificado puede ayudar a evaluar y
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aplicar las leyes del movimiento de una forma mas
demostrativa que un examen tradicional, permite crear

problemas en que los estudiantes aplican temas de fisica.

8.- ¢Qué tipo de capacitacion o

apoyo necesitaria para
implementar la gamificacion en

sus clases?

Seria la capacitacion sobre la informética, ya
que la ciencia esta mas avanzada, pues los
docentes antiguos quedamos un poco
rezagados, siendo necesario ingresar al nivel

de alumnos de la nueva generacion.

Ya que requieren de una capacitacion en temas de
informatica, es indispensable dar a conocer sobre temas de
gamificacion, sus principios, motivacion, dinamica,
mecanicas, recompensas, etc., y como se diferencia de usar
juegos en clase. Asi como, la teoria de motivacion y
mecénicas de juego en relacion a puntos, niveles, insignias,

retos y recompensas.

9.- ¢(Cémo podria integrases la
gamificacion en la planificacion
curricular actual sin afectar los
¢ Qué

contenidos obligatorios?

cambios sugeriria?

Sugeriria el cambio de la planificacion en
cuanto a la implementacion de juegos o
complementacion, para que los estudiantes
vayan comprendiendo la fisica sin afectar los

contenidos.

Se puede integrar la gamificacion en la planificacion
curricular sin afectar los contenidos, a partir de vincular
dinamicas de juego a objetivos de aprendizaje, donde se
use elementos como puntos, niveles, insignias, misiones o
desafios relacionados con los aprendizajes esperados. Es
decir, en lugar de una evaluacion tradicional, se presente
un reto de mision donde cada pregunta correcta desbloquea

pistas 0 nuevos niveles.
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9. CONCLUSIONES

» En conclusion, se confirm6é que, durante los examenes preliminares, los
conocimientos conceptuales de fisica recreativa de los alumnos eran deficientes,
sobre todo en lo relativo a las leyes de Newton. Sin embargo, las evaluaciones y las
evaluaciones de seguimiento revelaron una mejora significativa de su rendimiento
con la introduccién de misiones y retos interactivos, como demuestra su mayor
capacidad para manejar problemas fisicos de forma independiente. Esto demuestra
que, al conectar conceptos abstractos con experiencias atractivas y dinamicas, la
gamificacion favorece su asimilacion.

» El disefio de las actividades gamificadas a través del simulador vascak de fisica,
enfocadas en misiones y desafios, demuestra ser un método sumamente eficaz para
la instruccion de la fisica recreativa. No solo estas acciones consiguieron atraer la
atencion de los alumnos, sino que también promovieron la participacion activa y el
trabajo en equipo. La estructura de las misiones facilité a los alumnos la aplicacion
de los conceptos tedricos en contextos practicos, lo que mejord su experiencia
educativa y les facilitd la vinculacién de la teoria con la practica.

» El uso de la gamificacidn generd un efecto beneficioso en la motivacion y el interés
de los alumnos hacia la fisica. Mediante tareas de misiones y retos, los alumnos
demostraron un mayor entusiasmo y compromiso con el aprendizaje, lo que indica
que esta metodologia no solo potencia el desempefio escolar, sino que también puede
modificar la percepcion de la fisica como un area accesible y entretenida. Este
descubrimiento subraya el valor de incorporar técnicas innovadoras en la pedagogia

para promover un aprendizaje mas interesante y relevante.
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10. PROPUESTA

10.1. Titulo

Propuesta de gamificacion mediante actividades de misiones y retos en el aprendizaje de la

fisica recreativa en estudiantes de segundo de bachillerato.

10.2. Introduccion

La ensefianza en fisica se topa con el desafio de atraer la atencion de los alumnos y
simplificar la comprension de conceptos abstractos. En este escenario, la gamificacion
emerge como una tactica revolucionaria que emplea componentes como juegos para
potenciar el proceso de aprendizaje. Este proyecto se enfoca en la puesta en marcha de
actividades de misiones y retos empleando los métodos mediante el simulador de Vascak y
escape Rooms cientificos. Con la finalidad de valorar su influencia en el aprendizaje de la
fisica recreativa en alumnos de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilingiie “Surupucyu” durante el periodo académico 2024-2025. A través de
este estudio, se persigue no solo potenciar la comprension del contenido, sino también
aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes asi ir alineando acorde a las

necesidades educativas actual.

10.3. Objetivos

10.3.1. Objetivo general

Efectuar actividades de misiones y retos como método de gamificacion mediante el
simulador Vascak y escape Rooms cientifico para incrementar el aprendizaje de la fisica
recreativa en estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilingiie “Surupucyu”,
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10.3.2. Objetivo especifico

v Disefiar misiones y retos basados en principios de fisica recreativa, a partir del
simulador Vascak en contexto con la realidad cultural de la institucion educativa.

v Aplicar actividades gamificadas referentes a la Ley de Newton en la plataforma
Escape Rooms cientifico, para fomentar el aprendizaje activo, experimento y
resolucion de problemas de forma colaborativa.

v Evaluar el conocimiento en los estudiantes adquirido por la implementacién de la
gamificacion, misiones y retos con los contenidos de fisica en la ensefianza

aprendizaje.

10.4. Desarrollo

10.4.1. Disefio y planificacion

Para incorporar la gamificacion en la ensefianza de la fisica recreativa, particularmente en la
comprension de las Leyes de Newton, se organizan dos clases de actividades gamificadas: el
simulador Vascak y los Escape Rooms cientificos. Las dos metodologias estan concebidas
para enriquecer los contenidos tedricos con vivencias practicas, recreativas y de

colaboracion.

10.4.2. Actividad en el simulador vascak

v Se crearon misiones interactivas que presentaron retos vinculados a las Leyes de
Newton, Asi como la compresion de fuerzas, aceleracion y movimiento en diversos

contextos de ocio (como un carrito en una rampa o un objeto en caida libre).
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v' Cada mision abarcé objetivos precisos, grados de complejidad progresivos y
retroalimentacion instantanea para que los alumnos pudieran rectificar fallos y
consolidar conceptos.

v El simulador facilité a los alumnos el manejo de variables fisicas tanto en masa,
fuerza, friccion y la visualizaciéon de resultados en tiempo real, promoviendo la
experimentacion y el aprendizaje activo.

v" Se implementaron premios en linea y tablas de clasificacion para incentivar la

implicacion y el esfuerzo persistente.

10.4.3. Escape Rooms cientificos

¢+ Se crearon Escape Rooms con acertijos y desafios fundamentados en las Leyes de
Newton, en las que los alumnos tenian la obligacion de emplear sus habilidades para
solucionar problemas practicos y "escapar” de la sala, ya sea virtual o tangible.

¢ Las dificultades abarcaban tareas como determinar las fuerzas resultantes para abrir
candados, detectar fallos en experimentos simulados y solucionar acertijos que
requerian la implementacion de las tres leyes de Newton en contextos diarios.

¢+ Estas acciones promovieron la colaboracion, la comunicacion y el pensamiento
critico, al requerir cooperacion para vencer los obstaculos.

¢ Se fijaron tiempos de cierre y pistas graduales para preservar la tension y el interés
durante la sesion.

10.4.4. Integracién

e Las dos actividades se situaron en el contexto de la fisica recreativa, empleando

ejemplos y problemas vinculados a juegos, deportes y fendmenos naturales que son

reconocibles y cautivadores para los alumnos.
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e Por ejemplo, se estudiaron las fuerzas que intervienen en un juego de futbol, el

movimiento de un columpio o el estimulo en un salto, lo que favorecid la relacion
entre la teoria y la practica.

e Esta contextualizacion facilité que los alumnos entendieran de manera mas efectiva

las Leyes de Newton y su uso en el dia a dia, lo que increment6 la importancia del

aprendizaje.

10.4.5. Implementacion

» Las actividades en Vascak y los encuentros de Escape Rooms se llevaran a cabo
durante las clases de fisica, alternando entre labores individuales y en grupo.

» Se documento la implicacion, rendimiento y disposicion de los alumnos, notando su
progreso en el entendimiento y la motivacion.

» Se fomento la reflexion tras cada actividad para consolidar los conocimientos

adquiridos y disipar incertidumbres.

Esta organizacion posibilitd que la gamificacion, mediante simuladores y Escape
Rooms cientificos, potenciara el proceso de instruccidn-aprendizaje de las Leyes de Newton

en fisica ludica, propiciando una experiencia educativa mas enérgica, estimulante y eficaz.
10.5. Guia para ingresar al simulador Vascak
A continuacion, se presenta una guia como ingresar al simulador de fisica vascak revisando

algunos temas de fisica de bachillerato

v Primero ingresar a Google y a continuaciéon ponemos simulaciones VASCAK
v' Damos clic en el primer enlace y observaremos la pagina principal, aqui

seleccionamos simulaciones y clic en fisica
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v Ahora observamos en la parte izquierda los temas de fisica y elegimos el de nuestro

interés marcando o desmarcando las casillas.

e Accede al sitio web: https://www.vascak.cz/physicsanimations.php?l=es

e Selecciona el simulador: Elige la materia que deseas practicar.

e Inicia la practica: Haz clic en "Iniciar" para comenzar el simulador.

¢ Responde las preguntas: Contesta las preguntas dentro del tiempo establecido.

e Revisa los resultados: Al finalizar, obtendras un reporte con tus respuestas correctas,
incorrectas y sin responder.

e Imprime o guarda el reporte: Puedes imprimir el reporte para llevar un registro de

tu progreso.

10.6. Guia para ingresar a la plataforma Escape Rooms Cientifico

e Accede al sitio web: Primero abre tu navegador web preferido (Chrome, Firefox,
Safari, etc.), ingresa la direccion URL de la plataforma Escape Rooms Cientifico,

mediante el siguiente link: https://genially.com/es/crear/escape-room/

e Ubica el boton de acceso o login: En la pagina de inicio, busca un botén o enlace
que diga Ingresar, Acceder, Login o algo similar y haz clic en él.

e Ingresa tus credenciales: Introduce tu nombre de usuario o correo electrénico
registrado y escribe tu contrasefia, y haz clic en Entrar o Iniciar sesion.

e Selecciona tu sala o actividad: Una vez dentro, elige el Escape Room Cientifico al

que fuiste asignado o deseas jugar y lee las instrucciones previas antes de comenzar.


https://www.vascak.cz/physicsanimations.php?l=es
https://genially.com/es/crear/escape-room/
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e Comienza la experiencia: Haz clic en Iniciar Escape Room y sigue las pistas,
resuelve los acertijos cientificos y trata de completar el desafio dentro del tiempo

limite.
10.7. Actividad en el simulador Vascak
Nombre de la Actividad: Mision Salva el Laboratorio
Objetivo de la actividad: utilizar retos gamificados en el simulador Vascak para

aplicar conceptos de fisica recreativa de cinematica, dinamica y energia, animando a los

estudiantes de secundaria a estudiar de forma significativa.

Contexto de la Mision: Solo los alumnos con amplios conocimientos podran
asegurar el laboratorio de la Unidad Educativa resolviendo una serie de obstaculos

interactivos debidos a una anomalia fisica.

Pasos de la Actividad

Introduccion narrativa Gamificacion: Presentacion del escenario en Vascak: los
estudiantes reciben una mision de la Agencia Cientifica Surupucyu para resolver anomalias

fisicas mediante simulaciones.

Division por niveles o Retos progresivos: Cada nivel representa una anomalia, entre

ellas se presenta los siguientes niveles:

> Nivel 1: Trayectoria y movimiento: Simulacion de un objeto en caida libre, cuyo

desafio sera determinar la altura a partir del tiempo de caida.
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» Nivel 2: Fuerzas y leyes de Newton: La tarea consiste en determinar las fuerzas
activas y calcular la aceleracion en una simulacion de una caja que se arrastra sobre
una superficie con o sin friccion.

» Nivel 3: Energia y conservacion: Simulacion de un péndulo o rampa, donde el

desafio es calcular la energia cinética y potencial en puntos claves del movimiento.

Sistema de recompensas: Con este método, los alumnos reciben puntos de energia o
insignias cientificas por cada reto que superan con éxito, asi les permite obtener un certificado

virtual al final de la misién.

Evaluacion y reflexion: Al finalizar la actividad, los estudiantes completan una breve
autoevaluacion sobre su experiencia, lo que aprendieron y como se sintieron con el uso del

simulador.
Competencias desarrolladas:

= Aplicacién del pensamiento critico y ldgico.
= Comprension de conceptos fisicos mediante la experimentacion virtual.

» Trabajo colaborativo y resolucién de problemas.
Materiales precisos:

= Acceso al simulador VVascak.

= Guia de retos gamificados digital o impresa y rubrica de evaluacién del desempefio.

A continuacion, se presentara algunas actividades gamificadas aplicando los métodos

utilizando el simulador de Vascak.
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Figural. Actividades del simulador VVascak

10.8. Actividad en Escape Rooms Cientifico de Fisica Recreativa

Nombre de la actividad: Mision Rescate Cuantico

Objetivo de aprendizaje: Utiliza conceptos de fisica recreativa relacionados con el
movimiento, energia, electricidad y Optica a través de tareas y misiones que fomentan la

resolucion de problemas, trabajo en equipo y tendencia critico en un entorno fresco.
Estructura del Escape Rooms consta de 4 estaciones y misiones:
Estacion del Movimiento Misterioso

» Reto: Resolver un rompecabezas de trayectoria de proyectiles usando pistas fisicas.
» Objetivo: Calcular el angulo correcto de lanzamiento para activar la compuerta

siguiente.
Estacion de la Energia Encriptada

» Reto: Un generador de bicicletas activa un panel LED. Usan energia cinética para

iluminar cédigos ocultos.
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» Objetivo: Relacionar trabajo, energia y potencia para encontrar mezcla correcta.

Estacién de la Luz Fantasma

» Reto: Usar prismas, lentes y espejos para redirigir un rayo laser hacia un sensor
oculto.

» Objetivo: Aplicar la ley de reflexion y refraccion para desbloguear la siguiente pista.

Estacion del Campo Magnético

» Reto: Resolver una caja cerrada con un electroimén, usando bobinas y corrientes.

» Objetivo: Comprender la induccidn electromagnética para activar la cerradura final.

Metodologia basada en gamificacion

= Misiones: Cada estacion representa una misién con retroalimentacion inmediata.

Roles: Los estudiantes asumen roles ya sea de cientifico, técnico, e ingeniero.

Puntos: Se otorgan puntos por cada reto superado, fomentando la competencia sana.

Narrativa: Toda gira en torno a una historia de rescate y exploracion cientifica.

Evaluacion:

o Observacion directa del desempefio grupal.
o Rdbricas de resolucion de problemas y aplicacion del conocimiento.
o Reto final de reflexion: ¢Qué leyes fisicas utilizaron? ;Qué aprendieron de manera

diferente?

A continuacidn, se presentara algunas actividades gamificadas aplicando los métodos

utilizando el escape Rooms cientificos.
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Figura 2. Actividades del Escape Rooms Cientifico
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Anexos 1. Resolucion del consejo directivo en la aprobacion del tema de la propuesta.

UNIVERSIDAD

E

FACULTAD DE CIENCIAS

UEB DECANATO DE LA EDUCACION,

SOCIALES FILOSOFICAS

TATALDE BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Art. 18.- Para la elaboracion del trabajo de integracion curricular se podrin conformar equipos de dos estudiantes
de una misma o distintas carreras, asegurandose la evaluacion y calificacion individual, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacion oportuna del director o
tutor para ¢l grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

QUE, en Memorando Nro. UEB-CPCE-MF- FCESFH-2024-052 de fecha 7 de abril de 2025, el Ledo. Juan Eloy
Bonilla, MSc. Coordinador de la Carrera, en el que remite la aprobacién de los temas (Proyectos de Investigacién)
validados por los tutores de los estudiantes de la Unidad de Integraciéon Curricular de la Carrera de Pedagogia de
las Ciencias Experimentales de las Matemiticas y la Fisica de la Facultad.

RESUELVE: “Aprobar ¢l Tema de Trabajo de Integracion, (Proyecto de Investigacion) titulado: “LAS
ACTIVIDADES DE MISIONES Y RETOS COMO METODO DE GAMIFICACION, INCREMENTAN
EL APRENDIZAJE DE LA FISICA RECREATIVA EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE
“SURUPUCYU” EN LA PROVINCIA DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO 2024-2025",
presentado por: Guzmin Pinos Dayana Elizabeth y Conforme Pérez Kevin Dario, estudiante de la Unidad
de Integracién Curricular de la Carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales de las Matemiticas y
la Fisica, proceso de titulacion 01-2025, periodo académico PAO I enero — mayo 2025, revisado y validado
por el tutor/a: Magister BONILLA JUAN ELOY, Profesor — Investigador de la Facultad de Ciencias de Ia
Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar™.

Notifiquese.

Atentamente,

Ledo. Javier Marmol Escobar, MSc.
DECANO

JME/Marcela N.

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec

Y HUMANISTICAS
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gamificacion, incrementan el aprendizaje de fisica recreativa en estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Surupucyu.

Objetivo de la encuesta: Identificar las necesidades y niveles de satisfaccién que
presentan los estudiantes con relacién a la asignatura de fisica en el SEIB-asi como las
practicas pedagogicas y la incorporacion de la gamificacion interactiva en el aprendizaje en
la misma.

Por favor, dedique un momento a completar una pequeiia encuesta (anénima),
la informacion que nos proporcionen sera utilizada para fortalecer la asignatura de
fisica. Sus respuestas seran trasladadas de forma confidencial y no seran utilizadas para
ningin proposito distinto a desarrollo a la investigacion que estamos desarrollando.

Muchas gracias.

Unidad educativa:

Edad:

Grado que cursas:

Género: Masculino [0 Femenino [

Marque con una X, las siguientes preguntas:
1. ;Te gusta aprender fisica a través de juegos y retos?

si O No O
2. (;Como describe tu interés por la asignatura de la fisica?

O Aburrida O Divertida [J Interesante [ Entretenida [J

3. ¢;Considera que las clases tradicionales de fisica son motivadoras?

Siempre [ Aveces [ Casinunca [

4. ;La asignatura te ha ayudado a desarrollar habilidades como el anailisis y
pensamiento critico?
Desacuerdo [0 Mees indiferente [ Deacuerdo 0  Totalmente de acuerdo [
5. ¢(La metodologia utilizada por el docente ha sido efectiva para tu aprendizaje?

Mala OJ Regular [ Buena [  Muy buena
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UEB
UNIVERSIDAD Entrevista
ESTATAL DE BOLIVAR

Proyecto de investigacion: Actividades de misiones y retos como método de gamificacién,

incrementan el aprendizaje de fisica recreativa en estudiantes de segundo de bachillerato de

la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Surupucyu.

Objetivo de la entrevista: Conocer la opinién critica que tiene para la incorporacion

gamificacién (misiones y retos) con relacion a la asignatura de fisica en el SEIB-asi como las

practicas pedagdgicas para lograr un aprendizaje mas significativo de los estudiantes.

Por favor, dedique un momento a completar una pequeina entrevista (anénima), la

informacion que nos proporcione sera utilizada para fortalecer la asignatura de fisica.

Sus respuestas seran trasladadas de forma confidencial y no serian utilizadas para

ningin propésito distinto a desarrollo a la investigacion que estamos desarrollando.

Muchas gracias

1.
2.

¢ Considera que la gamificacion podria ser una herramienta itil para abérdalos?
¢ Como describiria el nivel de interés y compresion de los alumnos de segundo
de bachillerato hacia la fisica?

. Qué estrategia metodolégica ha utilizado para ensenar fisica?

. Como cree que los estudiantes responderian a actividades basadas en misiones
y retos que vinculen a la fisica con situaciones cotidianas?

.Ha tenido experiencias previas integrando gamificacion o juegos en clases? Si
es asi ;Qué aprendizaje obtuvo?

.Qué recursos o adaptaciones considera necesarios para implementar la
gamificacion en el aula en la ensefianza aprendizaje de la fisica?

¢ Como podria la gamificacién contribuir a evaluar el aprendizaje de la fisica de
manera mas significativa?

¢ Qué tipo de capacitacion o apoyo necesitaria para implementar la gamificacion
en sus clases?

. Como podria integrases la gamificacion en la planificacion curricular actual

sin afectar los contenidos obligatorios? ;Qué cambios sugeriria?

FACULTAD DE
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Figura 3.- Aplicacién de encuesta a estudiantes de segundo bachillerato.
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Anexo 5. Socializacion de la propuesta Evaluacion del impacto de la gamificacion

mediante actividades de misiones y retos en el aprendizaje de la fisica recreativa en

estudiantes de segundo de bachillerato.

Figura 4.- Socializacion sobre temas de gamificacion
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Guaranda, 13 de mayo del 2025

Magister.
Lic. Arturo Chimbo

Rector de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “SURUPUCYU”
Presente.

De nuestra consideracion.

Luego de expresarle un cordial saludo, nos dirigimos CONFORME PEREZ KEVIN
DARIO con C.I N° 0944156694 y GUZMAN PINOS DAYANA ELIZABETH con C.I
N° 0250152980 ante usted para solicitarle de la manera mas comedida se nos
autorice realizar el proyecto de integracion curricular con el tema: LAS
ACTIVIDADES DE MISIONES Y RETOS COMO METODO DE GAMIFICACION,
INCREMENTAN EN EL APRENDIZAJE DE LA FISICA RECREATIVA EN
ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE “SURUPUCYU” EN LA PROVINCIA
DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO 2024-2025.

Razén por la cual esperamos contar con su respectiva autorizacion para llevar a
cabo la investigacion de nuestro proyecto de integracion curricular, si mas por el
momento y en espera de una pronta respuesta deseandole éxitos en sus funciones.

Jz?&g‘-“g“““‘
CONFORME PEREZ KEVIN DARlO

ESTUDIANTE UER 4 £ S
eciel
LB iR

Atentamente.

DAYANA ELI =TH GUZMAN PINOS _
ESTUDIANTE UEB aO“
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Anexo 6. Oficio de peticion a la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingie
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B \inistero gi:?:&"""'“‘“ 7 /
WP 0z Epucacion Ryc L a—- LCUADOR,
UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE
“SURUPUCYU"
Acuerdo Ministerial 3458 de 01 de agosto de 1.990 y Resolucién No MINEDUC-CZ5-2016-00370-R

Km. 13 Via Ambato. Correo Electrénico: colesuru@hotmail.com
Comunidad: Surupukyu Parroquia: Guanujo Cantén: Guaranda Prov. Bolivar- Ecuador

EL SUSUCRITO RECTOR ENCARGADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE “SURUPUCYU”; CODIGO AMIE
02B00120, DISTRITO 02D01, EN DEBIDA Y LEGAL FORMA;

CERTIFICA

Que el sefiorita, Guzméan Pinos Dayana Elizabeth, portador de la cedula de ciudadania No.
0250152980, estudiante de OCTAVO ciclo de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales — Pedagogia de la Matematica y la Fisica de la Facultad de Ciencias de la
Educacion Sociales, Filosoficas y Humanisticas, ha completado satisfactoriamente el trabajo de
investigacion con los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato desde el 13 de mayo de 2025
al 06 de Junio de 2025. Con el tema: LAS ACTIVIDADES DE MISIONES Y RETOS COMO
METODO DE GAMIFICACION, INCREMENTAN EL APRENDIZAJE DE LA FiSICA
RECREATIVA EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE SURUPUCYU EN LA
PROVINCIA DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO 2024-2025. Con toda la
responsabilidad, puntualidad, profesionalismo, bajo la supervision del Ing. Manuel Gerardo
Vistin Villacis, con cedula de ciudadania No. 020201173705 Cumpliendo con los todos los

requisitos establecidos.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad, autorizando a la parte interesada hacer uso

del presente certificado.
Surupukyu, 06 de junio del 2025.

Atentamente

Msc. ’jkrturo Chimbo Cando
RECTOR (E)
0201089679
0962654923
arturoch68@yahoo.com
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Anexo 7. Certificado de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingle
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a’ MINISTERIO g?""“’““ 5 / I
S oe epucacion g PELECN FCUADOR
UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARLA INTERCULTURAL BILINGUE

“SURUPUCYU”
Acuerdo Ministerial 3458 de 01 de agosto de 1.990 y Resolucion No MINEDUC-CZ25-2016-00370-R
Km. 13 Via Ambato. Correo Electronico: colesuru@hotmail.com
Comunidad: Surupukyu Parroquia: Guanujo Cantén: Guaranda Prov. Bolivar- Ecuador

CERTIFICA

Que el sefior, Conforme Pérez Kevin Dario, portador de la cedula de ciudadania No.
094415669-4, estudiante de OCTAVO ciclo de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales — Pedagogia de la Matematica y la Fisica de la Facultad de Ciencias de la

Educacion Sociales, Filosoficas y Humanisticas, ha completado satisfactoriamente el trabajo de
investigacion con los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato desde el 13 de mayo de 2025
al 06 de Junio de 2025. Con el tema: LAS ACTIVIDADES DE MISIONES Y RETOS COMO
METODO DE GAMIFICACION, INCREMENTAN- EL APRENDIZAJE DE LA FISICA
RECREATIVA EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE SURUPUCYU EN LA
PROVINCIA DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO 2024-2025. Con toda la
responsabilidad, puntualidad, profesionalismo, bajo la supervision del Ing. Manuel Gerardo
Vistin Villacis, con cedula de ciudadania No. 020201173705 Cumpliendo con los todos los

requisitos establecidos.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad, autorizando a la parte interesada hacer uso

del presente certificado.

Surupukyu, 06 de junio del 2025.

Atentamente

/

Msc. Arturo Chimbo Cando  \\ xe ?
RECTOR (E) Sug SO,
0201089679

0962654923

uroch .com
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Anexo 8. Actividades de la propuesta

-8%

LEYES DE

Objetivo:

\ Resolver problemas de fisica
N EW I o N .‘i.i aplicando las Leyes de Newton
) .

para "escapar" de una sala

.‘.I..‘i tematica
a " "a
- =

mi

=

Escoja la opicion correcta. Todo cuorpo
continua on estado do roposo o de MRU,
amenor que se obligue a cambiar ese
estado por menos de fuerzas que actia
sobre el.

IES GENIAL! &
el

R

ja la que no pertenece a la primera ley Newton.
Cakeular la fuerza a ejercer para S el " ’

-

E

Figura 5.- Actividades realizadas en simulador Vascak y Escape Rooms
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Anexo 9. Informe de tutorias del trabajo de integracién curricular

”

cmm UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR
Hv_.”uho%)gl
W»v«»-ﬂ»i:-ﬁww&?g

UNIVERSIDAD
BOLIVAR

ANEXO3. FORMATO PARA EL INFORME DE TUTORIAS DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

[ Facultad: CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES FILOSOFICA Y HUMANISTICAS.

Carrera  PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES- MATEMATICA Y FISICA.

Modalidad de ﬂE.mn&l:.",_uaJ\mQ‘o DE INVESTIGACION Opcidn: Propuesta de investigacion

METODO DE GAMIFICACION, INCREMENTAN EL APRENDIZAJE DE LA FISICA RECREATIVA

Titulo del proyecto: LAS ACTIVIDADES DE MISIONES Y RETOS COMO
UCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE “SURUPUCYU” EN LA PROVINCIA

EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD ED
DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO 2024-2025.

| Estudiantes: Cédula: Teléfono: E-mail:
DAYANA ELIZABETH GUZMAN PINOS 025015298-0 0963241583 dayguzman@mailes.ueb.edu.ec
| KEVIN DARIO CONFORME PEREZ 094415669-4 0994337223 kconforme@mailes.ueb.edu.ec
Docente Tutor: Cédula: ‘ Teléfono: | E-mail:
Ing. JUAN ELOY BONILLA 020115994-4 0991348746 jbonilla@ueb.edu.ec

2. REGISTRO DE TUTORIAS ACADEMICAS EN LOS TRABAJOS DE INTEGRACION CURRICULAR OPCION .........

Fecha Tema tratado/Actividad Académica realizada Horas de Tutorias | Firma del dirigido/a | Observaciones

N
PRESENTACION DEL TEMA DEL PROYECTO ACTIVIDADES ) Hn.!_ o @ ,

DE MISIONES Y RETOS COMO METODO DE GAMIFICACION

1 22/01/2025 | EN EL APRENDIZAJE DEL SISTEMA DE ECUACIONES 2 HORAS i
(METODO DE CRAMER) EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA
INTERCULTURAL BILINGUE  “SURUPUCYU” EN LA
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DE LAS CIENCIAS.
EXPERIMENTALES.
MATEMATICAS Y FISICA
[coocrsacniaciaa ]

BOLIVAR
PROVINCIA DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO 2024
2025.
2 CORRECIONES
29/01/2025 | PRESENTACION DEL PERFIL DEL PROYECTO 2 HORAS
MODIFICACION DEL NOMBRE DEL PROYECTO LAS
ACTIVIDADES DE MISIONES Y RETOS COMO METODO DE
GAMIFICACION, INCREMENTAN EL APRENDIZAJE DE LA
3 05/02/2025 | FISICA RECREATIVA EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE | 2 HORAS
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA
INTERCULTURAL  BILINGUE “SURUPUCYU” EN LA
PROVINCIA DE BOLIVAR EN EL PERIODO ACADEMICO
2024-2025.
4 12/02/2025 | JUSTIFICACION Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 2 HORAS
5 19/02/2025 | ELABORACION DE OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS | 2 HORAS
6 26/02/2025 | AVANCES DEL MARCO TEORICO 2 HORAS % 'CORRECIONES
)
7 05/03/2025 | CORRECCION DE LOS AVANCES 2 HORAS
AVANCES DE METODOLOGIAS 2 HORAS

8 12/03/2025
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DI LAS CIENCIAS
MATEMATICAS Y FIsicA

9 19/03/2025 | REVISION DE FUENTES 2 HORAS

10 26/03/2025 | CORRECCIONES DE LA METODOLOGIA 2 HORAS

11 07/05/2025 FORMULACION DE LA ENTREVISTA Y LA ENCUESTA 2 HORAS
REUNION SOBRE LA APLICACION QUE SE TRABAJARA EN | 2 HORAS

12 14/05/2025 | LA PROPUESTA

13 21/05/2025 REVISION DEL APLICATIVO 2 HORAS

14 28/05/2025 REVISION DEL TRABAJO FINAL B 2 HORAS

Q/au E_QV_ w

COORDINADOR DEtAUNIBAD
DE INTEGRACION CURRICULAR
LIC. GEOFRE PINOS
FIRMA
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Anexo 10. Informe del anti-plagio

ﬂ turnitin Pégina 2 de 141 - Descripcién general de integridad

6% Similitud general

UNIDAD DE INTEGRACION

Identificador de la entrega trn:0id:::3117:491551217

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca...

Filtrado desde el informe

Bibliografia

Texto citado

Texto mencionado

v

Coincidencias menores (menos de 20 palabras)

Exclusiones

+ N.”de coincidencias excluidas

Fuentes principales

6% @ Fuentes de Internet
2% M3 Publicaciones

5% = Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad
N.° de alertas de integridad para revisién

No se han detectado manipulacianes de texto sospechosas.

Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para

bascar i que i de una entrega normal. Si
algo extraio, lo como una alerta para que pueda revisarlo.
Una marca de alerta no es. i un indi de Sin embargo,

recomendamaos que preste atencion y 1a revise,

Z1turnitin  Pésina 2 de 141 - Descripeion general de integridad
(

Identificador de la entrega  trn:0id::3117:491551217
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