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RESUMEN

El problema central del estudio radica en que los estudiantes de primer afio de
Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa Las Américas del Valle
presentan dificultades significativas en la comprension de la cinematica, un area
fundamental de la fisica, las dificultades se atribuyen a la metodologia tradicional de
enseflanza que limita la comprension de conceptos abstractos como movimiento,
velocidad y aceleracion. El objetivo general del estudio es disefiar una propuesta
pedagogica que utilice modelos de simulacion desde el enfoque de la gamificacion para
mejorar el aprendizaje de la cinematica en estos estudiantes. La metodologia adoptada en
el estudio es de enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos. Se
aplicaron encuestas y pruebas de rendimiento para diagnosticar la situacion actual de los
estudiantes, y un disefio cuasiexperimental para evaluar la efectividad de la propuesta,
dividiendo a los participantes en un grupo experimental que utilizd6 simulaciones
gamificadas y un grupo de control que continué con métodos tradicionales. Los resultados
evidenciaron que los estudiantes que participaron en el entorno gamificado mostraron
una mejora significativa en la comprension de la cinematica, asi como un incremento en
la motivacion y participacion durante las clases. Las simulaciones permitieron a los
estudiantes visualizar conceptos abstractos y aplicarlos en situaciones practicas, logrando
un aprendizaje mas significativo. En conclusion, la propuesta de utilizar modelos de
simulacion y gamificacion resultd ser efectiva para mejorar el aprendizaje de la
cinematica, demostrando que estos enfoques pueden transformar la forma en que se

ensefian conceptos abstractos de la fisica.

Palabras clave: Modelos de simulacion, Ensefanza de la fisica, Motivacion

estudiantil, Estrategias didacticas, Aprendizaje interactivo

11



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

MAESTRIA EN EDUCACION PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES
APRENDIZAJE SOBRE CINEMATICA: UNA PROPUESTA DE
MODELOS DE SIMULACION COMO RECURSO DIDACTICO DESDE EL
ENFOQUE DE LA GAMIFICACION

Autor: Daniel Fernando Burbano Espinosa
Director -Tutor: Gustavo Arquelino Palacios Mieles
Fecha: Quito, 17 de marzo de 2025

ABSTRACT

The central problem of the study lies in the fact that first-year students of the
Unified General Baccalaureate (BGU) at Unidad Educativa Las Américas del Valle face
significant difficulties in understanding kinematics, a fundamental area of physics. These
difficulties are attributed to the traditional teaching methodology that limits the
comprehension of abstract concepts such as movement, velocity, and acceleration. The
general objective of the study is to design a pedagogical proposal that uses simulation
models from a gamification approach to improve kinematics learning in these students.
The methodology adopted in the study is a mixed approach, combining qualitative and
quantitative methods. Surveys and performance tests were applied to diagnose the current
situation of the students, and a quasi-experimental design was used to evaluate the
effectiveness of the proposal, dividing the participants into an experimental group that
used gamified simulations and a control group that continued with traditional methods.
The results showed that students who participated in the gamified environment
demonstrated a significant improvement in understanding kinematics, as well as an
increase in motivation and participation during classes. The simulations allowed students
to visualize abstract concepts and apply them in practical situations, achieving more
meaningful learning. In conclusion, the proposal to use simulation models and
gamification proved to be effective in improving the learning of kinematics,
demonstrating that these approaches can transform the way abstract concepts of physics

are taught.

Keywords: Simulation models, Physics teaching, Student motivation, Didactic

strategies, Interactive learning.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de la fisica en el nivel de Bachillerato General Unificado (BGU)
enfrenta multiples desafios, especialmente cuando se trata de conceptos abstractos como
la cinematica. Los estudiantes suelen mostrar dificultades para comprender y asimilar
estos conceptos, lo que genera desinterés y un bajo rendimiento en esta drea. A menudo,
la ensefianza tradicional de la fisica se enfoca en la memorizacion de férmulas y
procedimientos matematicos, dejando de lado la aplicacion practica y el desarrollo del
pensamiento critico, la situacion limita la capacidad de los estudiantes para aplicar los
principios fundamentales de la fisica a situaciones de la vida real, afectando su motivacion

y su disposicién a aprender.

En este contexto, la implementacion de estrategias didacticas innovadoras se hace
necesaria para fomentar la participacion activa y el compromiso de los estudiantes en su
proceso de aprendizaje. La gamificacion, que implica la incorporaciéon de elementos
ludicos como la competitividad, la obtencidén de recompensas y la superacion de desafios,
se presenta como una herramienta pedagdgica efectiva para hacer que el aprendizaje sea
mas atractivo y relevante, la metodologia permite que los estudiantes se involucren de
manera mas directa y significativa con los contenidos, facilitando la comprension y el

desarrollo de habilidades cognitivas.

La cinematica, como rama de la fisica que estudia el movimiento de los cuerpos,
presenta conceptos que a menudo resultan abstractos para los estudiantes, como la
velocidad, la aceleracion y el desplazamiento. Al aplicar modelos de simulacion en un
entorno gamificado, los estudiantes tienen la oportunidad de interactuar de manera
dindmica con estos conceptos, experimentando coémo se manifiestan en diferentes
situaciones y contextos, lo cual no solo facilita la comprension de los principios de la
cinematica, sino que también les permite aplicar lo aprendido en situaciones cotidianas,

reforzando el conocimiento adquirido.

La propuesta pedagogica que se presenta tiene como objetivo principal fortalecer
el aprendizaje de la cinematica en los estudiantes de primer afio de BGU, utilizando
modelos de simulacion basados en la gamificacion. A través de la estrategia, se busca que
los estudiantes participen activamente en su proceso de aprendizaje, experimentando y

resolviendo problemas que les permitan construir su conocimiento de manera progresiva



y auténoma. La utilizacion de modelos de simulacion les permitira visualizar y
comprender de forma mas clara los conceptos de movimiento, logrando asi un aprendizaje

mas significativo.

La Unidad Educativa Las Américas del Valle, ubicada en la ciudad de Quito,
representa un escenario ideal para la implementacion de la propuesta pedagogica, la
institucion, que atiende a un diverso grupo de estudiantes, ha mostrado interés en
incorporar metodologias innovadoras que respondan a las necesidades educativas del
siglo XXI. A través de la implementacion de la propuesta, se pretende no solo mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes en fisica, sino también fomentar el desarrollo

de habilidades blandas como la colaboracion, la comunicacion y el pensamiento critico.

El uso de la gamificacion y los modelos de simulacion permitira a los estudiantes
enfrentarse a retos y situaciones problematicas que requieren la aplicacion de los
conocimientos de cinematica de manera practica y efectiva. De esta forma, se espera que
los estudiantes desarrollen un sentido de competencia y logro que les motive a continuar
aprendiendo y explorando el mundo de la fisica. Ademas, la retroalimentacion constante
y el reconocimiento de sus avances contribuiran a reforzar su autoestima y confianza en

sus habilidades para resolver problemas complejos.

La implementacion de la propuesta pedagogica implicard un proceso planificado
que incluye la preparacion de recursos digitales interactivos, la capacitacion de los
docentes y la integracion de las simulaciones en la planificacion curricular de la materia
de fisica. Las simulaciones se adaptaran a diferentes niveles de dificultad, permitiendo
que los estudiantes avancen a su propio ritmo y refuercen los conceptos a medida que los
vayan comprendiendo. De esta forma, la gamificacion se convertira en un aliado para el

aprendizaje autbnomo y colaborativo.

La evaluacion de la efectividad de la propuesta se llevard a cabo mediante la
observacion directa, la aplicacion de instrumentos de evaluacion formativa y sumativa,
asi como el analisis del rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la
implementacion de la estrategia gamificada. Se espera que los resultados muestren una
mejora significativa en la comprension de los conceptos de cinemadtica y en la actitud de

los estudiantes hacia el aprendizaje de la fisica.



La incorporacion de elementos tecnologicos y digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje también permitird que los estudiantes desarrollen habilidades
tecnologicas que seran fundamentales para su desempefio académico y profesional en el
futuro. La gamificacion y los modelos de simulacion no solo facilitaran la comprension
de los contenidos curriculares, sino que también promoveran la curiosidad y el deseo de

aprender de forma autébnoma y autodirigida.

A través de la implementacion de la propuesta, se busca transformar la forma en
que los estudiantes perciben y se relacionan con la fisica, promoviendo un aprendizaje
mas activo y participativo. La gamificacion permitird que el aula se convierta en un
espacio donde el error sea parte del proceso de aprendizaje y donde los estudiantes se

sientan motivados a explorar, experimentar y descubrir por si mismos.

Es fundamental destacar que la aplicacion de la propuesta requiere del
compromiso y la participacion activa de los docentes, quienes desempefiardn un rol
facilitador y orientador en el proceso de aprendizaje. La capacitacion docente sera un
componente clave para asegurar el éxito de la propuesta, garantizando que los profesores
puedan integrar de manera efectiva las herramientas de simulacion y gamificacion en sus

practicas educativas.

La propuesta también considera la importancia de involucrar a las familias en el
proceso de aprendizaje, fomentando la comunicacion y el apoyo en casa para reforzar los
conceptos trabajados en el aula. De esta forma, se busca que el aprendizaje de la
cinemadtica trascienda el entorno escolar y se convierta en una experiencia integral que

involucre a la comunidad educativa en su totalidad.

La propuesta pedagogica tiene el potencial de convertirse en un modelo replicable
en otras instituciones educativas, adaptandose a diferentes contextos y necesidades. La
combinacion de la gamificacion y los modelos de simulacion como herramientas
didacticas puede contribuir significativamente a la mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje en otras areas de la fisica y en otras disciplinas cientificas, fomentando un

aprendizaje mas profundo, significativo y duradero para los estudiantes.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Formulacion del problema

El aprendizaje de la cinematica mundialmente enfrenta desafios significativos debido
a la complejidad de los conceptos involucrados como: el movimiento, velocidad, y
aceleracion, conceptos fundamentales en el estudio de la fisica, que requieren la comprension
teorica y capacidad de aplicar principios matematicos y fisicos en situaciones practicas, lo
que resulta dificil para los estudiantes. Segun la Organizacién para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmico (2024), menos del 40% de los estudiantes en paises desarrollados
alcanzan un nivel de comprension adecuado en fisica, lo que incluye la cinematica, estadistica
que refleja una problematica global en la educacion cientifica que trasciende a las fronteras

geograficas y culturales.

El bajo rendimiento en fisica, y especificamente en cinematica, se atribuye en parte
a la naturaleza abstracta de los conceptos involucrados, de la forma, la cinematica requiere
que los estudiantes imaginen y modelen mentalmente el movimiento en diferentes contextos,
lo cual es un desafio significativo sin el apoyo de recursos didéacticos efectivos. Quiroz et al.
(2022), senalan que, la ensefianza tradicional basada en textos y ecuaciones es insuficiente
para desarrollar la comprension de los conceptos, ya que los estudiantes tienen dificultades
para conectar la teoria con el mundo real, 1a desconexion entre la teoria y practica es un factor

clave que contribuye al bajo rendimiento global en cinematica.

La carencia de recursos didécticos interactivos como: simulaciones digitales y
actividades educativas basadas en la gamificacion, exacerba el problema, tomandose en
cuenta que, las simulaciones permiten a los estudiantes visualizar y experimentar con los
principios de la cinemdtica en un entorno controlado y repetible, lo cual facilita la
comprension de conceptos abstractos. Sin embargo, a pesar de su potencial, la
implementacion de las herramientas es limitada en los sistemas educativos de paises en vias
de desarrollo, especialmente en regiones con menos acceso a tecnologia avanzada. Las

simulaciones y modelos de gamificacion emergen como metodologias pedagogicas



ensefianza prometedoras para abordar las dificultades, ofreciendo la ensefianza activa que

involucra a los estudiantes mas efectivamente que los métodos tradicionales de ensefianza.

Globalmente, la adopcion de simulaciones y gamificacion en la ensefianza de la
cinematica es desigual, en paises desarrollados, se han desarrollado e implementado
programas educativos que integran las herramientas de manera exitosa, mejorando
notablemente la comprension de los estudiantes en la asignatura de fisica. Simon ef al.
(2020), afirman que, en paises subdesarrollados, la insuficiente infraestructura tecnolégica,
resistencia al cambio en los métodos de ensefianza, y falencias en la formacion de los
docentes en el uso de las herramientas han limitado la aplicacion de simulaciones y modelos
de gamificacion. Como resultado, la brecha en la calidad de la educacion en fisica, y en

particular en cinematica, es abordada como una problemadtica persistente.

La variabilidad en la adopcion de las tecnologias educativas depende de los recursos
econdmicos disponibles, politicas educativas, y apoyo institucional a la innovacion en la
ensefianza, de ahi que, en paises desarrollados donde se ha priorizado la inversion en
tecnologia educativa y capacitacion docente, se verifican avances significativos en la
ensefanza de la cinematica. Mero (2021), sefiala que, en los paises subdesarrollados donde
la educacion sigue un enfoque tradicional y los recursos para la innovacion educativa son
limitados, los estudiantes continian enfrentando desafios importantes para comprender

conceptos cruciales en la asignatura de fisica.

En Latinoamérica, el aprendizaje de la cinematica enfrenta desafios particularmente
acentuados debido a la desigualdad en el acceso a recursos educativos de calidad, a pesar de
los esfuerzos por mejorar la educacion en ciencias, las instituciones educativas en la region
carecen de las herramientas y tecnologias necesarias para impartir la ensefianza efectiva de
la fisica, la carencia se refleja en las estadisticas aportadas por el Banco Mundial (2022), que
afirma que, solo el 30% de los estudiantes en Latinoamérica alcanzan los niveles esperados
en ciencias, incluida la fisica, cifra alarmante considerando la importancia de la asignatura
en la educacion cientifica y tecnologica fundamental para el desarrollo econémico y social.

De esta forma, la disparidad en los recursos disponibles entre los paises desarrollados y los



que se ubican en vias de desarrollo, profundizan la brecha en la calidad de educativa de los

estudiantes.

La brecha en la infraestructura tecnologica e insuficiente capacitacion docente se
revelan como factores clave que contribuyen al bajo rendimiento en la asignatura de fisica
en la region, situacion que se agrava al evidenciarse que, en las instituciones educativas los
docentes carecen de acceso a tecnologias educativas avanzadas y no reciben la formacion
necesaria para utilizar las herramientas tecnoldgicas con efectividad. Walss (2021), destaca
que, la ensefianza de la cinematica en los sistemas educativos pertenecientes a paises en vias
de desarrollo se basa en métodos tradicionales como: la memorizacion de féormulas y
resolucion de problemas abstractos dificiles de comprender para los estudiantes al carecer
del contexto practico. La insuficiencia de recursos tecnologicos como: laboratorios
equipados o software de simulacion, limita la capacidad de los estudiantes para experimentar
y visualizar los conceptos de manera interactiva, aspectos esenciales para el aprendizaje
significativo de las ciencias exactas, situacion que perpetua el ciclo de bajo rendimiento, en
el cual los estudiantes no desarrollan la comprension sélida de la cinematica, situacion que

desmotiva a los docentes y limita la capacidad de innovacion en la ensefianza.

Los modelos de simulacion y gamificacion se contemplan como herramientas clave
para mejorar la ensefanza de la cinematica en Latinoamérica, ofreciendo la solucion que
mejora la comprension de los estudiantes y revitaliza el interés en las ciencias (Mujica, 2021).
Sin embargo, la adopcion de modelos de simulacion y gamificacion en las instituciones
educativas latinoamericanas es esporadica y limitada, de la forma, la implementacion exitosa
de las herramientas requiere la disponibilidad de tecnologia, asi como, el cambio en la cultura
educativa que valore y promueva la innovacién pedagdgica, abarcandose la adopcion de
politicas educativas que apoyen la formacion continua de los docentes en las nuevas
metodologias pedagdgicas de ensenanza, y la inversidn en infraestructura tecnologica
adecuada. Es de destacar que se verifican ejemplos exitosos de instituciones educativas que
han integrado la gamificacion y simulaciones en su curriculo de fisica, casos que se revelan
como excepciones. Botella & Zamora (2021), afirman que, la generalizacion del enfoque

metodoldgico activo de ensefianza que se respalde en el uso sistematico de los modelos de



simulacion y gamificacion depende de la materializacion del compromiso por parte del
gobierno, instituciones educativas, y sociedad para cerrar las brechas existentes y asegurar

que todos los estudiantes posean acceso a la educacion cientifica de calidad.

En Ecuador, la situacion respecto al aprendizaje de la fisica, y especificamente de la
cinematica, refleja una realidad preocupante similar a la observada en otros paises de la
region. Los datos del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2024) revelan que, solo el
28% de los estudiantes de educacion secundaria revelan el dominio adecuado en fisica, con
un enfoque particular en la cinematica, evidenciandose asi que, el bajo rendimiento no es un
fendomeno aislado, sino que responde a una serie de factores interrelacionados que afectan la
calidad de la ensefianza y aprendizaje de las ciencias en el pais. Entre los principales factores
responsables del bajo rendimiento de los estudiantes en la asignatura de fisica destacan: los
métodos de ensefianza tradicionales, la memorizacion de férmulas, y resolucion de
problemas abstractos sin un contexto practico que permita a los estudiantes enlazar los

conceptos con la cotidianidad.

La insuficiencia de recursos tecnologicos en las instituciones educativas es un factor
critico que contribuye al bajo rendimiento en el aprendizaje de la cinematica, tomandose en
cuenta que, las instituciones educativas nacionales no poseen laboratorios de fisica equipados
ni acceso a tecnologias educativas avanzadas como: simulaciones digitales y herramientas
interactivas, fundamentales para facilitar la comprension de conceptos abstractos como: el
movimiento, velocidad, y aceleracion, de igual forma, la formacion docente en el uso de las
tecnologias es limitada, lo que dificulta su integracion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, la laxa infraestructura y capacitacion crean un entorno educativo donde los
estudiantes evidencian escasas oportunidades de experimentar practicamente los principios

de la fisica, lo que resulta en el aprendizaje superficial y falta de interés.

Las propuestas educativas que integran la gamificacién y simulaciones como recursos
didacticos ofrecen la solucién prometedora para mejorar los indicadores de rendimiento en
cinematica, dado que, dichas metodologias pedagogicas de ensefianza permiten a los
estudiantes interactuar con los conceptos dindmica y visualmente, promoviendo la

comprension y retencion del conocimiento (Lopez et al., 2021). Sin embargo, la integracion



de las innovaciones en las metodologias pedagogicas de ensefanza a ser utilizadas en el
sistema educativo ecuatoriano es incipiente. Aunque se verifican iniciativas y proyectos
piloto que proyectan incorporar herramientas digitales como la ramificacion y simulaciones
en el curriculo, la adopcion generalizada enfrenta desafios significativos como: la resistencia
al cambio en las practicas pedagdgicas, carencia de recursos financieros para la adquisicién
de tecnologias, y necesidad del marco normativo que apoye la implementacion de
metodologias educativas innovadoras nacionalmente (Miranda, 2022). Para lograr el impacto
real y duradero, es esencial un compromiso concertado por parte de las autoridades
educativas, docentes, y sociedad para transformar el enfoque tradicional de la ensefianza de
la fisica en Ecuador y asegurar que los estudiantes posean acceso a la educacion cientifica de

calidad.

En la Unidad Educativa Las Américas del Valle, ubicada en Ecuador, se observa que,
los estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU) presentan
dificultades significativas en el aprendizaje de la cinematica, de la forma, los resultados de
evaluaciones internas indican que, menos del 25% de los estudiantes comprenden los
conceptos basicos de movimiento y velocidad. Las causas del problema abarcan el enfoque
pedagogico de ensefianza que se centra en la memorizacion en lugar de la comprension
conceptual, asi como la carencia de recursos didacticos innovadores que permitan a los

estudiantes interactuar con los contenidos practica y ladicamente.

Las causas de las dificultades en la Unidad Educativa Las Américas del Valle se
relacionan con la limitacion en el uso de tecnologias educativas avanzadas y la laxa
capacitacion docente en el uso de herramientas como: las simulaciones y gamificacion. La
educacion tradicional en la institucion se caracteriza por el enfoque teodrico, con poca
aplicacion practica, lo que genera la desconexion entre los estudiantes y conceptos de
cinemadtica, desconexion que afecta el rendimiento académico y disminuye el interés de los
estudiantes en las ciencias fisicas, lo que repercute a largo plazo en su eleccion de carreras

universitarias.

Los efectos de las dificultades son palpables en el bajo rendimiento académico en la

asignatura de fisica, con repercusiones negativas en la autoestima de los estudiantes y



percepcion de las ciencias como dareas de estudio, la insuficiente comprension de la
cinematica limita el desarrollo de habilidades criticas para el analisis y resolucion de
problemas, habilidades fundamentales en otras disciplinas cientificas y tecnologicas. Diaz
et al. (2020), afirman que, la implementacién de modelos de simulacioén desde el enfoque de
la gamificacion en la metodologia pedagdgica la ensefianza mejorara la comprension de la

cinematica y captara el interés por las ciencias exactas.

La propuesta de utilizar modelos de simulacién como recurso didactico desde el
enfoque de la gamificacion en la Unidad Educativa Las Américas del Valle proyecta abordar
los desafios educativos integralmente, enfoque que permitird a los estudiantes interactuar
con conceptos de cinematica dindmica y visualmente, lo cual potencializara la comprension
de la signatura de fisica. Martinez et al. (2020), consideran que, al involucrar a los estudiantes
en actividades de aprendizaje gamificadas, se proyecta que mejoren el rendimiento

académico y desarrollen la motivacion e interés por el aprendizaje de las ciencias exactas.

La implementacion de la propuesta requerirad de la capacitacion docente en el uso de
herramientas de simulacién y gamificacion, asi como, la actualizacion de los recursos
tecnologicos disponibles en la institucion educativa, lo cual mejorara el aprendizaje de la
cinematica y se revelard como modelo para la ensenanza de otras areas complejas de la fisica
y de las ciencias exactas en general. La adopcion del enfoque marcara un hito significativo
en la metodologia de ensefianza de la asignatura de fisica en la Unidad Educativa Las

Américas del Valle y, potencialmente, en otras instituciones educativas del pais.

La evaluacion de la efectividad del enfoque a través de pruebas de rendimiento y
retroalimentacion de los estudiantes sera crucial para mesurar el impacto y realizar ajustes
necesarios. Si bien los desafios son significativos, la integracion de modelos de simulacién
y gamificacion en la ensefianza de la cinematica representa la oportunidad para transformar
el aprendizaje de las ciencias fisicas en Ecuador, comenzando con las generaciones actuales

de estudiantes en la Unidad Educativa Las Américas del Valle.



1.2

Interrogantes fundamentales de la Investigacion

(Cual es la situacion académica actual relacionada con el aprendizaje de la cinematica
en el area de la fisica que evidencian los estudiantes de primer afio de Bachillerato en
la Unidad Educativa Las Américas del Valle, ubicada en el cantén de Quito durante
el periodo 2024-2024?

(Cuales son las estrategias didacticas utilizadas por los docentes de Bachillerato para
la ensefianza de la cinematica en el area de la fisica con los estudiantes de primer afio
de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Las Américas del Valle,
ubicada en el canton de Quito durante el periodo 2024-2024?

(Cuales son los componentes necesarios para configurar una propuesta pedagdgica
de modelos de simulacion como recurso didactico para fortalecer el aprendizaje de la
cinematica en el area de la fisica desde el enfoque de la gamificacion, dirigida a los
estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa

Las Américas del Valle, ubicada en la ciudad de Quito durante el periodo 2024-2024?

1.3 Objetivos de Investigacion

1.3.1 Objetivo General:

Disefar una propuesta pedagogica de modelos de simulacion como recurso didéctico

para fortalecer el aprendizaje sobre cinemadtica en el area de la fisica desde el enfoque de la

gamificacion, dirigida a los estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado, en

la Unidad Educativa Las Américas del Valle, ubicada en la ciudad de Quito durante el

periodo 2024-2024.

1.3.2 Objetivos Especificos:

Diagnosticar la situacion académica actual relacionada al aprendizaje sobre
cinematica en el area de la fisica, que evidencian los estudiantes de primer afo de
Bachillerato en la Unidad Educativa Las Américas del Valle, ubicada en el cantén de
Quito durante el periodo 2024-2024.

Describir las estrategias didacticas utilizadas por los docentes de Bachillerato para la

ensefanza sobre cinematica en el area de la fisica, con los estudiantes de primer afio



de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Las Américas del Valle,
ubicada en el caton de Quito durante el periodo 2024-2024.

¢ Configurar los componentes una propuesta pedagogica de modelos de simulacion
como recurso didéctico para fortalecer el aprendizaje sobre cinematica en el area de
la fisica desde el enfoque de la gamificacion, dirigida a los estudiantes de primer afio
de Bachillerato General Unificado, en la Unidad Educativa Las Américas del Valle,

ubicada en la ciudad de Quito durante el periodo 2024-2024.

1.4 Justificacion de la Investigacion

El aprendizaje de la cinematica se aborda como rama fundamental de la fisica que se
centra en el estudio del movimiento sin considerar las causas que lo producen, el mismo
plantea un reto significativo en la educacion secundaria, lo cual se debe a que los conceptos
involucrados como: la velocidad, aceleracion, y desplazamiento, conceptos abstractos que
requieren la comprension de las leyes del movimiento e interaccion de fuerzas, asi como, la
capacidad de aplicarlos en diversos contextos. Ardila (2019), explica que, los estudiantes
evidencian dificultades para visualizar y entender los conceptos representados tedricamente,
desconectandose asi de la realidad cotidiana, lo cual resalta la necesidad de métodos de
ensefianza que expliquen las teorias cientificas y permitan a los estudiantes interactuar con

los conceptos practica y significativamente.

Teoricamente, el estudio se basa en el constructivismo, corriente educativa que
sostiene que, el aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen el
conocimiento a través de la interaccidon con el entorno y contenido educativo, la teoria,
propuesta por educadores como Jean Piaget y Lev Vygotsky, sugiere que, el conocimiento
no es transmitido de maestro a estudiante, sino que es construido activamente por el

estudiante en la medida que interactua con nuevas ideas y experiencias (Fernandez, 2019).

En el contexto de la ensefianza de la cinematica implica que, los estudiantes deben
tener oportunidades para experimentar y manipular los conceptos de movimiento de manera
que les permita estructurar la comprension solida y duradera del conocimiento, aqui es donde

los modelos de simulacién y gamificacion juegan un rol crucial, ya que proporcionan el



entorno interactivo donde los estudiantes exploran y experimentan con las leyes del

movimiento visual y practicamente.

Desde la perspectiva, los modelos de simulacion y la gamificacion se alinean con la
idea constructivista de que el aprendizaje es efectivo cuando los estudiantes estan
involucrados activa y ludicamente en el proceso de construccion del conocimiento, de ahi
que, las simulaciones permiten visualizar fendomenos que de otra manera serian dificiles de
observar directamente, como el movimiento de un objeto en caida libre o la trayectoria de un

proyectil.

Al mismo tiempo, la gamificacion introduce elementos ludicos en el proceso de
aprendizaje, lo que incrementa la motivacion de los estudiantes y hacer que el aprendizaje
sea atractivo y significativo. Segun la teoria de la motivacion intrinseca de Deci y Ryan,
cuando los estudiantes estan motivados internamente, es decir, cuando encuentran el
aprendizaje interesante y disfrutan del proceso, son propensos a comprometerse
profundamente con el material de estudio y a retener el conocimiento aprendido a largo
plazo, elementos relevantes en la ensefianza de la cinematica, donde la motivacion y
compromiso son clave para superar las barreras que presenta la abstraccion de los conceptos

fisicos (V. Guaman & Espinoza, 2022).

El estudio proyecta aportar a la teoria educativa al demostrar que, la integracion de
modelos de simulacién desde el enfoque gamificado mejora la comprension de la cinematica
en estudiantes de secundaria, al hacerlo, se espera contribuir al cuerpo de conocimientos
sobre métodos innovadores de ensefianza en ciencias exactas, proporcionando evidencia

empirica sobre la efectividad de los enfoques metodoldgicos activos la ensenanza.

El estudio proyecta potencializar el rendimiento académico de los estudiantes en
fisica y promover la transformacion en la metodologia pedagogica ensefianza de las ciencias
exactas. Naranjo ef al. (2021), sefialan que, al enfatizarse en la importancia de la interaccion
activa en la metodologia pedagdgica ensefanza, experimentacién, y motivaciéon en el
aprendizaje, se inciden positivamente en la metodologia utilizada por parte de los docentes
para disefan y aplican estrategias didacticas en las disciplinas cientificas, contribuyendo asi

a la educacion efectiva centrada en el aprendizaje significativo del estudiante.



En la practica, el estudio adquiere gran relevancia al abordar las dificultades
especificas observadas en el aprendizaje de la cinemadtica entre los estudiantes de primer afio
de Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Las Ameéricas del Valle. Los
resultados de evaluaciones internas reflejan el bajo rendimiento en esta area, subrayan la
necesidad urgente de revisar y mejorar las estrategias didacticas utilizadas en la ensefianza
de la fisica, los resultados evidencian lagunas en la comprension de conceptos fundamentales
como: el movimiento, velocidad, y aceleracion, y revelan un problema mdas amplio
relacionado con la carencia de métodos pedagdgicos que motiven e involucren a los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

La propuesta de utilizar modelos de simulacién como recurso didactico desde el
enfoque de la gamificacion que responde directamente a esta necesidad, ofreciendo la
solucion practica y viable a ser implementada directamente en el aula. Los modelos de
simulacion permiten a los estudiantes visualizar y experimentar con conceptos abstractos de
la cinemadtica interactivamente, lo que facilita la comprension profunda y significativa de la

asignatura de fisica.

Al integrar elementos de gamificacion, se crea el entorno de aprendizaje atractivo y
motivador, que incrementa el interés de los estudiantes por la fisica y mejorar la disposicion
para participar activamente en las actividades educativas (Bernal, 2023). El enfoque practico
posee el potencial de mejorar el rendimiento académico en cinematica, y transformar la
actitud de los estudiantes hacia las ciencias exactas, convirtiendo lo que tradicionalmente ha
sido la materia percibida como dificil y abstracta en la experiencia de aprendizaje accesible

y divertida.

La implementacion de la propuesta practica ofrece beneficios adicionales al
proporcionar a los docentes herramientas innovadoras y efectivas para la ensefanza de la
cinemadtica. Duarte (2020), postula que, equipar a los docentes con recursos didacticos
basados en simulaciones y gamificacion permite diversificar los métodos de ensefianza y

adaptarse mejor a las necesidades individuales de los estudiantes.

La adaptabilidad es crucial en el entorno educativo donde las diferencias en el ritmo

de aprendizaje y estilos de aprendizaje impactan significativamente el éxito académico, de
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la forma, al ofrecer la alternativa a las metodologias tradicionales, el estudio contribuye a la
profesionalizacién docente, promoviendo practicas pedagodgicas eficaces, inclusivas, y

equitativas.

La propuesta posee el potencial de ser replicada en otras instituciones educativas, lo
que deriva a la mejora generalizada en la ensefianza de la fisica a nivel local y regional, de
ahi que, la replicabilidad de la intervencion se contemple como fortaleza, ya que permite que
otras instituciones y comunidades educativas adopten y adapten las estrategias para mejorar

el aprendizaje de la cinematica en diversos contextos.

Tal fendmeno derivara en el efecto multiplicador, donde las mejoras observadas en
una institucion sirvan de modelo para otras, contribuyendo asi a elevar el estandar de la
educacidn en ciencias en el pais, el estudio proyecta resolver un problema puntual en una
escuela especifica, y aspira a influir en la calidad de la educacion en un sentido mas amplio,
proporcionando un modelo practico que los docentes y politicas educativas emulen y

expandan.

Metodoldgicamente, el estudio adopta el enfoque mixto, combinando técnicas
cualitativas y cuantitativas para proporcionar la comprension abarcadora e integral del
problema en cuestion y para evaluar de manera efectiva la propuesta de intervencion
educativa, la aproximacion metodologica es fundamental porque permite capturar aspectos
medibles y estadisticos del fendmeno estudiado como las percepciones y experiencias
subjetivas de los participantes (Mila ef al., 2022). Al combinar los dos enfoques, el estudio
ofrece la vision mas holistica de los desafios en el aprendizaje de la cinematica y efectividad

de los modelos de simulacion gamificados como herramienta didactica.

La primera fase del estudio estard dedicada a diagnosticar la situacion académica
actual de los estudiantes en relacion con la comprension de la cinemadtica. Para ello, se
utilizaran encuestas y pruebas de rendimiento, que permitiran recoger datos cuantitativos
sobre el nivel de conocimiento y dificultades especificas que enfrentan los estudiantes en

esta area de la fisica.

11



Las encuestas estaran disefiadas para identificar patrones en la comprension de
conceptos clave, mientras que las pruebas de rendimiento proporcionaran la medida objetiva
del nivel de competencia de los estudiantes, los instrumentos permitiran cuantificar el
problema y segmentar la poblacion estudiantil en funcion de variables como el rendimiento
previo, el interés en la materia y el acceso a recursos educativos, lo que a su vez facilitara la
comprension de las causas subyacentes del bajo rendimiento en cinematica (Herrera et al.,

2019).

En la segunda fase del estudio, se procederd a la implementacion de los modelos de
simulacion basados en la gamificacion, utilizando el disefio cuasiexperimental, disefio que
incluird la formacion de dos grupos: uno experimental, que utilizard los modelos de
simulacion gamificados como parte del proceso de aprendizaje, y un grupo de control, que

continuara con las metodologias tradicionales de ensefianza.

La comparacion entre los dos grupos permitird evaluar la efectividad de la propuesta,
midiendo mejoras en el rendimiento académico, el nivel de comprension conceptual y grado
de motivacion hacia la asignatura. Montes et al. (2019), afirman que, la naturaleza
cuasiexperimental del disefio garantiza que, aunque no sea posible un control total sobre
todas las variables, los resultados obtenidos sean suficientemente robustos y que las

conclusiones extraidas reflejen la realidad aplicable a contextos similares.

Adicionalmente, para complementar los datos cuantitativos, el estudio incluird
entrevistas en profundidad con docentes y estudiantes, las entrevistas permitiran obtener una
perspectiva cualitativa sobre la implementacion de la propuesta, capturando las percepciones,
actitudes y experiencias de los participantes con respecto a los modelos de simulacion y la

gamificacion.

La informacion cualitativa obtenida ayudara a identificar aspectos que podrian no ser
evidentes a través de los métodos cuantitativos, como la receptividad de los estudiantes a la
nueva metodologia, las dificultades en la implementacion o el impacto en la dindmica del
aula, la retroalimentacion sera crucial para ajustar y optimizar las estrategias didacticas segun

las necesidades especificas del contexto educativo en el que se desarrolla el estudio.
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La combinacion de métodos asegura que el estudio contribuya al conocimiento
tedrico sobre la ensefianza de la fisica, asi como, ofrezca recomendaciones practicas y
basadas en evidencia para mejorar la ensefianza de la cinematica en la educacion secundaria.
Al integrar los resultados de los métodos cuantitativos y cualitativos, el estudio proporcionara
la base solida para la implementacion de modelos de simulaciéon gamificados en otras
instituciones educativas, promoviendo asi un enfoque pedagogico mas efectivo y motivador
para los estudiantes, al abordar los resultados medibles y las experiencias subjetivas de los
participantes, el enfoque metodoldgico integral permite que las conclusiones sean relevantes

y aplicables, en el contexto especifico del estudio y ambito educativo en general.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Antecedentes de la Investigacion

En el analisis de estudios previos sobre el uso de simulaciones y gamificacion en el
aprendizaje de la cinematica, uno de los trabajos que destaca Quilindo et al., (2022), que
aborda un problema comun en la educacion secundaria: la baja comprension de los conceptos
fundamentales de movimiento y velocidad entre los estudiantes, el problema es critico, ya
que la comprension deficiente de los conceptos bésicos afecta el rendimiento académico en
fisica y la capacidad de los estudiantes para aplicar los principios en contextos practicos, asi

como, en el aprendizaje de disciplinas cientificas y tecnoldgicas mas avanzadas.

El estudio de Quilindo et al., (2022), proyectd como objetivo principal evaluar la
efectividad del programa de simulaciones interactivas disefiado especificamente para mejorar
el rendimiento de los estudiantes en cinematica. A través de un diseflo cuasiexperimental, el
estudio comparé el desempefio del grupo experimental, que utilizé las simulaciones, con el

grupo de control que sigui6 métodos de ensefianza tradicionales.

La metodologia empleada en el estudio fue rigurosa, permitiendo la evaluacion
objetiva de los efectos de la intervencion, de la forma, los resultados obtenidos fueron claros:
los estudiantes que participaron en el programa de simulaciones interactivas mostraron la
mejora significativa en la comprension de los conceptos de cinematica en comparacion con
sus pares en el grupo de control, los hallazgos sugieren que las simulaciones facilitan la
visualizacion de fendmenos fisicos complejos y ayudan a los estudiantes a internalizar, asi

como también a aplicar los conceptos efectivamente.

Las conclusiones del estudio de Vizcaino (2023), subraya el potencial de las
simulaciones como herramienta efectiva para superar las dificultades inherentes a la
ensefianza de conceptos abstractos en fisica, el estudio aporta evidencia empirica que
respalda la incorporacion de recursos didacticos basados en simulaciones en los curriculos

de fisica, proponiendo la solucion viable para mejorar la calidad del aprendizaje en el campo
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y, por ende, fomentar el mayor interés y éxito en las ciencias exactas entre los estudiantes de

secundaria.

Otro estudio relevante en el campo del aprendizaje de la fisica es el de Paguay (2024),
que aborda un problema crucial en la educacion secundaria: la baja motivacion hacia el
aprendizaje de la fisica entre los estudiantes, la insuficiente motivacion afecta el rendimiento
académico y reduce el interés de los estudiantes por las ciencias exactas en general, limitando

las opciones futuras en disciplinas relacionadas con la tecnologia, ingenieria, y matematicas.

Consciente del desafio, el estudio de Paguay (2024), se propuso investigar como la
gamificacion incide en el interés y compromiso de los estudiantes en el aprendizaje de la
fisica, para ello, los investigadores utilizaron el enfoque metodologico mixto, que permitid
combinar datos cuantitativos y cualitativos para ofrecer la vision integral de los efectos de la
gamificacion en el aula. Especificamente, aplicaron encuestas para medir la motivacion de
los estudiantes antes y después de la intervencion gamificada y complementaron los datos

con analisis del desempeio académico en pruebas de fisica.

Los resultados del estudio fueron prometedores y revelaron que la incorporacion de
mecanicas ludicas en las actividades de aprendizaje incrementa significativamente el interés
y motivacion de los estudiantes hacia la fisica, y de igual forma, se reflejo la mejora en el
rendimiento académico. Los estudiantes del grupo experimental, que participaron en
actividades gamificadas, mostraron mayor compromiso con la materia, lo que se tradujo en
mejores resultados en las evaluaciones de fisica en comparacion con el grupo de control que

continud con métodos de ensefanza tradicionales.

Las conclusiones del estudio destacaron la importancia de la motivacion intrinseca
en el proceso de aprendizaje argumentando que, cuando los estudiantes estan intrinsecamente
motivados, el compromiso con la materia aumenta, lo cual mejora el rendimiento, el estudio
valida la eficacia de la gamificacion como estrategia educativa y sugiere que la
implementacion de elementos ltdicos es una herramienta metodoldgica efectiva para abordar
la desmotivacion en las ciencias, fomentando el ambiente de aprendizaje dindmico y atractivo

que promueve el compromiso y éxito académico entre los estudiantes de secundaria.
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En el estudio realizado por Flores (2022), se abordd un problema recurrente en la
educacion secundaria: la falta de retencion de conceptos fisicos a largo plazo, el problema es
particularmente preocupante en el contexto de la fisica, donde la comprension profunda y
duradera de los conceptos fundamentales es esencial para el éxito en cursos avanzados y en

la aplicacion de los conocimientos en la cotidianidad y en futuras carreras cientificas.

El objetivo del estudio fue determinar si la gamificacion, una estrategia que integra
componentes de juego en entornos no ludicos, mejora el aprendizaje inmediato, y la retencion
a largo plazo de conocimientos en estudiantes de secundaria. Para lograr el objetivo, los
investigadores disefiaron un experimento riguroso utilizando el enfoque experimental con
pretest y postest, que permitié comparar el desempefio de los estudiantes antes y después de
la intervencion. El juego educativo disefiado para el estudio se centrd en ensefiar conceptos
clave de cinematica como: el movimiento, velocidad, y aceleracion, y se aplico en un entorno

de aula controlado.

Los resultados del estudio fueron reveladores demostrando que, los estudiantes que
participaron en la version gamificada del curso mostraron mejor comprension de los
conceptos de cinematica en el corto plazo y retuvieron significativamente mas informacion
a lo largo del tiempo en comparacion con aquellos que recibieron la ensenanza tradicional

sin componentes ludicos.

El hallazgo es crucial porque sugiere que la gamificaciéon posee el potencial de
abordar uno de los desafios mas persistentes en la educacion: la dificultad de los estudiantes
para mantener y aplicar conocimientos adquiridos tiempo después de haber sido ensefiados.
Las conclusiones del estudio sugieren que, la gamificacion actia como catalizador para el
aprendizaje efectivo y motivador a corto plazo, y posee impacto duradero en la retencion de
conocimientos, lo cual se debe, en parte, a que los recursos ludicos hacen que el aprendizaje
sea memorable y significativo para los estudiantes, lo que facilita la transferencia de

conocimientos a contextos futuros.

El estudio realizado por Bolivar & Salamanca (2021), se centrdé en el desafio
persistente en la ensefianza de la fisica: la desconexion entre la teoria y practica, problema

particularmente evidente en el aprendizaje de la cinematica, donde los estudiantes dominan
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las ecuaciones y leyes teoricas, pero manifiestan dificultades para aplicar los conceptos en

situaciones practicas.

Reconociendo esta brecha, los investigadores se propusieron explorar como el uso de
simulaciones sirve como puente entre la teoria y practica, facilitando la comprension aplicada
y significativa de los principios cinematicos. El estudio se disefi6 utilizando la metodologia
cualitativa, enfocandose en estudios de caso con grupos pequefios de estudiantes, los
estudiantes interactuaron con simulaciones que representaban fendmenos cinematicos, como
el movimiento de objetos bajo diferentes fuerzas y condiciones, en un entorno controlado y

supervisado.

Los resultados del estudio fueron concluyentes y revelaron que, los estudiantes que
participaron en las simulaciones desarrollaron la comprension de aplicar las leyes de la
cinematica en contextos practicos. A través de la interaccion directa con los modelos
simulados, los estudiantes visualizaron que las variables teodricas como: la velocidad y
aceleracion, se manifiestan en situaciones reales, lo que les permitié internalizar los

conceptos efectivamente.

Las simulaciones proporcionaron el entorno seguro y repetible donde los estudiantes
experimentaron, realizaron ajustes, y observaron los resultados inmediatamente, lo que
fomento el aprendizaje activo y participativo. Las conclusiones del estudio subrayaron la
importancia de integrar experiencias practicas como: las simulaciones, en la ensefianza de

conceptos abstractos para facilitar el aprendizaje profundo y contextualizado.

Bolivar & Salamanca (2021), argumentaron que, la ensefianza de la fisica no debe
limitarse a la memorizacion de férmulas y teorias, sino que debe involucrar a los estudiantes
en actividades que les permitan ver la relevancia y aplicacion de los conceptos en la
cotidianidad, enfoque que mejora la comprension teorica y prepara a los estudiantes para
resolver problemas cotidianos, fortaleciendo asi las habilidades criticas y capacidad para

aplicar conocimientos cientificos practicamente.

El estudio de Zhizhpon (2024), se centr6 en un problema critico en la educacion

cientifica: la falta de interactividad en la ensefianza de la fisica, que a menudo resulta en un
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aprendizaje pasivo y superficial por parte de los estudiantes, el desafio es particularmente
agudo en el area de la cinematica, donde los conceptos abstractos y las formulas matematicas

pueden parecer desconectados de la experiencia cotidiana de los estudiantes.

Zhizhpon (2024), reconocid que, para mejorar la comprension e interés en la fisica,
era necesario desarrollar métodos de ensefianza interactivos y atractivos, asi, el objetivo del
estudio fue evaluar el impacto del entorno de aprendizaje virtual gamificado, disenado para
simular fendmenos de movimiento, en la comprension de los estudiantes sobre la cinematica.
Para ello, los investigadores implementaron un disefio cuasiexperimental, dividiendo a los
estudiantes en dos grupos: un grupo experimental que interactué con el entorno virtual
gamificado y un grupo de control que recibid la ensefianza tradicional sin el uso de

tecnologias interactivas.

Los resultados obtenidos del estudio fueron reveladores, de la forma, los estudiantes
del grupo experimental, que participaron en el entorno virtual gamificado, demostraron un
desempeiio significativamente mejor en las evaluaciones de cinematica en comparacion con
los del grupo de control, el hallazgo subraya la efectividad de los entornos de aprendizaje
gamificados para hacer que el aprendizaje sea inmersivo, interactivo y, por lo tanto, mas

efectivo.

Las simulaciones y elementos ludicos integrados en el entorno virtual permitieron a
los estudiantes experimentar con los conceptos de movimiento en un espacio seguro y
controlado, lo que permiti6 observar en tiempo real como las variables fisicas interactuaban
y afectaban el resultado de los fendémenos simulados. Las conclusiones del estudio de
Zhizhpon (2024), enfatizaron que los entornos de aprendizaje hacen que los conceptos
abstractos, como los de la cinematica, sean accesibles y comprensibles para los estudiantes,
y fomentan el compromiso y motivacion, aspectos cruciales en el éxito en la educacion
cientifica. El estudio sugiere que, la integracion de tecnologias gamificadas en la ensefianza
de la fisica representa la estrategia clave para superar las barreras tradicionales en la
educacion cientifica, ofreciendo a los estudiantes la experiencia de aprendizaje versatil y

dinamica que va mas alla de la mera transmisién de conocimiento teorico.
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2.2 Bases Teoricas

El apartado de bases teoricas es fundamental en el desarrollo de la investigacion, ya
que proporciona el sustento conceptual y académico que guiara el analisis e interpretacion
de los datos. En el contexto del estudio titulado "Aprendizaje sobre cinemadtica: Una
propuesta de modelos de simulacion como recurso didactico desde el enfoque de la
gamificacion", se enfoca en explorar y articular las teorias y conceptos clave que subyacen

a la ensefanza y aprendizaje de la cinematica en la educacion secundaria.

La complejidad inherente a los conceptos de movimiento, velocidad, y aceleracion,
junto con los desafios pedagdgicos, requiere la s6lida comprension de los enfoques tedricos
que faciliten el aprendizaje efectivo y duradero (Carrasco, 2021). En particular, las bases
tedricas del estudio se centran en tres areas principales: el constructivismo, teoria del

aprendizaje significativo, y teoria de la motivacion intrinseca.

Las corrientes teodricas proporcionan el marco conceptual necesario para comprender
la forma en la cual los estudiantes construyen el conocimiento, integran conceptos abstractos
en esquemas mentales existentes, y el rol de la motivacion en el proceso de aprendizaje, de
la forma, se exploran las teorias y principios relacionados con la gamificacion, asi como, los
modelos de simulacién, enfoques innovadores que han demostrado ser efectivos en la
educacion contemporanea para mejorar la comprension y retencion de conceptos complejos,
el apartado, por tanto, establecera el marco tedrico para la investigacion y justificard la

eleccion de las estrategias pedagogicas PROPUESTAS en el estudio.
2.2.1 Definicion y relevancia de la cinematica en la fisica

La cinematica es la rama fundamental de la fisica enfocada en describir el movimiento
de los cuerpos sin considerar las causas que lo originan como: fuerzas o energia. Segtin Elio
(2020), la cinematica se ocupa de conceptos clave como: la posicion, velocidad, y
aceleracion, esenciales para entender como se desplazan los objetos en el espacio a lo largo
del tiempo, los conceptos permiten a los estudiantes desarrollar la comprension especifica

del mundo fisico y de los fenomenos que observados cotidianamente como: el movimiento
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de los vehiculos, la caida de los objetos, y el lanzamiento de proyectiles. Por lo tanto, dominar

la cinematica es crucial para avanzar en el estudio de la fisica y otras disciplinas cientificas.

La relevancia de la cinemadtica en la fisica se destaca por su rol como base para el
aprendizaje de conceptos complejos de la misma disciplina. Segiin Malicki ef al. (2020), la
cinemadtica proporciona las herramientas matematicas y conceptuales necesarias para
describir el movimiento, asi como, sienta las bases para entender la dindmica, que estudia las
causas de dicho movimiento. Sin la comprension de la cinematica, los estudiantes presentaran
dificultades para avanzar en el aprendizaje de la fisica, ya que la capacidad para modelar y
predecir el comportamiento de los objetos en movimiento es fundamental para resolver

problemas avanzados en mecanica u otras areas de las ciencias exactas.

La cinematica posee gran relevancia en la vida cotidiana y diversas aplicaciones
tecnologicas, segun Holguin (2021), los principios de la cinemadtica se aplican en campos
como: la ingenieria, medicina, y tecnologia, evidenciandose, en el disefio de vehiculos y
aeronaves, el analisis del movimiento humano en la biomecanica, y programacion de robots
industriales que dependen en gran medida de los principios de la cinematica, lo cual subraya
la importancia de que los estudiantes adquieran la comprension efectiva de la rama de la
fisica, ya que su conocimiento se extiende mas alld del aula y presenta implicaciones

practicas en el desarrollo de soluciones tecnologicas para problemas reales.

Por otra parte, Hernandez ef al. (2020), destaca que, la cinematica es a menudo el
primer contacto de los estudiantes con la fisica en la educacion secundaria, lo que la convierte
en una puerta de entrada crucial para el aprendizaje de la ciencia. A través del estudio de la
cinematica, los estudiantes comienzan a familiarizarse con el enfoque cientifico y la
metodologia propia de la fisica, como el uso de modelos matematicos para describir
fendmenos naturales y la importancia de la precision en las mediciones y célculos, la
introduccion temprana a conceptos como el tiempo, la distancia, la velocidad y la aceleracion
no solo prepara a los estudiantes para estudios mas avanzados, sino que también les permite
desarrollar habilidades analiticas y de resolucion de problemas que son valiosas en muchas

areas de la vida.
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Sin embargo, a pesar de su importancia, la ensefianza de la cinematica enfrenta
desafios significativos debido a la naturaleza abstracta de los conceptos involucrados. Segun
Saleem et al. (2022), los estudiantes encuentran dificil conectar las ecuaciones matematicas
con los fendomenos fisicos que las representan, lo que puede llevar a una comprension
superficial y a dificultades en la aplicacion de los conceptos en situaciones practicas, el
problema subraya la necesidad de métodos de ensefianza que no solo transmitan el
conocimiento tedrico, sino que también permitan a los estudiantes experimentar y visualizar
los principios de la cinemadtica en acciéon. Aqui es donde entran en juego enfoques
innovadores como las simulaciones interactivas y la gamificacion, que han demostrado ser

efectivos para mejorar la comprension y el interés de los estudiantes en la fisica.

La cinematica no solo es una parte esencial del curriculo de fisica, sino que también
es fundamental para el desarrollo de una comprension mas amplia del mundo fisico y de las
tecnologias que nos rodean. Como sefialan Garcia & Garcia, (2021), la s6lida formacién en
cinematica facilita el aprendizaje de otros conceptos fisicos mas avanzados, asi como también
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios cientificos y tecnologicos del futuro. Por
lo tanto, es crucial que los educadores adopten enfoques pedagodgicos que hagan que la
ensefianza de la cinemadtica sea mas accesible, comprensible y relevante para los estudiantes,

permitiéndoles no solo aprender, sino también aplicar los conocimientos en contextos reales.
La ensefianza y aprendizaje de la cinematica

La ensefanza y el aprendizaje de la cinematica presentan desafios particulares debido
a la naturaleza abstracta de los conceptos involucrados, como el movimiento, la velocidad y
la aceleracion. Segtn Carrillo (2021), los estudiantes presentan dificultades para conectar las
ecuaciones matematicas utilizadas en cinematica con los fendmenos fisicos que las
ecuaciones representan, el desajuste entre la teoria y la experiencia cotidiana puede llevar a
malentendidos conceptuales, donde los estudiantes aprenden a manipular féormulas sin
desarrollar una comprension profunda de los principios subyacentes. Como resultado, aunque
los estudiantes pueden resolver problemas matematicos en un contexto académico, pueden

tener dificultades para aplicar los conceptos en situaciones practicas.
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Para abordar los desafios, la investigacién en educacion fisica ha explorado diversas
estrategias pedagogicas disefiadas para mejorar la comprension conceptual en cinematica.
Quiroz et al. (2022), sehalan que, el uso de representaciones multiples, como graficos,
diagramas y simulaciones, puede ayudar a los estudiantes a visualizar y entender mejor los
conceptos de movimiento, las representaciones permiten a los estudiantes hacer conexiones
mas solidas entre las descripciones matematicas y las observaciones fisicas, facilitando un
aprendizaje mas significativo, el enfoque en la resolucion de problemas contextuales y
realistas puede ayudar a los estudiantes a ver la relevancia de la cinemética en el mundo real,

lo que a su vez puede aumentar su motivacion y compromiso con la materia.

Otro enfoque clave en la ensefanza de la cinematica es el aprendizaje basado en la
investigacion, donde los estudiantes son activos en la construccion de su propio conocimiento
a través de la experimentacion y la exploracion. Simon ef al. (2020), abordan el "Modelo de
Fuerzas Conceptuales" como una herramienta pedagogica para ayudar a los estudiantes a

construir una comprension coherente de la fisica, incluida la cinematica.

El enfoque fomenta la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, alentdndolos a formular hipdtesis, realizar experimentos y analizar datos para
descubrir las leyes del movimiento por si mismos, el método ha demostrado ser efectivo para
superar las concepciones erroneas que los estudiantes traen al aula y para promover una

comprension mas profunda y duradera de los conceptos cinematicos.

El uso de tecnologias educativas ha transformado la forma en que se ensefia la
cinemadtica, segun la investigacion de Vega et al. (2019), la incorporacion de herramientas
tecnologicas como sensores de movimiento y software de andlisis de datos permite a los
estudiantes experimentar directamente con fendmenos cinematicos en tiempo real. Las
herramientas no solo facilitan la visualizacion de conceptos abstractos, sino que también
permiten a los estudiantes comparar inmediatamente sus predicciones tedricas con los
resultados experimentales, lo que refuerza el aprendizaje conceptual. La tecnologia
educativa, por lo tanto, actia como un puente entre la teoria y la practica, ayudando a los

estudiantes a desarrollar una comprension mas integrada de la cinematica.

22



Sin embargo, la implementacion de las estrategias pedagogicas no esta exenta de
desafios, como senala Mero (2021), el éxito del enfoque pedagdgico depende de la formacion
y disposicion de los docentes para adoptar nuevos métodos de ensefianza. La transicion desde
un enfoque tradicional, centrado en la transmision de conocimiento, hacia un enfoque mas
interactivo y basado en la investigacion, requiere un cambio significativo en la mentalidad

y las précticas de ensefanza.

Los docentes deben estar dispuestos a asumir el rol de facilitadores del aprendizaje,
guiando a los estudiantes a través del proceso de descubrimiento en lugar de simplemente
impartir conocimientos, el cambio puede ser dificil, pero es esencial para mejorar la calidad
de la educacion en fisica, especialmente en dreas como la cinematica. La ensefianza y el
aprendizaje de la cinematica requieren un enfoque multifacético que combine la teoria con
la practica, utilice representaciones multiples y tecnologias educativas, y promueva la

participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Como indican Walss (2021), superar las barreras en la comprension de la cinematica
es crucial para el éxito general en la fisica, ya que el tema forma la base para muchos
conceptos mas avanzados en la disciplina. Al adoptar estrategias pedagdgicas innovadoras
y centradas en el estudiante, los educadores pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar una
comprension mas profunda y duradera de los principios de la cinematica, preparando asi a la

proxima generacion de cientificos e ingenieros.
Importancia del enfoque pedagogico en la enseiianza de la cinematica

El enfoque pedagogico en la ensefianza de la cinematica desempena un papel crucial
en la manera en que los estudiantes comprenden y aplican los conceptos fundamentales de la
disciplina. Seglin Piaget, el aprendizaje efectivo ocurre cuando los estudiantes son capaces
de asimilar nuevos conceptos a sus estructuras cognitivas preexistentes, un proceso que es
facilitado por enfoques pedagodgicos que promueven la participacion activa y el
descubrimiento (Mujica, 2021). En la ensefianza de la cinemadtica, un enfoque pedagogico
centrado en el estudiante, que incorpore actividades practicas, experimentacion y discusion,
puede ayudar a los estudiantes a construir un entendimiento mas solido y significativo de los

conceptos de movimiento, velocidad y aceleracion.
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Vygotsky, enfatiza la importancia del contexto social y cultural en el aprendizaje,
sugiriendo que el conocimiento es co-construido a través de la interaccion con otros, un
enfoque pedagodgico que promueva el aprendizaje colaborativo puede ser particularmente
efectivo en la ensefianza de la cinematica (Hinojo et al., 2019). La colaboracion entre pares
permite a los estudiantes compartir ideas, discutir conceptos y resolver problemas en
conjunto, lo que puede conducir a una comprension mas profunda y compartida de los
principios cinematicos, la orientacion del docente, quien actua como facilitador, puede
ayudar a guiar las discusiones y asegurar que los estudiantes permanezcan enfocados en los

objetivos de aprendizaje.

El constructivismo, para Bruner como teoria pedagogica, sostiene que los estudiantes
aprenden mejor cuando estan activamente involucrados en el proceso de construccion de
conocimiento (Botella & Zamora, 2021). En la ensefianza de la cinematica, lo que significa
que los estudiantes deben ser alentados a explorar, experimentar y reflexionar sobre los

conceptos que estan aprendiendo.

Un enfoque constructivista podria incluir el uso de simulaciones interactivas, donde
los estudiantes pueden manipular variables y observar los resultados, lo que les permite
desarrollar una comprension mas intuitiva y aplicable de los principios cinematicos, el
enfoque no solo mejora la retencion del conocimiento, sino que también prepara a los
estudiantes para aplicar lo que han aprendido en contextos mas complejos y realistas. La
importancia de un enfoque pedagogico bien disefiado se refleja también en la teoria del
aprendizaje significativo de Ausubel, quien argumenta que el aprendizaje es mas efectivo
cuando el material es presentado de manera que los estudiantes puedan relacionarlo con lo

que ya saben (Lopez et al., 2021).

En el contexto de la cinematica, lo que podria implicar el uso de ejemplos concretos
y relevantes para la vida diaria de los estudiantes, que les permitan ver la aplicacion de los
conceptos en situaciones reales, por ejemplo, el andlisis del movimiento de vehiculos en
diferentes condiciones puede hacer que los conceptos de velocidad y aceleracion sean mas
accesibles y comprensibles para los estudiantes, facilitando asi un aprendizaje mas profundo

y significativo.
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El enfoque pedagodgico también debe considerar las diferencias individuales en los
estilos de aprendizaje y las habilidades de los estudiantes. Gardner destaca la teoria de las
inteligencias multiples, que sugiere que los estudiantes tienen diferentes fortalezas cognitivas
y formas de procesar la informacion (Miranda, 2022). En la ensefianza de la cinematica, un
enfoque pedagdgico que reconozca las diferencias puede incluir una variedad de actividades
y recursos que atiendan a diversas formas de aprendizaje, como visual, kinestésica y 16gica-
matematica, lo cual no solo aumenta las oportunidades de éxito para todos los estudiantes,
sino que también enriquece el entorno de aprendizaje al hacer que la fisica sea mas accesible

y atractiva para una mayor diversidad de estudiantes.

La importancia de un enfoque pedagoégico en la ensefianza de la cinematica se
manifiesta en la necesidad de adaptar la instruccion a las necesidades cambiantes de los
estudiantes y de la sociedad. Segun Diaz ef al. (2020), la educacion debe ser dindmica y

adaptable, respondiendo a las nuevas demandas y desafios del siglo XXI.

Los enfoques pedagogicos que incorporan la tecnologia, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas no solo preparan a los estudiantes para entender la cinematica, sino
que también los equipan con las habilidades necesarias para enfrentar futuros desafios en sus
vidas académicas y profesionales. Un enfoque pedagogico bien estructurado, por lo tanto, es
esencial para asegurar que la ensenanza de la cinematica no solo sea efectiva en términos de

transmision de conocimientos, sino también relevante y significativa para los estudiantes.
2.2.2 Fundamentos Tedricos del Aprendizaje

Los fundamentos teéricos del aprendizaje son esenciales para comprender como los
estudiantes adquieren, procesan y retienen el conocimiento, especialmente en areas
complejas como la cinematica en la fisica, las teorias proporcionan el marco conceptual que
guia la ensefianza y la planificacion educativa, asegurando que los métodos empleados sean

efectivos y estén alineados con las necesidades cognitivas de los estudiantes.

En el estudio de la cinematica, donde los conceptos abstractos como el movimiento,
la velocidad y la aceleracion presentan desafios unicos, una comprension solida de los

principios del aprendizaje es crucial para disefar estrategias pedagdgicas que promuevan la
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comprension profunda y duradera de los conceptos. Dentro del amplio campo de los
fundamentos tedricos del aprendizaje, el constructivismo ocupa un lugar central,
especialmente en la ensefanza de ciencias. Segun Piaget y Vygotsky, el constructivismo
postula que los estudiantes construyen activamente su propio conocimiento a través de la
interaccion con su entorno y el material de estudio, en lugar de simplemente recibir

informacion pasivamente (G. Martinez et al., 2020).

El enfoque es particularmente relevante en la cinematica, donde los estudiantes deben
no solo aprender formulas, sino también entender como aplicarlas en situaciones reales. Al
fomentar un aprendizaje activo y basado en la experiencia, el constructivismo facilita que los

estudiantes desarrollen un entendimiento mas profundo y aplicable de los principios fisicos.

Ademas del constructivismo, otras teorias del aprendizaje, como el aprendizaje
significativo de Ausubel y la teoria de la motivacion intrinseca de Deci y Ryan, también
juegan un papel importante en la ensefianza de la cinematica (Ardila, 2019). El aprendizaje
significativo sugiere que los estudiantes aprenden mejor cuando pueden relacionar el nuevo
conocimiento con lo que ya saben, lo que implica la necesidad de contextualizar los

conceptos cinematicos en experiencias y conocimientos previos.

Por otro lado, la motivacion intrinseca enfatiza la importancia de la motivacion
interna y el interés en el aprendizaje, lo que puede ser potenciado mediante enfoques como
la gamificacion y las simulaciones interactivas, los fundamentos tedricos no solo ofrecen una
base solida para la investigacion educativa, sino que también proporcionan directrices

practicas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la cinemadtica en el aula.
Constructivismo y su aplicacion en el aprendizaje de la fisica

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que sostiene que el conocimiento no
es simplemente transferido de un maestro a un estudiante, sino que es activamente construido
por el propio estudiante a través de la interaccion con el mundo y la reorganizacion de sus
experiencias previas. Segun Piaget, el aprendizaje es un proceso en el cual los individuos

construyen nuevas ideas o conceptos basados en su conocimiento actual (Fernandez, 2019).
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En el contexto de la ensefianza de la fisica, y en particular de la cinematica, esta teoria
sugiere que los estudiantes deben ser alentados a explorar, experimentar y reflexionar sobre
los fendémenos fisicos para desarrollar una comprension mas profunda y significativa de los
conceptos, lo cual contrasta con los métodos tradicionales de ensefianza, donde la instruccién

se centra en la memorizacion de formulas y teorias sin una aplicacion practica.

Vygotsky, otro destacado tedrico del constructivismo, introduce el concepto de la
Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que se refiere a la distancia entre lo que un estudiante
puede hacer por si mismo y lo que puede hacer con la ayuda de un maestro o un compatfiero
mas competente (V. Guaman & Espinoza, 2022). En la ensefanza de la fisica, el concepto
sugiere que los docentes deben proporcionar andamiajes adecuados para guiar a los

estudiantes desde su nivel actual de comprension hacia niveles mas avanzados.

Lo cual podria implicar el uso de ejemplos practicos, experimentos guiados y
discusiones en grupo que ayuden a los estudiantes a construir su comprension de conceptos
como la velocidad, la aceleracion y el movimiento en general. Al trabajar dentro de la ZDP,
los estudiantes son mas capaces de internalizar los conceptos y aplicarlos en contextos nuevos

y més complejos.

El enfoque constructivista también enfatiza la importancia de la experiencia directa
en el aprendizaje, de la forma, Bruner argumenta que, el aprendizaje es mas efectivo cuando
se basa en la participacion activa del estudiante en tareas que le permitan descubrir por si
mismo los principios cientificos (Naranjo et al., 2021). En la fisica, podria implicar el uso de
laboratorios interactivos y simulaciones que permitan a los estudiantes experimentar con los
principios de la cinemadtica de manera tangible y visual, por ejemplo, al manipular variables
como la masa, la velocidad y la friccion en un entorno simulado, los estudiantes pueden
observar como los factores afectan el movimiento, lo que refuerza su comprension teorica

con una experiencia practica directa.

La aplicacion del constructivismo en el aprendizaje de la fisica también implica un
cambio en el rol del docente, quien pasa de ser un transmisor de informacién a un facilitador

del aprendizaje. Segun Bernal (2023), el papel del maestro en un entorno constructivista es

27



disefiar actividades que fomenten la exploracion, la discusion y la reflexion, y guiar a los

estudiantes a través de sus propios procesos de construccion del conocimiento.

En la ensefianza de la cinematica, podria incluir el uso de problemas del mundo real
que desafien a los estudiantes a aplicar conceptos tedricos en situaciones practicas,
fomentando asi un aprendizaje mas profundo y transferible, el enfoque también puede ayudar
a los estudiantes a desarrollar habilidades criticas como el razonamiento analitico, la
resolucion de problemas y el pensamiento cientifico, el constructivismo subraya la
importancia del contexto social en el aprendizaje. Vygotsky argumenta que, el aprendizaje
es un proceso social, y que la interaccion con otros es crucial para el desarrollo cognitivo
(Duarte, 2020). En el aula de fisica, podria traducirse en actividades de aprendizaje
colaborativo, donde los estudiantes trabajan en grupos para resolver problemas, discutir

conceptos y construir juntos su comprension de la cinematica.

El enfoque no solo facilita el aprendizaje individual, sino que también promueve la
construccion colectiva de conocimientos, lo que puede enriquecer la comprension de todos
los participantes, el intercambio de ideas y perspectivas diferentes puede ayudar a los

estudiantes a superar malentendidos y a consolidar su conocimiento de manera mas efectiva.

La teoria constructivista tiene implicaciones significativas para la evaluacion en el
aprendizaje de la fisica, segun Mila etal. (2022), las evaluaciones en un enfoque
constructivista deben centrarse en la comprension y la aplicacion de conceptos, en lugar de
en la simple memorizacion de hechos, lo cual sugiere que en la ensefianza de la cinematica,
las evaluaciones deberian incluir tareas que requieran a los estudiantes demostrar su

capacidad para aplicar los principios de la cinemadtica en situaciones nuevas y no rutinarias.

Por ejemplo, los estudiantes podrian ser evaluados a través de proyectos,
experimentos y estudios de caso que les permitan mostrar como han construido y aplicado
su conocimiento, el tipo de evaluacion no solo proporciona una medida mas precisa de la
comprension de los estudiantes, sino que también refuerza el enfoque constructivista al hacer

que la evaluacion sea una parte integral del proceso de aprendizaje.

Teoria del aprendizaje significativo
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La teoria del aprendizaje significativo, propuesta por David Ausubel en la década de
1960, representa un enfoque clave en la educacién que contrasta con el aprendizaje
memoristico o mecanico. Segun Ausubel, el aprendizaje significativo ocurre cuando el nuevo
conocimiento se integra de manera sustancial en la estructura cognitiva del estudiante, es
decir, cuando el estudiante puede relacionar la nueva informacién con conceptos y

conocimientos que ya posee (Reyes et al., 2022).

El proceso de anclaje es lo que permite que el aprendizaje sea duradero y aplicable
en diferentes contextos. En el dmbito de la ensefianza de la fisica, y en particular de la
cinematica, la teoria del aprendizaje significativo sugiere que los estudiantes aprenden mejor
cuando pueden conectar los conceptos abstractos de la cinematica con experiencias previas

o conocimientos adquiridos en otras areas.

Ausubel enfatiza que para que el aprendizaje sea significativo, es fundamental que el
material de ensefianza esté organizado de manera légica y que el estudiante tenga una
disposicion favorable para aprender, lo cual implica que el contenido debe ser presentado de
forma coherente, desde los conceptos mas generales hasta los mas especificos, lo que

Ausubel denomina "subsumidores" (Palomino, 2022).

Los subsumidores acttian como marcos de referencia dentro de los cuales se pueden
integrar nuevos conceptos, en la ensefianza de la cinematica, podria traducirse en la
introduccion de principios béasicos del movimiento antes de profundizar en temas mas
complejos como la aceleracion o la cinematica vectorial, el enfoque estructurado ayuda a los
estudiantes a construir una comprension progresiva y coherente del tema, lo que facilita la

aplicacion de los conceptos en situaciones practicas.

La teoria del aprendizaje significativo subraya la importancia de la motivacion y la
relevancia del material de estudio, segun Ausubel, los estudiantes estan mas motivados a
aprender y retener informacioén cuando perciben que el material es relevante para sus vidas

0 para sus metas académicas y profesionales (Garrido et al., 2021).

Es crucial que los docentes de fisica contextualicen la ensefianza de la cinematica en

situaciones del mundo real que sean significativas para los estudiantes, por ejemplo,
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relacionar la cinematica con temas como la tecnologia, los deportes o el transporte puede
hacer que los estudiantes vean la relevancia de los conceptos en su vida cotidiana, lo que a
su vez puede aumentar su interés y compromiso con la materia. Otro aspecto central de la
teoria del aprendizaje significativo es la distincion entre aprendizaje significativo y
aprendizaje mecéanico. Mientras que el aprendizaje significativo implica la integracion de
nuevos conocimientos en la estructura cognitiva existente, el aprendizaje mecanico se refiere

a la memorizacion de informacion sin comprension.

Zayas et al. (2020), argumentan que, el aprendizaje mecanico es ineficaz a largo
plazo porque la informacién no se retiene ni se aplica facilmente en nuevos contextos. En la
enseflanza de la cinematica, significa que los estudiantes que simplemente memorizan
formulas y definiciones sin entender su significado tendran dificultades para aplicar los
conceptos en problemas practicos o examenes. Por lo tanto, es fundamental que los
educadores disefien actividades de aprendizaje que promuevan la comprension profunda y

eviten el enfoque en la memorizacién sin contexto.

La teoria del aprendizaje significativo también tiene implicaciones importantes para
la evaluacion. Ausubel sostiene que, la evaluacion debe reflejar no solo la capacidad de los
estudiantes para recordar informacion, sino también su habilidad para aplicar y transferir el
conocimiento en nuevas situaciones (Reyes et al., 2022). Lo que sugiere que en la ensehanza
de la cinematica, las evaluaciones deben ir més alld de los exdmenes tradicionales y deben
incluir tareas que requieran a los estudiantes demostrar su comprension de los conceptos en
contextos novedosos, por ejemplo, los estudiantes podrian ser evaluados a través de
proyectos, experimentos o problemas de la vida real que les permitan aplicar los principios
de la cinematica de manera creativa y significativa, el tipo de evaluacion no solo mide la
comprension de los estudiantes, sino que también refuerza el aprendizaje significativo al

hacer que la evaluacion sea una parte integral del proceso educativo.

Lateoria del aprendizaje significativo destaca la importancia de la ensefianza centrada
en el estudiante, segin Ausubel, los educadores deben reconocer que cada estudiante tiene
una estructura cognitiva unica y que el aprendizaje serd mas efectivo cuando se adapte a las

necesidades individuales del estudiante (Palomino, 2022). En el contexto de la cinematica,
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podria implicar el uso de diferentes métodos y recursos de ensefianza para abordar diversos
estilos de aprendizaje y niveles de comprension. Al adoptar un enfoque flexible y centrado
en el estudiante, los docentes pueden ayudar a cada estudiante a construir un conocimiento
significativo de la cinematica, lo que les permitird no solo tener éxito en el aula, sino también

aplicar los conceptos en su vida cotidiana y en futuras experiencias académicas.
Teoria de la motivacion intrinseca (Deci y Ryan)

La teoria de la motivacion intrinseca, desarrollada por Edward Deci y Richard Ryan
en la década de 1980, es un marco tedrico que se centra en entender por qué los individuos
se comprometen con ciertas actividades sin necesidad de incentivos externos, basandose en
el interés personal y la satisfaccion derivada de la propia actividad. Segin Deci y Ryan, la
motivacion intrinseca surge cuando las personas participan en una actividad porque la

encuentran inherentemente interesante, agradable o gratificante (Garrido et al., 2021).

En el contexto educativo, esta teoria sugiere que los estudiantes que estan
intrinsecamente motivados son mas propensos a participar activamente en su aprendizaje, a
enfrentar desafios con mayor persistencia y a lograr una comprension mas profunda de los
contenidos, en comparacion con aquellos que estdn motivados principalmente por

recompensas externas, como calificaciones o reconocimiento.

Una de las ideas centrales de la teoria de la motivacion intrinseca es la
autodeterminacion, que se refiere al sentido de control que los individuos tienen sobre sus
acciones. Deci y Ryan proponen que, la autodeterminacion es crucial para la motivacion
intrinseca y que los estudiantes que sienten que tienen control sobre su propio aprendizaje

son mas propensos a estar motivados intrinsecamente (Zayas et al., 2020).

En la educacion, implica que los docentes deben disefiar entornos de aprendizaje que
permitan a los estudiantes tomar decisiones, establecer metas personales y participar
activamente en la planificacion de su propio proceso de aprendizaje. En el &mbito de la fisica,
por ejemplo, los estudiantes podrian ser motivados intrinsecamente si se les permite elegir
proyectos o experimentos que les interesen personalmente, lo que les proporciona un sentido

de autonomia y relevancia en su aprendizaje.
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La teoria también destaca la importancia de satisfacer tres necesidades psicologicas
basicas para fomentar la motivacion intrinseca: autonomia, competencia y relacion. Segun
Deci y Ryan, la autonomia se refiere a la necesidad de sentirse en control de las propias
acciones; la competencia implica la necesidad de sentirse eficaz y capaz en la realizacion de
tareas; y la relacion se refiere a la necesidad de sentir conexiones sociales significativas con

los demas (Ramos et al., 2022).

En el contexto educativo, un entorno de aprendizaje que satisfaga las tres necesidades
puede promover una mayor motivacion intrinseca entre los estudiantes, por ejemplo, en la
ensefianza de la cinematica, los estudiantes pueden sentirse mas motivados si las actividades
estan disenadas para ser desafiantes pero alcanzables (competencia), si tienen opciones sobre
como abordar las tareas (autonomia), y si trabajan en colaboracion con sus compaiieros

(relacion).

Investigaciones posteriores han demostrado que la motivacioén intrinseca no solo
mejora la participacion y el rendimiento académico, sino que también tiene un impacto
positivo en la retencidon del conocimiento y en la satisfaccion general de los estudiantes con
su experiencia educativa. Ryan y Deci sefialan que, cuando los estudiantes estan motivados
intrinsecamente, son mdas propensos a involucrarse en el aprendizaje profundo, a utilizar
estrategias de aprendizaje que promuevan la comprension conceptual y a experimentar una
mayor satisfaccion en el proceso de aprendizaje (Pinzon, 2020). Lo que es particularmente
relevante en la ensefianza de la fisica, donde los conceptos abstractos y complejos pueden
ser desafiantes para los estudiantes. Un enfoque pedagogico que fomente la motivacion
intrinseca puede ayudar a los estudiantes a ver la relevancia personal de los conceptos y a

desarrollar un interés duradero en la materia.

La teoria de la motivacion intrinseca tiene implicaciones importantes para el disefio
de evaluaciones y retroalimentacion en el aula. Deci y Ryan advierten que, las evaluaciones
tradicionales, que se centran en recompensas externas como calificaciones, pueden socavar
la motivacion intrinseca al hacer que los estudiantes se enfoquen en los resultados en lugar

de en el proceso de aprendizaje (Mérida, 2021).
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Para contrarrestar los docentes deben proporcionar retroalimentacién que se centre
en el progreso individual, el esfuerzo y la mejora, en lugar de comparaciones con otros
estudiantes. En la ensefianza de la cinematica, por ejemplo, la retroalimentacién que reconoce
el esfuerzo de un estudiante para entender y aplicar conceptos dificiles puede ser mas
motivadora que una simple calificacion numérica, la forma de retroalimentacién no solo
apoya la motivacion intrinseca, sino que también promueve una mentalidad de crecimiento,

donde los estudiantes ven los desafios como oportunidades para aprender y desarrollarse.

La teoria de la motivacion intrinseca de Deci y Ryan sugiere que la educacion deberia
centrarse en crear entornos que cultiven el interés natural y la curiosidad de los estudiantes.
En el contexto de la cinematica, podria implicar la integracion de elementos de gamificacion,
simulaciones interactivas o proyectos basados en la investigacion, que no solo ensefien
conceptos, sino que también capten el interés de los estudiantes y los motiven a explorar por

si mismos.

Segun Ryan y Deci, cuando los estudiantes estan motivados por un deseo genuino de
aprender y explorar, no solo alcanzan un mayor rendimiento académico, sino que también
desarrollan una pasion por el conocimiento que puede llevarlos a seguir aprendiendo a lo
largo de sus vidas (Garcia, 2021). Por lo tanto, la aplicacion de la teoria de la motivacion
intrinseca en la educacion tiene el potencial de transformar la experiencia de aprendizaje,
haciendo que sea no solo més efectiva, sino también mas significativa y satisfactoria para los

estudiantes.
Aprendizaje activo y su relevancia en la ensefianza de la cinematica

El aprendizaje activo es un enfoque pedagogico que enfatiza la participacion activa
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, en contraste con los métodos tradicionales
centrados en la transmision pasiva de informacion. Segin Rodriguez et al. (2022), el
aprendizaje activo involucra a los estudiantes en actividades como la discusion, la resolucion
de problemas, el trabajo en grupo y la exploracion practica, permitiéndoles aplicar los

conceptos en lugar de simplemente memorizarlos.
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En la ensefanza de la cinematica, el aprendizaje activo es particularmente relevante,
ya que los conceptos de movimiento, velocidad y aceleracion son abstractos y a menudo
dificiles de entender mediante la instruccion directa. A través del aprendizaje activo, los
estudiantes tienen la oportunidad de experimentar directamente con los conceptos, lo que

puede facilitar una comprension mas profunda y significativa.

Carrozza (2021), sostiene que, el aprendizaje activo mejora el rendimiento académico
al involucrar a los estudiantes en el proceso de construccion del conocimiento. En el contexto
de la cinematica, podria significar que los estudiantes participen en experimentos de
laboratorio donde puedan medir y analizar el movimiento de objetos bajo diferentes
condiciones. Al manipular variables como la masa, la velocidad y la friccion, los estudiantes
pueden observar los efectos de los factores en tiempo real, lo que refuerza su comprension
de los principios cinematicos, el aprendizaje activo promueve el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico, ya que los estudiantes deben analizar datos, formular hipotesis y sacar

conclusiones basadas en la evidencia que recolectan.

El aprendizaje activo se alinea con los principios del constructivismo, una teoria del
aprendizaje que sostiene que los estudiantes construyen el conocimiento a través de la
interaccion con el medio circundante (Olguin, 2022). En la ensefianza de la cinematica,
significa que los estudiantes deben ser alentados a explorar y experimentar con los conceptos
en un entorno que les permita hacer conexiones entre la teoria y la practica, por ejemplo, la
utilizacion de simulaciones interactivas puede proporcionar un entorno seguro y controlado
en el que los estudiantes puedan experimentar con diferentes escenarios cinematicos, como
la caida libre o el movimiento de proyectiles, permitiéndoles observar como cambian las
variables en respuesta a sus manipulaciones, el enfoque no solo refuerza la comprension
tedrica, sino que también ayuda a los estudiantes a desarrollar una intuicion para el

comportamiento de los sistemas fisicos.

Ramos et al. (2022), realizaron un metaanalisis que mostrd que, los estudiantes que
participan en clases de aprendizaje activo tienen un mejor rendimiento y tasas de retencion
mas altas en comparacion con aquellos en clases tradicionales, lo cual es particularmente

importante en la ensefianza de la fisica, donde la retencion del conocimiento es crucial para
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el éxito en cursos avanzados y para la aplicacion practica de los conceptos. En el caso de la
cinematica, el aprendizaje activo no solo ayuda a los estudiantes a comprender mejor los
conceptos en el momento, sino que también les proporciona las herramientas cognitivas
necesarias para aplicar los conocimientos en situaciones futuras, como en examenes,

proyectos de investigacion o en su vida profesional.

El aprendizaje activo también fomenta un mayor compromiso y motivacion entre los
estudiantes. Segun Pinzoén (2020), los estudiantes tienden a estar mas motivados cuando
estan activamente involucrados en su aprendizaje, en lugar de ser receptores pasivos de
informacion. En la ensenanza de la cinematica, podria implicar el uso de estrategias como
el aprendizaje basado en problemas (ABP) o el aprendizaje basado en proyectos (ABP),
donde los estudiantes trabajan en problemas o proyectos relacionados con la cinematica que
son relevantes para sus intereses y objetivos, las estrategias no solo hacen que el aprendizaje
sea mas atractivo, sino que también ayudan a los estudiantes a ver la relevancia de lo que
estan aprendiendo, lo que puede aumentar su motivacion para comprometerse con la materia

de manera mas profunda.

La relevancia del aprendizaje activo en la ensefianza de la cinematica también se
refleja en su capacidad para preparar a los estudiantes para enfrentar desafios en el mundo
real. Segiin Mérida (2021), el objetivo del aprendizaje activo no es solo transmitir
conocimiento, sino también desarrollar habilidades que los estudiantes puedan aplicar en

contextos practicos fuera del aula.

En la cinematica, las habilidades podrian incluir la capacidad para analizar situaciones
fisicas complejas, formular hipotesis basadas en la observacion, y utilizar el pensamiento
critico para resolver problemas. Al involucrar a los estudiantes en actividades que reflejan
situaciones del mundo real, el aprendizaje activo no solo mejora su comprension de la
cinematica, sino que también los prepara para utilizar los conceptos en su vida diaria y en su

futura carrera profesional.
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2.3  Gamificacion como Enfoque Didactico

La gamificacion, como enfoque didactico, ha emergido en los tltimos afios como una
estrategia innovadora para transformar la experiencia de aprendizaje en el aula, integrando
componentes ludicos en contextos educativos no ludicos, el enfoque se basa en la idea de
que los principios de disefio de juegos —como la retroalimentacion inmediata, los niveles de
dificultad progresivos, las recompensas y el reconocimiento— pueden aplicarse en entornos
de aprendizaje para aumentar la motivacién, el compromiso y el rendimiento de los

estudiantes (Garcia, 2021).

En la ensefianza de disciplinas complejas como la fisica, y en particular la cinematica,
la gamificacion ofrece un medio para hacer que los conceptos abstractos sean mas accesibles
y atractivos para los estudiantes. Al incorporar desafios interactivos, metas claras y
recompensas simbolicas, la gamificacion puede transformar el aprendizaje en una actividad
mas envolvente, promoviendo no solo la comprension, sino también el disfrute y el interés

en la materia.

El uso de la gamificacion en la educacion se apoya en teorias del aprendizaje como
la motivacion intrinseca de Deci y Ryan, que sugiere que los estudiantes estdn mas motivados
cuando encuentran el aprendizaje interesante y personalmente relevante (A. Rodriguez et al.,
2022). La gamificacion puede aprovechar esta motivacion intrinseca al crear experiencias de
aprendizaje que sean desafiantes pero alcanzables, permitiendo a los estudiantes progresar a

su propio ritmo y sentir un sentido de logro a medida que avanzan.

En el contexto de la cinematica, podria implicar el uso de simulaciones interactivas
gamificadas, donde los estudiantes puedan experimentar con variables cinematicas en un
entorno controlado, recibiendo retroalimentacion inmediata sobre sus decisiones, el enfoque
no solo facilita una comprension mas profunda de los conceptos de movimiento y velocidad,
sino que también ayuda a los estudiantes a desarrollar una actitud positiva hacia la fisica,
viéndola no como una serie de ecuaciones abstractas, sino como un conjunto de desafios

emocionantes que pueden dominar.

Definicion y principios de la gamificacion
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La gamificacion se define como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos
no ludicos para mejorar la participacion, la motivacion y el aprendizaje. Segiin Carrozza
(2021), la gamificacion implica la aplicacion de mecanicas y dindmicas propias de los juegos,
como los puntos, los niveles, las recompensas y la competencia, en escenarios que

tradicionalmente no estan asociados con el juego, como la educacion o el trabajo.

objetivo de la gamificacion es transformar tareas que pueden ser percibidas como
tediosas o desafiantes en actividades mas atractivas y motivadoras, aprovechando el poder
intrinseco de los juegos para captar la atencion y el interés de los participantes. En el contexto
educativo, la gamificacion se utiliza para crear un ambiente de aprendizaje mas interactivo
y envolvente, donde los estudiantes estan mdas dispuestos a participar activamente y a

perseverar en su aprendizaje.

Uno de los principios fundamentales de la gamificacion es la motivacion intrinseca,
un concepto ampliamente estudiado por Deci y Ryan, de la forma, la motivacién intrinseca
se refiere a la motivacion que proviene del propio disfrute o interés en la tarea, en contraste
con la motivacion extrinseca, que se basa en recompensas externas. La gamificacién busca
aprovechar esta motivacion intrinseca al hacer que las actividades de aprendizaje sean mas
atractivas y divertidas, lo que a su vez fomenta un mayor compromiso y perseverancia por
parte de los estudiantes. Al introducir elementos de juego, como la retroalimentacion
inmediata, los desafios y las recompensas simbdlicas, los educadores pueden transformar el
aprendizaje en una experiencia que los estudiantes no solo toleren, sino que disfruten y en la

que deseen participar activamente.

Otro principio clave de la gamificacion es la retroalimentacion inmediata, que es
fundamental para mantener el interés y el compromiso de los participantes. Olguin (2022),
sugiere que, la retroalimentacion inmediata permite a los estudiantes ver de manera
instantanea las consecuencias de sus acciones, lo que les ayuda a aprender de sus errores y
a ajustar sus estrategias en tiempo real. En un entorno gamificado, los estudiantes reciben
retroalimentacioén constante a través de puntos, badges o niveles, lo que les proporciona un
sentido de progreso y logro, el principio es especialmente util en la educacion, donde la

retroalimentacion rapida puede ayudar a los estudiantes a corregir sus errores y a mejorar su
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comprension antes de que se afiancen los malentendidos. En la ensefianza de la fisica, por
ejemplo, la retroalimentacion inmediata en simulaciones gamificadas puede ayudar a los
estudiantes a visualizar los efectos de las variables cinematicas y a comprender mejor los

principios subyacentes.

La progresion a través de niveles es otro principio esencial de la gamificacion, basado
en la idea de que los participantes deben enfrentar desafios que son progresivamente mas
dificiles a medida que avanzan, el principio se relaciona con la teoria de la zona de desarrollo
proximo de Vygotsky, que sugiere que el aprendizaje es més efectivo cuando las tareas son
lo suficientemente desafiantes como para ser estimulantes, pero no tan dificiles como para

ser desalentadoras (Mero, 2021).

En un entorno gamificado, los estudiantes pueden comenzar con tareas mas simples
y avanzar hacia desafios méas complejos a medida que adquieren habilidades y confianza, el
enfoque escalonado no solo ayuda a mantener el interés de los estudiantes, sino que también
garantiza que el aprendizaje sea continuo y acumulativo. En la ensefianza de la cinematica,
la progresion a través de niveles podria implicar el movimiento desde conceptos basicos de
movimiento hasta temas mas avanzados, como la aceleracion y la dinamica de sistemas

complejos.

La gamificacion se basa en el principio de la recompensa, donde se reconocen y
celebran los logros de los estudiantes para motivarlos a continuar participando. De acuerdo
con Walss (2021), las recompensas en un entorno gamificado no siempre tienen que ser
tangibles; pueden incluir el reconocimiento publico, los logros simbdlicos como badges, o el
acceso a nuevos niveles y desafios. Las recompensas sirven para reforzar el comportamiento
deseado y para proporcionar a los estudiantes un sentido de logro y progreso. En el contexto
educativo, las recompensas pueden ser especialmente poderosas cuando se utilizan para
reconocer no solo el éxito, sino también el esfuerzo, la mejora y la perseverancia. En la
ensefianza de la cinematica, las recompensas podrian incluir el reconocimiento por resolver
problemas dificiles, por colaborar efectivamente con compafieros, o por demostrar

creatividad en la aplicacion de conceptos.
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La gamificacion incorpora el principio de la competencia y la colaboracion, que
puede ser un poderoso motivador en el aprendizaje. Segiin Mujica (2021), la competencia
sana aumenta la motivacion al dar a los estudiantes un objetivo contra el cual medir su
progreso, mientras que la colaboracion fomenta el trabajo en equipo y el aprendizaje social.
En un entorno gamificado, los estudiantes pueden competir entre si para alcanzar los niveles
mas altos o para obtener las mejores calificaciones en desafios especificos, al mismo tiempo

que colaboran en equipos para resolver problemas complejos.

Aplicacion de la gamificacion en la educacion

La aplicacion de la gamificacion en la educacion ha ganado popularidad como una
estrategia innovadora para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Segun
Vega et al. (2019), la gamificacion en la educacion implica el uso de elementos ludicos como
puntos, badges, tablas de clasificacion y desafios, con el objetivo de hacer que las actividades

de aprendizaje sean mas atractivas y entretenidas.

El enfoque busca transformar la experiencia educativa, haciendo que el proceso de
aprendizaje sea mds interactivo y participativo, lo que, a su vez, puede conducir a una mayor
retencion del conocimiento y a un mejor rendimiento académico. En el contexto de la
ensefianza de la fisica, por ejemplo, la gamificacion se ha utilizado para hacer que conceptos

abstractos como la cinematica sean mas accesibles y comprensibles para los estudiantes.

La investigacion ha demostrado que la gamificacion es una herramienta efectiva para
fomentar la motivacion intrinseca en los estudiantes. Deci y Ryan proponen que, cuando los
estudiantes estan motivados intrinsecamente, es decir, cuando encuentran el aprendizaje
interesante y relevante, son mas propensos a comprometerse con el material y a perseverar

en el aprendizaje (Carrillo, 2021).

La gamificacion, al introducir componentes ludicos que hacen que el aprendizaje sea
mas divertido y desafiante, puede ayudar a activar esta motivacion intrinseca, por ejemplo,
al utilizar un sistema de puntos o recompensas por completar tareas o resolver problemas,

los estudiantes pueden sentirse mas motivados para participar activamente en el proceso de
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aprendizaje, lo que puede llevar a una mayor comprension y retencion de los conceptos

ensenados.

Ademas de aumentar la motivacion, la gamificacion también puede mejorar la
participacion de los estudiantes en el aula. Pablos ef al. (2019), destacan que, uno de los
principales beneficios de la gamificacion es su capacidad para captar la atencion de los
estudiantes y mantener su interés a lo largo del tiempo. En un entorno educativo tradicional,
los estudiantes pueden perder interés o desconectarse del material si lo encuentran aburrido

o dificil de seguir.

Sin embargo, al incorporar caracteristicas del juego, como desafios progresivos,
misiones y recompensas, los educadores pueden crear un entorno mas dindmico y envolvente
que fomente la participacion activa. En la ensefianza de la cinemadtica, podria traducirse en
actividades gamificadas donde los estudiantes progresan a través de niveles o desafios que
requieren la aplicacion de principios cinematicos, manteniendo su interés y participacion en

la materia.

La gamificacion también tiene el potencial de mejorar la colaboracion y el aprendizaje
social entre los estudiantes, segin Vygotsky, el aprendizaje es un proceso social que se
enriquece a través de la interaccion con otros (Garcia & Garcia, 2021). Al incorporar
elementos ludicos que fomentan la colaboracidon, como proyectos grupales o competencias
en equipo, la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a trabajar juntos y aprender unos

de otros.

La colaboracion no solo refuerza el aprendizaje individual, sino que también
promueve habilidades sociales importantes como la comunicacion, el trabajo en equipo y la
resolucion de problemas. En el contexto de la fisica, los estudiantes podrian trabajar en
equipos para resolver problemas cinematicos complejos, utilizando la gamificacion como
una plataforma para compartir ideas y estrategias, y para apoyarse mutuamente en su

aprendizaje.

Otro aspecto importante de la gamificacion en la educacion es su capacidad para

proporcionar retroalimentacion inmediata, lo que es crucial para el proceso de aprendizaje.
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Segun Holguin (2021), la retroalimentacion inmediata que se ofrece en un entorno
gamificado permite a los estudiantes ver los resultados de sus acciones en tiempo real, lo que

les ayuda a corregir errores y a ajustar su enfoque segun sea necesario.

La retroalimentacion constante y en tiempo real es especialmente 1til en la ensefianza
de materias complejas como la fisica, donde los estudiantes pueden beneficiarse de una
correccion rapida para evitar la consolidacion de conceptos erroneos. Al utilizar plataformas
gamificadas que proporcionan retroalimentacion inmediata, los estudiantes pueden
experimentar un aprendizaje mas efectivo y satisfactorio. La gamificacion puede transformar
la evaluacion educativa, haciéndola mas integradora y continua, en lugar de depender
unicamente de examenes tradicionales, la gamificacion permite a los educadores evaluar el
progreso de los estudiantes a lo largo del tiempo mediante la acumulacion de puntos, logros

y el cumplimiento de misiones.

Segun Hinojo et al. (2019), esta forma de evaluacién no solo es menos estresante
para los estudiantes, sino que también proporciona una imagen mas completa y precisa de su
aprendizaje. En la ensefianza de la cinematica, por ejemplo, los estudiantes podrian ser
evaluados en funcidn de su capacidad para completar desafios gamificados que requieren la
aplicacion practica de los conceptos, proporcionando una evaluacion mas continua y basada
en competencias, lo cual no solo mejora la experiencia de evaluacidon, sino que también
refuerza el aprendizaje al hacer que la evaluacion sea una parte integral y natural del proceso

educativo.
Beneficios de la gamificacion en el aprendizaje de conceptos abstractos

La gamificacion se ha identificado como una estrategia efectiva para el aprendizaje
de conceptos abstractos, un desafio comin en areas como la fisica, las matematicas y otras
ciencias. Segin Miranda (2022), uno de los principales beneficios de la gamificacion es su
capacidad para hacer que los conceptos abstractos sean mas tangibles y accesibles a través

de la interaccion y la visualizacion.

Al integrar componentes ludicos, como simulaciones, retos y recompensas, la

gamificacion permite a los estudiantes experimentar con los conceptos de manera practica,
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lo que facilita una comprension mas profunda, por ejemplo, en la ensefianza de la cinematica,
los estudiantes pueden utilizar simulaciones gamificadas para manipular variables como la
velocidad y la aceleracion, observando los efectos de los cambios en tiempo real, lo que les

ayuda a internalizar conceptos que de otro modo podrian parecer abstractos y desconectados

de la realidad.

Otro beneficio significativo de la gamificacion en el aprendizaje de conceptos
abstractos es el aumento de la motivacion intrinseca entre los estudiantes. Deci y Mamani
& Huamani (2021), destacan que, la motivacion intrinseca, que proviene del interés y la
satisfaccion personal en la tarea, es crucial para el aprendizaje efectivo. La gamificacion
apoya esta forma de motivacion al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante

para los estudiantes.

Al transformar tareas complejas en desafios interactivos y recompensar el progreso,
la gamificacion ayuda a mantener el interés y la participacion de los estudiantes, lo que es
especialmente importante en areas donde los conceptos abstractos pueden parecer
intimidantes o aburridos, lo cual es crucial en la ensefianza de la fisica, donde los estudiantes

a menudo luchan por ver la relevancia de conceptos abstractos en su vida cotidiana.

La gamificacion promueve el aprendizaje activo, que es particularmente beneficioso
para la comprension de conceptos abstractos. Velezmoro & Carcausto (2020), argumenta
que, el aprendizaje activo, que involucra a los estudiantes en la aplicacion y experimentacion
de conceptos, es mas efectivo que el aprendizaje pasivo, donde los estudiantes simplemente
reciben informacién. En un entorno gamificado, los estudiantes participan activamente en su
propio aprendizaje a través de la resolucion de problemas, la experimentacion y la toma de

decisiones.

El tipo de aprendizaje no solo mejora la retencion de informacion, sino que también
ayuda a los estudiantes a desarrollar una comprension mas profunda y aplicable de los
conceptos abstractos, por ejemplo, al enfrentar desafios gamificados que requieren la
aplicacion de principios cinematicos, los estudiantes no solo aprenden las formulas, sino que

también entienden como y por qué funcionan en diferentes contextos.
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La gamificacion también facilita la retroalimentacion inmediata, lo que es esencial
para el aprendizaje de conceptos abstractos. Segin Martinez & Huamani (2021), la
retroalimentacién rapida y continua permite a los estudiantes ajustar su comprension y
corregir errores en tiempo real, lo que es crucial para evitar la consolidacion de
malentendidos. En la ensefianza de conceptos abstractos, donde los errores pueden ser
dificiles de identificar y corregir sin una guia adecuada, la retroalimentaciéon inmediata
proporcionada por un entorno gamificado puede ser invaluable, lo cual permite a los
estudiantes experimentar y aprender de sus errores en un entorno seguro, lo que refuerza su

comprension y les da la confianza para aplicar los conceptos en situaciones mas complejas.

Otro beneficio importante de la gamificaciéon es su capacidad para crear un entorno
de aprendizaje que fomenta la perseverancia y la resiliencia, cualidades esenciales para el
aprendizaje de conceptos abstractos. Segin Calle ef al. (2021), los juegos estan disefiados
para mantener a los jugadores en un estado de "flujo", donde los desafios son lo
suficientemente dificiles como para ser estimulantes, pero no tan dificiles como para ser

frustrantes.

En un entorno educativo gamificado, los estudiantes pueden enfrentarse a desafios
progresivamente mas dificiles, lo que les ayuda a desarrollar habilidades de resolucion de
problemas y a perseverar a través de la dificultad, el enfoque es particularmente 1til en el
aprendizaje de conceptos abstractos, donde los estudiantes pueden sentirse facilmente
abrumados por la complejidad del material. Al gamificar el aprendizaje, los estudiantes son
incentivados a persistir y superar los obstaculos, lo que les ayuda a desarrollar una

comprension mas profunda y a largo plazo de los conceptos.

La gamificacion puede hacer que los conceptos abstractos sean mas relevantes y
significativos para los estudiantes, al conectar el aprendizaje con sus intereses y experiencias
personales. Barroso ef al. (2020), argumentan que, la gamificacion permite a los educadores
personalizar la experiencia de aprendizaje, alineando los desafios y recompensas con las
metas e intereses individuales de los estudiantes. En la ensefianza de conceptos abstractos,
puede ser particularmente 1til, ya que permite a los estudiantes ver como los conceptos que

estan aprendiendo se aplican en contextos que son importantes para ellos.
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Por ejemplo, un estudiante interesado en la tecnologia podria participar en una
simulacion gamificada que explore los principios cinematicos detras del disefio de
videojuegos o aplicaciones moéviles. Al hacer que el aprendizaje sea mas relevante y
conectado con la vida de los estudiantes, la gamificacion no solo facilita la comprension de
conceptos abstractos, sino que también inspira a los estudiantes a explorar mas

profundamente el material y a aplicar lo que han aprendido en nuevas y emocionantes formas.
2.3.1 Modelos de Simulacion en la Ensefianza de la Cinematica

Los modelos de simulacion se han convertido en herramientas fundamentales en la
ensefianza de la cinematica, ofreciendo una manera dinamica y visual de comprender los
conceptos abstractos que definen esta rama de la fisica. La cinemadtica, que estudia el
movimiento de los cuerpos sin considerar las causas que lo originan, a menudo presenta
desafios significativos para los estudiantes debido a la complejidad de las ecuaciones y la

necesidad de visualizar movimientos en un espacio tridimensional.

Los modelos de simulacion permiten a los estudiantes interactuar directamente con
representaciones virtuales de los fendémenos, lo que facilita la exploracion y manipulacién
de variables como la velocidad, la aceleracion y el tiempo. Segin Lopez ef al. (2021), las
herramientas no solo mejoran la comprension conceptual, sino que también fomentan el
aprendizaje activo, al involucrar a los estudiantes en la experimentacion y el descubrimiento

de las leyes del movimiento.

En el contexto de la educacion moderna, donde la integracion de la tecnologia es cada
vez mas relevante, los modelos de simulacioén ofrecen un enfoque pedagdgico que se alinea
con las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, los modelos proporcionan un entorno
seguro y controlado donde los estudiantes pueden experimentar con diferentes escenarios sin
las limitaciones del mundo fisico, lo que les permite observar de manera inmediata los efectos

de sus manipulaciones.
Definicion y tipos de simulaciones educativas

Las simulaciones educativas se definen como entornos interactivos que permiten a

los estudiantes explorar y manipular representaciones virtuales de fenomenos del mundo real
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con el fin de mejorar su comprension de conceptos complejos. Segin de Cordova et al.
(2023), las simulaciones educativas se caracterizan por su capacidad para replicar dindmicas
del mundo fisico en un entorno controlado, donde los estudiantes pueden experimentar con

variables y observar los resultados de manera inmediata.

Las herramientas son especialmente utiles en la ensefianza de disciplinas como la
fisica, donde conceptos abstractos y procesos invisibles a simple vista pueden ser dificiles
de entender sin una visualizacion clara. Las simulaciones educativas permiten a los
estudiantes interactuar directamente con los conceptos, facilitando un aprendizaje mas
profundo y significativo. Existen varios tipos de simulaciones educativas, cada una disefiada
para cumplir diferentes objetivos pedagogicos y para abordar diversos tipos de contenido.
Una de las categorias mas comunes es la simulacion basada en modelos, que permite a los
estudiantes manipular variables dentro de un sistema para observar como cambian los

resultados.

De acuerdo con Mosquera (2022), el tipo de simulacién es particularmente efectivo
en la ensefanza de la fisica, donde los estudiantes pueden ajustar parametros como la masa,
la fuerza o la friccion en un modelo de movimiento y observar como los cambios afectan la
trayectoria o la velocidad de un objeto, el enfoque no solo ayuda a los estudiantes a entender
las relaciones causales entre diferentes variables, sino que también les permite experimentar

con situaciones que serian dificiles o imposibles de recrear en un laboratorio fisico.

Otro tipo importante de simulaciones educativas es la simulacion basada en juegos,
que combina mecanicas de juego con principios de simulacion para crear un entorno de
aprendizaje mas atractivo e interactivo. Segiin Carpio & Cabrera (2021), las simulaciones
basadas en juegos no solo motivan a los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas

divertido, sino que también promueven un aprendizaje mas activo y participativo.

En el tipo de simulaciones, los estudiantes asumen roles y completan misiones o
desafios que requieren la aplicacion de conceptos cientificos, por ejemplo, en una simulacién
gamificada sobre cinematica, los estudiantes podrian asumir el rol de ingenieros que deben
disefiar un vehiculo eficiente ajustando parametros como la velocidad y la aceleracion, lo

que les permite aplicar sus conocimientos de manera practica y contextualizada. Las
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simulaciones de laboratorio virtual son otro tipo de simulacion educativa que ha ganado
popularidad en la ensefianza de ciencias, las simulaciones recrean un entorno de laboratorio
donde los estudiantes pueden realizar experimentos sin las limitaciones de tiempo, espacio

o recursos que conlleva un laboratorio fisico.

Rodriguez (2020), afirma que, las simulaciones de laboratorio virtual permiten a los
estudiantes practicar habilidades de investigacion cientifica, como la formulacién de
hipdtesis, el disefio experimental y el anélisis de datos, en un entorno seguro y flexible. En
el caso de la cinematica, los estudiantes pueden utilizar laboratorios virtuales para
experimentar con diferentes escenarios de movimiento, medir variables y analizar los
resultados, todo sin necesidad de equipos costosos o riesgos asociados con experimentos

fisicos.

Las simulaciones inmersivas, que utilizan tecnologias como la realidad virtual (VR)
y larealidad aumentada (AR), estan revolucionando el campo de la educacion al proporcionar
experiencias de aprendizaje altamente envolventes. Segun Camara & Hernandez (2022), las
simulaciones permiten a los estudiantes sumergirse en entornos tridimensionales donde

pueden interactuar con objetos y fendmenos de manera mas realista y detallada.

En la ensefianza de la fisica, las simulaciones inmersivas pueden ser utilizadas para
explorar conceptos que son dificiles de visualizar en un aula tradicional, como los campos
magnéticos o el comportamiento de particulas subatomicas. La capacidad de manipular y
observar fendmenos desde multiples perspectivas en un entorno virtual facilita una

comprension mas rica y contextualizada de los principios cientificos.

Campuzano et al. (2022), destacan que, el tipo de simulacion es particularmente util
en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y toma de decisiones, ya que obliga a
los estudiantes a considerar multiples factores y posibles consecuencias antes de llegar a una
solucion. En la ensefianza de la cinematica, una simulacién basada en escenarios podria
involucrar a los estudiantes en la resolucion de problemas de disefio en ingenieria automotriz,
donde deben aplicar principios de movimiento y energia para optimizar el rendimiento de un

vehiculo en diversas condiciones.
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Ventajas de utilizar simulaciones en la ensefianza de la fisica

El uso de simulaciones en la ensefianza de la fisica ofrece numerosas ventajas que
pueden transformar el proceso de aprendizaje, haciéndolo mas efectivo y atractivo para los
estudiantes. Una de las principales ventajas es la capacidad de visualizacién y comprension

de conceptos abstractos.

Segun Alarcon & Martin (2021), las simulaciones permiten a los estudiantes observar
fendmenos que de otro modo serian dificiles o imposibles de ver en un entorno de aula
tradicional, como el movimiento de particulas subatémicas o el comportamiento de ondas.
Al proporcionar representaciones visuales dinamicas, las simulaciones ayudan a los
estudiantes a construir una comprension mas concreta de conceptos que suelen ser percibidos

como abstractos y complejos, facilitando asi un aprendizaje mas significativo y duradero.

Otra ventaja clave de las simulaciones es la posibilidad de experimentar en un entorno
seguro y controlado. Lizarro (2022), sefiala que, las simulaciones permiten a los estudiantes
manipular variables y observar los resultados sin los riesgos asociados con experimentos
fisicos reales, como el manejo de sustancias peligrosas o la posibilidad de danar equipos

Ccostosos.

Lo que es especialmente relevante en la ensefianza de la fisica, donde los estudiantes
pueden enfrentarse a desafios practicos y tedricos sin la presion de posibles consecuencias
negativas, la capacidad de repetir experimentos varias veces y de ajustar diferentes variables
proporciona una experiencia de aprendizaje que es tanto flexible como profunda, permitiendo

a los estudiantes explorar diferentes escenarios y entender mejor las relaciones causales.

Las simulaciones también fomentan el aprendizaje activo y la participacion de los
estudiantes, lo que es crucial para la comprension de la fisica. Rodriguez ef al. (2022),
sefialan que, el aprendizaje activo, en el que los estudiantes estan directamente involucrados

en su proceso de aprendizaje, es mas efectivo que el aprendizaje pasivo.

Las simulaciones invitan a los estudiantes a interactuar con el material, a tomar
decisiones y a ver las consecuencias de esas decisiones en tiempo real, lo cual no solo mejora

la retencion de la informacion, sino que también motiva a los estudiantes a explorar mas
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profundamente los conceptos, lo que resulta en una comprension mas solida y una mayor

capacidad para aplicar ese conocimiento en contextos nuevos o mas complejos.

Las simulaciones proporcionan retroalimentacion inmediata, lo que es esencial para
el aprendizaje efectivo. Segiin Mero (2021), entre las mayores ventajas de las simulaciones
destaca que permite a los estudiantes recibir retroalimentacion en tiempo real sobre sus
acciones, lo que les ayuda a corregir errores y ajustar su comprension en el momento. La
retroalimentacion constante y rapida es particularmente util en la ensefanza de la fisica,
donde los estudiantes pueden enfrentar conceptos dificiles y abstractos. Al ver los resultados
inmediatos de sus experimentos virtuales, los estudiantes pueden identificar rdpidamente los

malentendidos y mejorar su comprension antes de que se afiancen conceptos erréneos.

Las simulaciones también promueven la personalizacion del aprendizaje, permitiendo
que los estudiantes avancen a su propio ritmo. Walss (2021), argumenta que, entre las
ventajas significativas de las simulaciones es que pueden adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes. En un entorno de simulacion, los estudiantes pueden explorar
conceptos a su propio ritmo, dedicando mas tiempo a los temas que encuentran mas dificiles

y avanzando mas rdpidamente en las 4reas donde ya tienen una buena comprension.

La personalizacion es especialmente valiosa en la ensefianza de la fisica, donde las
diferencias en el ritmo de aprendizaje pueden ser significativas. Al permitir que los
estudiantes aprendan de manera autodirigida, las simulaciones fomentan un aprendizaje mas
profundo y satisfactorio. El uso de simulaciones en la ensefianza de la fisica facilita el
desarrollo de habilidades criticas y précticas que son esenciales para el éxito en las ciencias.
Mujica (2021), destaca que, las simulaciones no solo ensefian conceptos cientificos, sino que
también ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades de resolucion de problemas,

pensamiento critico y toma de decisiones.

Las habilidades son fundamentales para el trabajo cientifico y para la aplicacion del
conocimiento en situaciones del mundo real. En un entorno de simulacidn, los estudiantes
aprenden a formular hipodtesis, a disefiar experimentos y a analizar los resultados, todo dentro

de un contexto que simula desafios cientificos reales, el enfoque no solo enriquece su
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comprension tedrica de la fisica, sino que también los prepara mejor para futuras

investigaciones y aplicaciones practicas en sus carreras cientificas.
Comparacion entre simulaciones y métodos tradicionales de enseiianza

La ensefianza de la fisica ha evolucionado significativamente con la introduccion de
simulaciones, las cuales ofrecen una serie de ventajas en comparaciéon con los métodos
tradicionales de ensefianza. Los métodos tradicionales, que suelen depender en gran medida
de la instruccion directa, la lectura de textos y la resolucion de problemas en papel, han sido
criticados por su enfoque pasivo, donde los estudiantes asumen un rol principalmente

receptivo.

Segun Vega et al. (2019), el enfoque pasivo limita la participacion activa de los
estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, lo que a su vez puede afectar negativamente
la retenciéon y la comprension profunda de los conceptos. En contraste, las simulaciones
permiten un aprendizaje mas interactivo, donde los estudiantes pueden manipular variables
y observar los efectos de sus acciones en tiempo real, promoviendo una comprension mas
dinamica y envolvente de los principios fisicos. Los métodos tradicionales de ensefianza
suelen centrarse en la memorizacion de formulas y en la aplicacion de procedimientos
estandar para resolver problemas. Mientras que el enfoque puede ser efectivo para algunos
estudiantes, a menudo no logra abordar la comprension conceptual subyacente, que es crucial

para la aplicacion practica de los conocimientos cientificos.

De acuerdo con Carrillo (2021), las simulaciones superan las limitaciones al
proporcionar un entorno en el que los estudiantes pueden experimentar con los conceptos y
explorar las relaciones causales de manera directa, el enfoque ayuda a los estudiantes a
desarrollar una comprension mas intuitiva y significativa de los principios fisicos, lo que es
menos probable que ocurra con métodos tradicionales que enfatizan la repeticion mecanica

y la memorizacion.

Otra diferencia significativa entre las simulaciones y los métodos tradicionales de
ensefanza es la capacidad de las simulaciones para ofrecer retroalimentacion inmediata. En

un entorno tradicional, los estudiantes a menudo reciben retroalimentacion solo después de
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haber completado una tarea o un examen, lo que puede ser demasiado tarde para corregir

malentendidos antes de que se afiancen.

Pablos et al. (2019), argumentan que, las simulaciones, por el contrario, permiten a
los estudiantes ver de inmediato los resultados de sus acciones, lo que les da la oportunidad
de ajustar su enfoque en tiempo real, la retroalimentacién constante es fundamental para el
aprendizaje, ya que ayuda a los estudiantes a identificar y corregir errores de manera

oportuna, lo que puede conducir a una comprension mas precisa y confiable de los conceptos.

Los métodos tradicionales de ensefianza suelen limitar las oportunidades de
personalizacion del aprendizaje. Todos los estudiantes en un aula reciben la misma
instruccion al mismo ritmo, independientemente de sus niveles individuales de comprension
o de sus estilos de aprendizaje. Segun de Garcia & Garcia (2021), las simulaciones, en
cambio, permiten un grado mucho mayor de personalizacion, ya que los estudiantes pueden
avanzar a su propio ritmo, explorar areas de interés particular y dedicar mas tiempo a
conceptos que encuentran dificiles, la flexibilidad no solo mejora la experiencia de
aprendizaje al hacerla mas adecuada a las necesidades individuales, sino que también puede
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, quienes se sienten mas duefios

de su propio proceso educativo.

Otra comparacion relevante es el impacto de las simulaciones en la motivacion de los
estudiantes en comparacion con los métodos tradicionales, segun Deci y Ryan, la motivacion
intrinseca es clave para un aprendizaje efectivo y sostenible (Holguin, 2021). Los métodos
tradicionales de ensefianza, con su enfoque en tareas repetitivas y evaluaciones de alto riesgo,
a menudo fallan en inspirar una motivacion intrinseca fuerte entre los estudiantes. Las
simulaciones, por otro lado, pueden hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante al
introducir mecanicas ladicas, exploracion y desafio. Al hacer que los estudiantes se
involucren activamente en su aprendizaje y al proporcionarles un sentido de logro y progreso,
las simulaciones pueden fomentar un mayor interés y entusiasmo por la materia, lo que es

menos comun en un enfoque tradicional de ensefanza.

Segtn Hinojo et al. (2019), las simulaciones, al recrear escenarios del mundo real en

un entorno seguro y controlado, permiten a los estudiantes practicar la aplicacion de sus

50



conocimientos en situaciones mas realistas, lo cual no solo mejora su capacidad para resolver
problemas, sino que también los prepara mejor para enfrentar desafios en sus futuras carreras

cientificas y tecnologicas.
Impacto de las simulaciones en la comprension de la cinematica

El impacto de las simulaciones en la comprension de la cineméatica ha sido
ampliamente estudiado y documentado en la literatura educativa, demostrando que las
herramientas pueden ser significativamente mas efectivas que los métodos tradicionales para

ensefiar conceptos de movimiento, velocidad y aceleracion.

Seglin Miranda (2022), las simulaciones permiten a los estudiantes visualizar y
manipular directamente los parametros que afectan el movimiento de los objetos, lo que
facilita una comprension mas profunda y concreta de los conceptos. En lugar de simplemente
memorizar ecuaciones y formulas, los estudiantes que utilizan simulaciones pueden
experimentar de manera interactiva como las variables, como la masa o la fuerza, influyen
en el movimiento, lo que conduce a una comprension mas intuitiva y aplicada de la

cinematica.

Una de las ventajas mas significativas de las simulaciones en la ensefanza de la
cinematica es su capacidad para hacer visible lo invisible. En la fisica, muchos de los
fenomenos clave, como las fuerzas que actuan sobre un objeto en movimiento, no son
directamente observables. De acuerdo con Mamani & Huamani (2021), las simulaciones
permiten a los estudiantes "ver" los fendmenos, ya que pueden representar visualmente
fuerzas, trayectorias y cambios en la velocidad, algo que no es posible en una clase tradicional
sin las herramientas, la visualizacion directa ayuda a los estudiantes a superar las dificultades
conceptuales que a menudo surgen cuando intentan entender cémo funcionan las leyes del

movimiento en un contexto abstracto.

El uso de simulaciones también ha demostrado ser efectivo para mejorar la capacidad
de los estudiantes para aplicar los conceptos de la cinematica en problemas complejos y de
la vida real. Seguin Velezmoro & Carcausto (2020), los estudiantes que utilizan simulaciones

tienen mas probabilidades de transferir su conocimiento a nuevas situaciones y de resolver
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problemas de manera mas efectiva que aquellos que han aprendido mediante métodos

tradicionales.

Lo que se debe a que las simulaciones no solo ensefian las reglas y ecuaciones, sino
que también permiten a los estudiantes experimentar y practicar en un entorno que simula
situaciones del mundo real. En la ensefianza de la cinematica, podria significar que los
estudiantes que utilizan simulaciones estan mejor preparados para entender y resolver
problemas relacionados con el movimiento en contextos como la ingenieria, la medicina o

las ciencias del deporte.

Las simulaciones permiten una mayor personalizacion del aprendizaje, lo que puede
mejorar significativamente la comprension de la cinematica. Para Martinez & Huamani
(2021), entre las principales ventajas de las simulaciones destaca que permiten a los
estudiantes aprender a su propio ritmo y en su propio estilo. En un entorno de simulacion,
los estudiantes pueden repetir experimentos, explorar diferentes escenarios y concentrarse
en las areas donde necesitan mas ayuda, la capacidad de personalizacion es especialmente
importante en la ensefianza de la cinematica, donde los estudiantes pueden tener dificultades
para comprender diferentes aspectos del movimiento dependiendo de sus habilidades y
experiencias previas. Al permitir un enfoque de aprendizaje mas individualizado, las
simulaciones pueden ayudar a todos los estudiantes a alcanzar una comprensiéon mas

profunda y sostenida de los conceptos clave de la cinematica.

Las simulaciones también promueven un aprendizaje activo y participativo, que es
esencial para la comprension de la cinematica. Segun Calle et al. (2021), el aprendizaje
activo, en el que los estudiantes estan directamente involucrados en el proceso de aprendizaje
a través de actividades como la experimentacion y la resolucion de problemas, es mas
efectivo que el aprendizaje pasivo. En la ensefianza de la cinematica, las simulaciones ofrecen
a los estudiantes la oportunidad de interactuar con los conceptos en lugar de simplemente
recibir informacion. Al participar activamente en su aprendizaje, los estudiantes no solo
retienen mejor la informacion, sino que también desarrollan una comprension mas rica y
multifacética de los conceptos de movimiento, lo que les permite aplicar los conocimientos

de manera mas efectiva en diversas situaciones.
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El impacto de las simulaciones en la comprension de la cinematica se refleja en la
capacidad de las herramientas para mejorar la retencion del conocimiento a largo plazo.
Segun Barroso ef al. (2020), los estudiantes que aprenden a través de simulaciones no solo
tienden a entender mejor los conceptos en el corto plazo, sino que también son mas propensos
a retener esa informacion a lo largo del tiempo. Lo que se debe a que las simulaciones
permiten un aprendizaje mas profundo y significativo, donde los estudiantes no solo aprenden
los conceptos, sino que también los aplican y experimentan en un entorno interactivo. En la
ensefianza de la cinematica, esta retencion a largo plazo es crucial, ya que los conceptos de
movimiento son fundamentales para el aprendizaje de otros temas en la fisica y en disciplinas

relacionadas.

2.3.2 Integracion de la Gamificacion y las Simulaciones en el Aprendizaje de la

Cinematica

La integraciéon de la gamificacion y las simulaciones en el aprendizaje de la
cinemadtica representa una evolucion significativa en la pedagogia de las ciencias,
combinando el poder de la visualizacidon interactiva con la motivacion intrinseca que los
mecanicas ludicas pueden ofrecer. La cinematica, que se enfoca en el estudio del movimiento
sin considerar sus causas, presenta desafios particulares para los estudiantes debido a la

naturaleza abstracta de sus conceptos.

Sin embargo, al incorporar simulaciones, los estudiantes pueden interactuar
directamente con representaciones virtuales de fendomenos fisicos, lo que facilita una
comprension mas profunda y concreta. Al mismo tiempo, la gamificacion afiade un elemento
de desafio y recompensa, convirtiendo el proceso de aprendizaje en una experiencia mas
atractiva y motivadora. Segun Lopez ef al. (2021), la combinacion de las dos herramientas
puede transformar el aprendizaje de la cinematica, haciéndolo mas efectivo y accesible para

una variedad de estilos de aprendizaje.

La integracion de la gamificacion y las simulaciones no solo mejora la comprension
de conceptos complejos, sino que también promueve una mayor participacion y retencion de
los estudiantes. Al introducir mecanicas de juego como puntos, niveles y recompensas dentro

de un entorno de simulacion, los estudiantes son incentivados a explorar y experimentar con
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los conceptos de manera auténoma, lo que refuerza su aprendizaje de manera mas

significativa.

La combinacion permite un aprendizaje mas personalizado, ya que los estudiantes
pueden avanzar a su propio ritmo y recibir retroalimentacion inmediata, adaptando su
experiencia de aprendizaje a sus necesidades individuales, el enfoque integrado no solo
aborda las barreras tradicionales en la ensefianza de la fisica, sino que también prepara a los
estudiantes para aplicar sus conocimientos en situaciones del mundo real, desarrollando
habilidades criticas y de resolucion de problemas que son esenciales para su éxito académico

y profesional.
Sinergia entre gamificacion y simulaciones en el aprendizaje

La sinergia entre la gamificacién y las simulaciones en el aprendizaje ofrece un
enfoque educativo poderoso que maximiza los beneficios de ambas estrategias,
proporcionando a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas rica y efectiva. La
gamificacion, que introduce mecanicas de juego como puntos, recompensas y niveles en el
proceso educativo, tiene como objetivo aumentar la motivacién y el compromiso de los

estudiantes (Cordova et al., 2023).

Por otro lado, las simulaciones permiten a los estudiantes interactuar con modelos
virtuales de fendomenos reales, facilitando la comprension de conceptos complejos a través
de la experimentacién directa (Mosquera, 2022). Cuando se combinan, los enfoques pueden
crear un entorno de aprendizaje que no solo es altamente interactivo y motivador, sino que
también promueve una comprension mas profunda y aplicada de los contenidos, como es el
caso de la cinematica en la fisica. Una de las principales ventajas de combinar gamificacion
y simulaciones es la capacidad de mantener el interés y la motivacion de los estudiantes a lo
largo del proceso de aprendizaje. Segiin Carpio & Cabrera (2021), la motivacion intrinseca,
que se refiere al impulso interno de participar en una actividad por el puro placer de hacerlo,

es crucial para un aprendizaje efectivo y sostenido.

La gamificacion capitaliza esta motivacion intrinseca al hacer que el aprendizaje sea

divertido y desafiante, mientras que las simulaciones permiten a los estudiantes aplicar de
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manera practica los conceptos que estan aprendiendo, la combinacidén no solo hace que el
aprendizaje sea mas atractivo, sino que también garantiza que los estudiantes estén
activamente involucrados en su proceso de aprendizaje, lo que es esencial para la retencion

y aplicacion de conocimientos en situaciones del mundo real.

La sinergia entre gamificacion y simulaciones fomenta el aprendizaje activo, donde
los estudiantes no son meros receptores pasivos de informacion, sino participantes activos
en la construccion de su propio conocimiento. Segun Rodriguez (2020), el aprendizaje activo
es mas efectivo que el aprendizaje pasivo, ya que involucra a los estudiantes en la resolucion

de problemas, la toma de decisiones y la reflexion sobre su propio proceso de aprendizaje.

En un entorno que combina gamificaciéon y simulaciones, los estudiantes estan
constantemente interactuando con el material, ajustando sus estrategias y viendo los
resultados de sus decisiones en tiempo real, el enfoque no solo mejora la comprension
conceptual, sino que también desarrolla habilidades criticas como el pensamiento analitico,
la resolucion de problemas y la adaptabilidad, que son esenciales para el éxito académico y
profesional. Otra ventaja clave de la combinacion es la personalizacion del aprendizaje. Las
simulaciones permiten a los estudiantes explorar conceptos a su propio ritmo, repitiendo
experimentos y ajustando variables segiin sea necesario, lo que les da la oportunidad de

profundizar en areas donde necesitan mas apoyo (Camara & Herndndez, 2022).

La gamificacion, por su parte, introduce niveles de dificultad y desafios progresivos,
que se pueden adaptar a las habilidades individuales de los estudiantes, manteniéndolos
comprometidos sin abrumarlos, el enfoque personalizado garantiza que cada estudiante
pueda aprender de manera efectiva, independientemente de su nivel de habilidad o
experiencia previa, y fomenta un sentido de logro y progreso que es crucial para mantener la

motivacion a lo largo del tiempo.

La sinergia entre gamificacion y simulaciones también facilita la retroalimentacion
inmediata, un elemento crucial para el aprendizaje efectivo. Campuzano et al. (2022),
destacan que, la retroalimentacion en tiempo real permite a los estudiantes corregir errores
y ajustar su comprension a medida que aprenden, lo que es fundamental para evitar la

consolidacion de malentendidos.
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En un entorno gamificado y simulado, los estudiantes reciben retroalimentacion
constante sobre sus decisiones y acciones, lo que les ayuda a desarrollar una comprension
mas precisa y sélida de los conceptos que estan estudiando, la retroalimentacion continua no
solo mejora la retencion del conocimiento, sino que también refuerza la confianza de los
estudiantes en su capacidad para aprender y aplicar lo que han aprendido en situaciones

nuevas y complejas.

Segtin Alarcon & Martin (2021), los docentes que utilizan las herramientas tienen
mas flexibilidad para adaptar sus métodos de ensefianza a las necesidades individuales de los
estudiantes y para evaluar el progreso de manera mas continua y precisa. Las simulaciones
proporcionan una plataforma para la ensefianza practica, donde los conceptos teoricos pueden
ser aplicados y probados en un entorno controlado, mientras que la gamificacion introduce
un sistema de evaluacion que premia el esfuerzo, la persistencia y el logro, el enfoque permite
a los educadores identificar y abordar las dificultades de los estudiantes de manera mas
efectiva, y a su vez, proporciona a los estudiantes un entorno de aprendizaje que es tanto

desafiante como gratificante.
Estrategias para la implementacion efectiva en el aula

La implementacion efectiva de la gamificacion y las simulaciones en el aula requiere
una planificacion cuidadosa y una comprension clara de como las herramientas pueden
integrarse de manera coherente con los objetivos educativos. Segun Lizarro (2022), entre las
primeras estrategias para la implementacion exitosa es alinear las actividades gamificadas y

las simulaciones con los objetivos de aprendizaje especificos del curso.

Lo que significa que los educadores deben identificar los conceptos clave que desean
ensefar y disefiar actividades que permitan a los estudiantes interactuar con esos conceptos
de manera significativa, por ejemplo, en un curso de fisica centrado en la cinematica, las
simulaciones podrian disefiarse para permitir a los estudiantes manipular variables como la
velocidad y la aceleracion, mientras que los elementos de gamificacion podrian recompensar
la correcta aplicacion de los conceptos en desafios progresivos. Otra estrategia clave es
garantizar que las simulaciones y las actividades gamificadas sean accesibles y adecuadas

para todos los estudiantes. De acuerdo con Rodriguez er al. (2022), es crucial que, los
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educadores consideren las diversas habilidades y estilos de aprendizaje de sus estudiantes al

disefiar las actividades.

Lo que puede implicar ofrecer diferentes niveles de dificultad dentro de las
simulaciones, asi como proporcionar multiples formas de participacion en los elementos
gamificados, como permitir tanto la competencia individual como la colaboracion en grupo.
La personalizaciéon es fundamental para asegurarse de que todos los estudiantes,
independientemente de su nivel de habilidad o experiencia previa, puedan beneficiarse de la

integracion de las herramientas en el aula.

Es esencial proporcionar una guia clara y apoyo continuo durante la implementacion
de la gamificacion y las simulaciones. Segun Ortiz & Guevara (2021), el aprendizaje activo
es mas efectivo cuando los estudiantes reciben orientacion adecuada para navegar por las
actividades y comprender como sus acciones impactan en los resultados de las simulaciones.
Lo que puede implicar la provision de tutoriales detallados, sesiones de instruccion previas
y la disponibilidad de recursos adicionales para ayudar a los estudiantes a familiarizarse con
las herramientas antes de participar en actividades mas complejas. Los educadores también
deben estar disponibles para ofrecer apoyo durante las actividades, respondiendo preguntas
y proporcionando retroalimentacion en tiempo real para mantener a los estudiantes enfocados

y comprometidos.

La evaluacion continua es otra estrategia critica para la implementacion efectiva de
la gamificacion y las simulaciones en el aula. Herndndez et al. (2020), sefialan que, una de
las ventajas de la gamificacion es la capacidad de evaluar el progreso de los estudiantes de

manera continua y dindmica, en lugar de depender inicamente de examenes formales.

Los educadores pueden utilizar las simulaciones para observar como los estudiantes
aplican los conceptos en tiempo real, y pueden usar los elementos gamificados, como los
puntos y los logros, para monitorear el progreso y la participacion de los estudiantes, la
evaluacion continua permite a los educadores identificar rapidamente a los estudiantes que
pueden estar luchando con ciertos conceptos y ofrecerles apoyo adicional antes de que los

problemas se conviertan en barreras significativas para el aprendizaje.
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La colaboracion entre estudiantes también debe ser fomentada como parte de la
implementacion de la gamificacion y simulaciones, de la forma, Vygotsky destaca la
importancia del aprendizaje social y colaborativo en el desarrollo cognitivo (Holguin, 2021).
Al disefiar actividades gamificadas y simulaciones, los educadores deben crear oportunidades

para que los estudiantes trabajen en equipos, discutan estrategias y compartan conocimientos.

Lo que no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades esenciales como la comunicacion, la cooperaciéon y la
resolucion de problemas en grupo. La colaboracidén en un entorno gamificado puede incluir
competencias entre equipos, proyectos grupales y desafios colaborativos que requieren la

aplicacion conjunta de conceptos en simulaciones.

Finalmente, es importante que los educadores reflexionen sobre la efectividad de la
gamificacion y las simulaciones después de su implementacion y hagan los ajustes
necesarios. Segin Mujica (2021), la retroalimentacion tanto de los estudiantes como de la
propia experiencia docente es vital para mejorar continuamente las herramientas y
estrategias. Los educadores deben recopilar datos sobre el rendimiento de los estudiantes, la
participacion y la satisfaccion con las actividades gamificadas y las simulaciones, y utilizar

esta informacion para refinar su enfoque.

Lo que puede implicar modificar las simulaciones para hacerlas mas desafiantes o
accesibles, ajustar los elementos de gamificacion para aumentar la motivacidn, o incluso
reevaluar los objetivos de aprendizaje para garantizar que estén siendo alcanzados de manera
efectiva. La reflexion y el ajuste continuo son esenciales para maximizar el impacto positivo

de la gamificacion y las simulaciones en el aula.
Evaluacion de la efectividad de modelos gamificados y simulaciones

La evaluacion de la efectividad de los modelos gamificados y las simulaciones en el
contexto educativo es crucial para comprender su impacto real en el aprendizaje de los
estudiantes. Segun Walss (2021), la evaluacion efectiva debe considerar no solo el
rendimiento académico de los estudiantes, sino también su motivacion, participacion y

retencion del conocimiento.
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La gamificacion y las simulaciones se disefian para hacer que el aprendizaje sea mas
interactivo y atractivo, por lo que es importante medir como las herramientas influyen en el
comportamiento y las actitudes de los estudiantes hacia la materia, lo cual puede implicar la
recopilacion de datos a través de enculas, entrevistas y andlisis de participacion en las
actividades gamificadas, asi como el seguimiento del rendimiento en exdmenes y tareas para

evaluar el impacto académico directo.

Uno de los métodos mas comunes para evaluar la efectividad de los enfoques es el
analisis comparativo, donde se compara el rendimiento de los estudiantes que utilizan
modelos gamificados y simulaciones con aquellos que siguen métodos de ensefianza mas
tradicionales. Segun Mero (2021), los estudios han demostrado que los estudiantes que
aprenden a través de simulaciones y gamificacion tienden a mostrar un mejor rendimiento
en términos de comprension conceptual y aplicacion de conocimientos en comparacion con
sus pares en entornos de aprendizaje tradicionales, el tipo de anélisis permite a los educadores
y disefiadores de curriculo identificar las areas en las que las simulaciones y la gamificacion

tienen el mayor impacto y ajustar las estrategias en consecuencia.

Ademas de los resultados académicos, la evaluacion debe incluir una medicion de la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, aspectos que son fundamentales para el éxito
a largo plazo. Deci y Ryan proponen que la motivacion intrinseca, que puede ser potenciada
a través de la gamificacion, es un indicador clave de la efectividad de un enfoque educativo
(Malicki et al., 2020). Los educadores pueden utilizar enculas de motivacion, escalas de
interés y observaciones de clase para medir como la gamificacion y las simulaciones influyen
en la actitud de los estudiantes hacia la materia. Un aumento en la motivacion y el
compromiso no solo mejora el rendimiento académico, sino que también puede llevar a una
mayor retencion del conocimiento y una mayor disposicion a aplicar lo aprendido en

contextos futuros.

La retencién del conocimiento es otro aspecto critico que debe evaluarse para
determinar la efectividad de los modelos gamificados y las simulaciones. Segin Saleem
et al. (2022), las simulaciones mejoran la retencion del conocimiento al permitir que los

estudiantes interactien repetidamente con los conceptos en un entorno dindmico y
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controlado. Para evaluar la retencion, los educadores pueden realizar evaluaciones a lo largo
del tiempo, como pruebas de seguimiento semanas o meses después de la ensefianza inicial.
Comparar los resultados de las evaluaciones con las de estudiantes que no han utilizado
simulaciones o gamificacion puede proporcionar una medida clara de la efectividad de los

enfoques en la consolidacion del conocimiento a largo plazo.

Otro aspecto importante de la evaluacion es la medicion de la transferencia de
conocimientos, es decir, la capacidad de los estudiantes para aplicar lo que han aprendido en
nuevos contextos. De Ortiz & Guevara (2021), sugieren que, las simulaciones, al
proporcionar experiencias practicas y contextualizadas, pueden mejorar la transferencia de
conocimientos mas que los métodos de enseflanza tradicionales. Para evaluar la
transferencia, los educadores pueden disefiar tareas o problemas que requieran a los
estudiantes aplicar los conceptos aprendidos en situaciones diferentes a las vistas durante las
simulaciones. Un alto nivel de éxito en las tareas indicaria que los estudiantes no solo han
comprendido los conceptos, sino que también estan preparados para aplicarlos en situaciones

del mundo real.

La evaluacion de la efectividad de los modelos gamificados y las simulaciones debe
ser un proceso continuo y reflexivo. Segiin Herndndez et al. (2020), la retroalimentacion
constante y la capacidad de adaptacion son esenciales para maximizar los beneficios de las
herramientas en el aula. Los educadores deben estar dispuestos a ajustar sus enfoques basados
en los resultados de las evaluaciones, modificando las simulaciones o los elementos de

gamificacion para abordar las areas de mejora identificadas.

Lo que implica cambios en la dificultad de los desafios, la estructura de las
recompensas o0 la manera en que se proporciona retroalimentacion a los estudiantes. Al
mantener un enfoque dinamico y basado en la evidencia, los educadores pueden asegurar
que las simulaciones y la gamificaciéon sigan siendo herramientas efectivas para el

aprendizaje.

Implicaciones Pedagogicas y Propuesta Didactica
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Las implicaciones pedagogicas de la integracion de la gamificacion y las
simulaciones en la ensefianza son profundas, ya que los enfoques no solo transforman la
forma en que se presentan los contenidos, sino también la manera en que los estudiantes
interactian con el conocimiento. Segin Holguin (2021), la gamificacion tiene el potencial
de modificar significativamente la dinamica del aula, fomentando un entorno de aprendizaje

mas motivador y participativo.

Lo que implica que los educadores deben adoptar un papel mas facilitador, guiando
a los estudiantes a través de experiencias de aprendizaje autodirigidas y personalizadas. Al
incorporar elementos ludicos , como puntos, recompensas y desafios, los docentes pueden
crear un ambiente en el que los estudiantes se sientan mas comprometidos y dispuestos a
explorar conceptos complejos, como los que se encuentran en la cinematica. La adopcion de
simulaciones en la ensefianza también tiene implicaciones importantes para el desarrollo de
competencias clave en los estudiantes. De Mujica (2021), sugieren que, las simulaciones no
solo mejoran la comprension conceptual, sino que también promueven habilidades practicas

como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la toma de decisiones.

Al permitir que los estudiantes experimenten con diferentes escenarios y vean los
resultados de sus acciones en tiempo real, las simulaciones proporcionan un espacio seguro
para que los estudiantes practiquen y perfeccionen las habilidades, lo cual no solo es
beneficioso para la ensefianza de la fisica, sino que también prepara a los estudiantes para

enfrentar desafios en otros campos cientificos y en la vida cotidiana.

Una propuesta didactica que combine gamificaciébn y simulaciones debe estar
disefiada para ser flexible y adaptable a las necesidades de los estudiantes. Segin Walss
(2021), es esencial que, los educadores ofrezcan multiples vias para que los estudiantes
interactien con el material, lo que podria incluir simulaciones individuales, proyectos
colaborativos y competencias gamificadas. La flexibilidad permite a los estudiantes avanzar
a su propio ritmo y enfocarse en las areas donde necesitan mas apoyo, lo que resulta en un
aprendizaje mas personalizado y efectivo, la propuesta debe incluir una variedad de
actividades que aborden diferentes estilos de aprendizaje, asegurando que todos los

estudiantes puedan beneficiarse, independientemente de sus preferencias individuales.
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Otra consideracion importante en la implementacion de la propuesta es la evaluacion
continua y reflexiva del proceso de aprendizaje. Segun Mero (2021), la retroalimentacion
constante es crucial para mejorar la eficacia de las simulaciones y la gamificacion en el aula.
Los educadores deben establecer mecanismos para monitorear el progreso de los estudiantes
y adaptar las actividades en funcion de los datos recopilados, lo cual podria implicar el uso
de evaluaciones formativas, enculas de retroalimentacion y andlisis de participacion en
actividades gamificadas para identificar areas de mejora. Al mantener un enfoque reflexivo
y basado en la evidencia, los docentes pueden ajustar su propuesta didéctica para maximizar

el impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

La integracion de gamificacion y simulaciones requiere una preparacion y formacion
adecuadas para los docentes, segin Malicki et al. (2020), los docentes deben estar
familiarizados con las herramientas y técnicas de gamificacion y simulacion para
implementarlas de manera efectiva en sus aulas, lo cual implica no solo entender como
funcionan las herramientas, sino también como se alinean con los objetivos de aprendizaje
y como pueden adaptarse a las necesidades especificas de sus estudiantes. La formacion en
el ambito debe incluir Juegoes, cursos y oportunidades de desarrollo profesional continuo,
que permitan a los educadores experimentar con las tecnologias y compartir las mejores

practicas con sus colegas.

La implementacion de una propuesta didactica que combine gamificacion y
simulaciones debe considerar el contexto especifico del aula y las caracteristicas de los
estudiantes, segiin Vygotsky, el aprendizaje es un proceso social que se enriquece con la
interaccion entre los estudiantes y entorno (Saleem et al., 2022). Por lo tanto, es crucial que
los educadores disefien actividades que no solo sean desafiantes y educativas, sino también
culturalmente relevantes y alineadas con los intereses y experiencias de los estudiantes, lo
cual puede implicar la personalizacion de las simulaciones y los elementos gamificados para
reflejar situaciones y contextos que sean significativos para los estudiantes, lo que no solo
aumenta la motivacion, sino que también facilita la transferencia del conocimiento a

situaciones del mundo real.
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2.4 Bases legales

El respaldo legal de un estudio, especialmente en el ambito educativo, comienza con
la Constitucion, que es la norma suprema y fundamento de todo el ordenamiento juridico en
un pais. La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), establece los derechos
fundamentales y los principios rectores que deben guiar todas las politicas publicas y
acciones del Estado, incluyendo la educacion. En el caso de Ecuador, por ejemplo, la
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), establece en el Articulo 26 que la educacion
es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible del Estado, lo que
implica que cualquier estudio o intervencion educativa debe estar disenado para garantizar
el acceso a una educacion de calidad, inclusiva y equitativa, alineada con los principios

constitucionales.

El Articulo 343 de la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), establece que,
el sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo integral de las personas
a lo largo de su vida, y se regira por los principios de obligatoriedad, universalidad, equidad,
inclusion y calidad, el articulo proporciona una base legal solida para estudios que buscan
innovar en la ensefianza, como la implementacion de gamificacion y simulaciones en la
educacion. Al garantizar que las innovaciones contribuyan al desarrollo integral de los
estudiantes y respeten los principios de equidad e inclusion, se asegura que estan alineadas

con los mandatos constitucionales.

Mas alla de la Constitucion, las leyes orgéanicas, como la Ley Organica de Educacion
Intercultural (2011), detallan cémo se debe implementar el derecho a la educacién
establecido en la Constitucion, la ley, en su Articulo 2, establece que la educacion es un
proceso permanente que tiene como finalidad el desarrollo pleno del ser humano, en el marco
del respeto a los derechos humanos, la naturaleza, y la democracia. Cualquier estudio que
proponga nuevas metodologias educativas, como las simulaciones y la gamificacion, debe
cumplir con los objetivos definidos por esta ley, garantizando que las practicas contribuyan
al desarrollo integral de los estudiantes y se realicen en un marco de respeto a los derechos

fundamentales.
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Asimismo, el Articulo 27 de la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2011),
subraya que, el curriculo nacional debe estar orientado por principios de interculturalidad,
plurinacionalidad y enfoque de derechos, lo que implica que cualquier innovacion educativa,
incluyendo la introduccion de nuevas tecnologias y métodos de ensefianza, debe ser sensible
a la diversidad cultural y lingiiistica del pais, y debe promover la inclusion y el respeto por
todas las culturas y nacionalidades, la implementacion de simulaciones y gamificacion en el
aula no solo debe alinearse con los objetivos educativos generales, sino que también debe

estar disefiada de manera que respete y refleje la diversidad cultural de los estudiantes.

El respaldo legal también se extiende a reglamentos y normativas emitidas por el
Ministerio de Educacion, que detallan la aplicacion practica de la Constitucion y las leyes en
el sistema educativo, los reglamentos pueden incluir directrices sobre la incorporaciéon de
tecnologias educativas, la formacion de docentes en nuevas metodologias, y los criterios de
evaluacion de las innovaciones, por ejemplo, una normativa podria especificar como deben
utilizarse las simulaciones en el aula para complementar la ensefianza de temas complejos
como la cinematica, asegurando que las herramientas se utilicen de manera efectiva y

equitativa en todas las instituciones educativas del pais.

La legislacion internacional, a la cual el pais esté suscrito, también respalda el estudio
y la implementacion de innovaciones educativas. Tratados como la Convencion sobre los
Derechos del Nifio (1990), establece el derecho a una educacion de calidad, obligan a los
estados a garantizar que todas las intervenciones educativas respeten y promuevan los
derechos de los nifios y adolescentes, los compromisos internacionales, junto con la
Constitucién y las leyes nacionales, forman un marco legal integral que respalda y guia el
desarrollo de estudios y practicas educativas innovadoras, como la gamificacion y las
simulaciones, asegurando que estén disefiadas e implementadas en un marco de respeto a los

derechos humanos y los principios de equidad e inclusion.
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CAPITULO III: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipos de investigacion

La investigacion proyectiva es un tipo de estudio que se enfoca en el disefio,
desarrollo y evaluacion de propuestas concretas para resolver problemas especificos en un
determinado campo de accion. A diferencia de otros enfoques investigativos que se limitan
a describir o analizar fendémenos, la investigacion proyectiva tiene como objetivo principal
generar soluciones innovadoras y aplicables que puedan ser implementadas en la practica, el
tipo de investigacion es especialmente 1til en contextos educativos y sociales, donde se busca
no solo comprender una situacioén problematica, sino también intervenir de manera directa
para mejorarla (Atehortia & Zwerg, 2019). La investigacion proyectiva combina elementos
teoricos con un enfoque practico, permitiendo la creacion de modelos, estrategias o
herramientas que responden a las necesidades detectadas, y cuya eficacia puede ser evaluada

y ajustada en funcién de los resultados obtenidos durante el proceso de implementacion.

La investigacion proyectiva se distingue por su enfoque en el disefio, desarrollo y
validacion de propuestas pedagogicas innovadoras orientadas a mejorar aspectos especificos
de la educacion, el tipo de investigacion no solo se limita a identificar los retos presentes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinemadtica, sino que también se dedica a crear y
evaluar soluciones didacticas que puedan ser implementadas de manera eficaz en el entorno

escolar.

El enfoque investigativo resulta particularmente adecuado para abordar la ensefianza
de conceptos abstractos y complejos, como los que se encuentran en la cinematica, utilizando
herramientas innovadoras como las simulaciones y la gamificacion. El objetivo principal es
elaborar una propuesta educativa que esté alineada con las necesidades formativas de los

estudiantes en un contexto especifico, teniendo en cuenta las dificultades que enfrentan al
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aprender y aplicar principios de cinematica en la practica. Al incorporar a los estudiantes en
un entorno de aprendizaje interactivo y motivador, se espera que no solo adquieran
conocimientos tedricos, sino que también desarrollen competencias practicas fundamentales

para resolver problemas relacionados con la cinematica (Arias & Covinos, 2021).

La investigacion proyectiva en el estudio se centra en la creacion y evaluacion de
modelos de simulacion como recursos pedagdgicos, los cuales se integran dentro de una
estrategia gamificada para mejorar el aprendizaje de la cinematica, la propuesta se diseia
con flexibilidad y adaptabilidad en mente, de modo que pueda ser aplicada en distintos
contextos educativos. El enfoque proyectivo asegura que la propuesta no solo sea sélida
desde el punto de vista tedrico, sino también aplicable en la practica, ofreciendo una
herramienta valiosa tanto para docentes como para estudiantes. El propdsito final es
contribuir de manera significativa a la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
cinematica, facilitando un aprendizaje mas profundo, duradero y relevante para situaciones

reales.

3.2 Disefio de Investigacion

El diseno de la investigacion se refiere al esquema general que orienta el desarrollo
del estudio, estableciendo como se recopilaran, analizaran e interpretaran los datos necesarios
para responder a las preguntas de investigacion. De esta manera, el disefio abarca la seleccion
de las técnicas de recoleccion de datos, la determinacion de la muestra y las estrategias para
el andlisis de la informacion recolectada, asegurando que el estudio sea coherente y
sistemdtico (Botella & Zamora, 2021). El objetivo del disefio investigativo es garantizar que
el investigador logre abordar de manera efectiva los objetivos planteados, manteniendo la

validez y la fiabilidad de los resultados obtenidos.

El enfoque principal de la investigacion esta centrado en la investigacion de campo
que se caracteriza por la recopilacion de datos directamente en el contexto donde se
manifiestan los fenémenos de interés, lo cual permite obtener una perspectiva detallada y
contextualizada de la realidad educativa. En el estudio el enfoque es esencial para captar las

dinamicas reales que se desarrollan durante el proceso de ensefanza-aprendizaje de la
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cinemadtica en un entorno educativo especifico. El disefo del estudio es fundamental para
entender las interacciones entre los estudiantes, los contenidos y las herramientas
tecnologicas implementadas, facilitando asi el desarrollo de intervenciones educativas que

sean efectivas y relevantes (Cérdoba et al., 2023).

El disefio de campo, que se implementard durante el periodo 2024-2025, se
caracteriza por recolectar datos en un momento Unico, lo que permitird realizar un analisis
detallado de la situacion actual sin influencias externas ni variaciones temporales, permitira
evaluar el impacto inmediato de los modelos de simulacion propuestos en el aprendizaje de
la cinematica. Al centrarse en un momento especifico, el estudio puede obtener una vision
clara y detallada de como los estudiantes responden a las intervenciones educativas,
identificando patrones de aprendizaje, dificultades y areas de mejora en tiempo real, lo que
resulta crucial para evaluar la efectividad de la intervencion y proporcionar una base s6lida

sobre la cual se pueden hacer comparaciones y evaluaciones posteriores.

La eleccion de un disefo transeccional facilita la obtencion de resultados que pueden
utilizarse para hacer ajustes rapidos y efectivos en las estrategias pedagdgicas si es necesario.
Al permitir un analisis detallado de las relaciones entre variables en un momento especifico,
el disefo proporciona la flexibilidad necesaria para adaptar la propuesta educativa segun los
hallazgos obtenidos (Zambrano et al., 2020). Si se detectan areas en las que los estudiantes
no estan alcanzando los objetivos de aprendizaje esperados, los docentes y disefiadores de la
intervencion pueden hacer modificaciones oportunas para mejorar la eficacia de la
ensefianza. El enfoque también permite evaluar como diferentes factores, como el entorno
de aprendizaje y el nivel de preparacion de los estudiantes, influyen en el éxito de la
intervencion, proporcionando informacidn valiosa para futuras implementaciones y estudios

longitudinales.

La amplitud de foco abarca tanto el diagnostico de las necesidades educativas en el
area de cinematica como el disefio, la implementacion y la evaluacion de una propuesta
pedagdgica innovadora. Inicialmente, se realizara un diagnéstico exhaustivo para identificar
las principales dificultades que enfrentan los estudiantes en el aprendizaje de la cinematica,

considerando factores como la comprension conceptual, la aplicacion practica y las
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estrategias pedagogicas actuales en uso, el diagndstico permitira establecer una base sélida
sobre la cual desarrollar la propuesta pedagodgica, asegurando que las intervenciones
disefiadas respondan directamente a las necesidades identificadas y sean relevantes para el
contexto educativo especifico (Gomez, 2019). La propuesta se centrara en la implementacion
de un enfoque basado en la gamificacion, una metodologia que promueve un aprendizaje
activo y comprometido, donde los estudiantes no solo adquieran conocimientos teoricos,
sino también desarrollen habilidades practicas para la resolucion de problemas cinematicos

complejos.

El estudio no se enfocard unicamente en la mejora del rendimiento académico en
cinemadtica, sino que también explorara la capacidad de los estudiantes para aplicar los
conocimientos en la resolucion de problemas reales y en la toma de decisiones informadas.
Al fomentar un enfoque basado en la gamificacion, se busca no solo mejorar la comprension
teorica de los estudiantes, sino también prepararlos para enfrentar desafios tanto académicos
como practicos en su futuro profesional (Zuiiga et al., 2023). La amplitud del enfoque
permitira que el estudio tenga un impacto significativo, no solo en el rendimiento académico
inmediato, sino también en el desarrollo de competencias clave para el éxito a largo plazo.
Al ser un estudio de campo con disefio transeccional, se garantiza una comprension profunda
y contextualizada de la efectividad de las estrategias pedagdgicas propuestas, permitiendo
su adaptacioén y optimizacioén en funcion de los resultados obtenidos. El enfoque integral
asegura que la propuesta educativa sea tan efectiva como adaptable a diferentes contextos

educativos, ampliando su aplicabilidad y potencial de impacto.

3.3 Unidad de estudio

Poblacion

La poblacion de estudio se refiere al conjunto de personas, elementos o situaciones
que comparten atributos similares y son pertinentes para el analisis, el conjunto puede abarcar
individuos, objetos, eventos y diversas entidades que conforman el universo del cual se busca
extraer informaciéon y formular generalizaciones a partir de los datos obtenidos (Arias &

Covinos, 2021).

68



En el presente estudio, la poblacion objeto de analisis estd compuesta por estudiantes
y docentes pertenecientes al segundo afno de Bachillerato General Unificado, especificamente
en instituciones educativas que guardan similitud con la Unidad Educativa Los Alpes, la cual
se encuentra en la ciudad de Quito, Ecuador, el grupo ha sido seleccionado debido a su
representatividad en cuanto a las dindmicas de ensefianza-aprendizaje de la cinematica, un

area clave en la educacion fisica.

La investigacion se enfoca en 37 estudiantes que cursan el segundo afio de
Bachillerato General Unificado, quienes participan activamente en el proceso educativo
dentro del contexto especifico, se incluyen en el estudio a los 2 docentes de fisica que estan
a cargo de impartir la materia a los estudiantes durante el ciclo lectivo 2024-2025, los
docentes desempefian un papel fundamental en la implementacion de las estrategias
pedagdgicas que se evaluaran, incluyendo el uso de simulaciones y técnicas de gamificacion
para mejorar el aprendizaje de la cinematica. La seleccion de la poblacion permite obtener
una vision clara y detallada de las practicas educativas en un entorno académico concreto, lo
que facilita el analisis de los resultados y la posibilidad de realizar generalizaciones aplicables

a contextos similares.
Muestra

La muestra se refiere a una parte especifica de la poblacion que se elige para formar
parte del estudio, asegurandose de que la seleccion sea representativa del grupo completo,
garantiza que los hallazgos obtenidos a partir de la muestra puedan ser aplicados o
generalizados al conjunto total de la poblacion. Para lograrlo, se emplean técnicas de
muestreo que buscan asegurar la validez y exactitud de los resultados alcanzados (Urréa

et al., 2022).

Dado que el tamafio de la poblacion es manejable y accesible, se ha decidido optar
por una muestra de tipo censal para el estudio, implica que se incluiran todos los miembros
de la poblacion en el andlisis, garantizando asi una cobertura completa y exhaustiva de los
sujetos de estudio, la muestra abarcard a los 74 estudiantes y a los 6 docentes involucrados
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del segundo afio de Bachillerato General Unificado

en la Unidad Educativa Los Alpes.
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La eleccion de una muestra censal ofrece varias ventajas importantes, al involucrar a
la totalidad de los estudiantes y docentes, se obtiene una representacion sumamente detallada
y precisa de las interacciones y dinamicas educativas dentro del grupo, es especialmente
relevante en el contexto de la investigacion, ya que permite un analisis profundo de como se
implementan y reciben los modelos de simulacion como recurso didactico, integrados en un

enfoque de gamificacion para la ensefianza de la cinematica.

Al no dejar fuera a ningin miembro de la poblacion, se minimizan las posibles fuentes
de sesgo que podrian surgir si solo se seleccionara una parte de la poblacion para el estudio,
asegura que los resultados y conclusiones reflejen fielmente las experiencias y resultados
educativos de todo el grupo, proporcionando una base so6lida para evaluar la efectividad de
las estrategias pedagdgicas utilizadas. Asimismo, se podran identificar con mayor precision
las fortalezas y areas de mejora en el proceso de ensefianza de la cinemadtica, contribuyendo

a la optimizacion de las practicas educativas en contextos similares.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Los métodos y herramientas de recoleccion de datos son los recursos que los
investigadores utilizan para obtener informacion relevante y precisa en sus estudios, los
métodos incluyen diversas técnicas como encuestas, entrevistas, observaciones y analisis de
documentos, los cuales permiten examinar las variables del estudio (Guaman et al., 2021).
En el estudio en particular, se utilizaran instrumentos como cuestionarios, guiones de
entrevista, hojas de observacion y registros documentales para asegurar que la informacion
recolectada sea precisa, valida y confiable, facilitando asi el andlisis y la interpretacion de

los datos obtenidos.

Para la investigacion, se han escogido técnicas e instrumentos especificos que
permitan una comprension profunda del proceso de aprendizaje de la cinematica a través del
uso de modelos de simulacion integrados en actividades basadas en la gamificacion. Se
emplearan encuestas y entrevistas estructuradas, dirigidas tanto a estudiantes como a

docentes que participan en la ensefianza de la cinemadtica, la combinacion de herramientas
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permitird recopilar datos tanto cuantitativos como cualitativos, ofreciendo una vision

completa de la experiencia educativa dentro del contexto investigado.

Se llevard a cabo una encuesta con preguntas de opcion multiple dirigida a 36
estudiantes del segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa "Los Alpes", localizada
en Quito. El proposito del cuestionario es investigar las percepciones, actitudes y el nivel de
comprension que tienen los estudiantes acerca de los conceptos de cinematica, asi como
evaluar la efectividad de las simulaciones empleadas en su aprendizaje. Las preguntas
incluidas en la encuesta abordaran temas como la dificultad percibida en la comprension de
los conceptos de cinematica, la claridad con la que se presentan los temas y el grado de
motivacion que sienten los estudiantes al utilizar simulaciones para aprender sobre el tema.
Las opciones de respuesta seran predefinidas, lo que permitird un analisis cuantitativo mas

eficiente de las respuestas.

El disefio de las preguntas de opcion multiple responde a la necesidad de obtener
datos especificos que puedan ser analizados estadisticamente para identificar patrones y
tendencias en las respuestas de los estudiantes. Asi, el uso de preguntas cerradas no solo
facilita el proceso de analisis, sino que también incrementa la confiabilidad de los datos
recopilados, lo que refuerza la efectividad del enfoque gamificado en la ensefianza de la

cinematica.

Asimismo, se llevaran a cabo entrevistas con un guion previamente estructurado para
obtener informacion cualitativa de los docentes encargados de la asignatura de ciencias
naturales, las entrevistas se centraran en como los profesores perciben la eficacia de los
modelos de simulacion cuando se integran en un entorno de aprendizaje gamificado. El
objetivo es explorar a fondo las estrategias pedagogicas empleadas, las dificultades que los
estudiantes enfrentan al aprender cinematica, y la opinion de los docentes sobre la efectividad
del enfoque gamificado. Como sefialan Atehortia & Zwerg (2019), las preguntas abiertas
permiten recoger experiencias y reflexiones detalladas sobre el tema investigado, ofreciendo
un contexto enriquecedor que complementa los datos cuantitativos obtenidos a través de las

encuestas.
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El guion de las entrevistas estara compuesto por preguntas clave disefadas para
investigar aspectos como la planificacion de las clases, la adecuacion de las simulaciones a
las capacidades de los estudiantes y los métodos de evaluacion utilizados por los docentes
para medir el progreso en la comprension de los conceptos de cinematica, se explorard la
percepcion de los docentes sobre el grado de participacion y compromiso de los estudiantes
al utilizar simulaciones, asi como las estrategias que emplean para motivar a los estudiantes

a resolver problemas complejos.

La incorporacion de las técnicas e instrumentos facilitard la triangulacion de los datos,
lo que incrementara la validez de los resultados y ofrecerd una perspectiva mas completa del
fenémeno investigado. Al combinar los datos cuantitativos obtenidos a través de las
encuestas con los insights cualitativos proporcionados por las entrevistas, sera posible llevar
a cabo un analisis integral del proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinematica en un
contexto gamificado, permitira identificar tanto las fortalezas como las areas que requieren

mejora en la aplicacion de la estrategia pedagogica.

3.5 Técnicas de analisis de datos

La técnica de analisis de datos se refiere a los diversos métodos y procedimientos
empleados para examinar, interpretar y derivar conclusiones significativas a partir de la
informacion recopilada durante el proceso de investigacion, las técnicas comprenden tanto
enfoques cuantitativos como cualitativos, permitiendo un analisis exhaustivo de los datos
recolectados, el andlisis ayuda a identificar patrones, relaciones y tendencias, ademas de
proporcionar respuestas claras y precisas a las preguntas de investigacion formuladas. La
correcta implementacion de las técnicas es crucial para garantizar la validez y confiabilidad
de los resultados, lo que a su vez facilita la obtencion de conclusiones bien fundamentadas

(Zambrano et al., 2020).

En el estudio, el analisis de datos se llevard a cabo de manera meticulosa y sistematica,
para extraer conclusiones significativas y pertinentes de la informacion recolectada. En
cuanto a los datos cuantitativos obtenidos mediante cuestionarios de opcion multiple, se

aplicaran técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales, tales como el célculo de
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frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estandar, las técnicas permitiran sintetizar y
describir las respuestas de los estudiantes con respecto a su percepcion y comprension de los
conceptos de cinematica, se llevara a cabo un analisis comparativo entre los diferentes grupos
y categorias de la muestra, lo que permitira identificar patrones y tendencias relevantes en la

investigacion.

El uso de software estadistico desempefiard un papel fundamental en la investigacion,
al facilitar la organizacion y el procesamiento eficiente de los datos recopilados. Mediante
técnicas estadisticas inferenciales, serd posible examinar las relaciones entre los factores
estudiados, como el nivel de motivacion de los estudiantes y su rendimiento en la resolucion
de problemas de cinematica. Los resultados obtenidos se integraran para proporcionar un

analisis cuantitativo solido y detallado.

En cuanto a los datos cualitativos recogidos a través de las entrevistas, se analizaran
utilizando técnicas de codificacion tematica, lo que permitird identificar temas, patrones y
significados recurrentes en las respuestas de los docentes, el enfoque facilitard una
comprension mas profunda de las estrategias pedagogicas utilizadas y de su influencia en el
aprendizaje de la cinemdtica dentro de un marco gamificado. El andlisis cualitativo se
desarrollara en diversas etapas, comenzando con la codificacion de las respuestas, para luego

avanzar hacia la identificacion y organizacion de categorias y subcategorias tematicas.

Una vez que los datos cualitativos hayan sido categorizados, se procedera a establecer
vinculos entre los hallazgos emergentes, las teorias presentes en la literatura existente, y los
resultados derivados del analisis de los datos cuantitativos. La combinacion de los datos
cualitativos y cuantitativos, conocida como triangulacion, facilitard la validacion de los
hallazgos del estudio, proporcionando una vision mas integral del fendmeno en cuestion, el
enfoque de triangulacion permitird detectar posibles discrepancias y contradicciones entre
los diferentes tipos de datos, lo que es esencial para llevar a cabo un analisis critico y reflexivo

de los resultados obtenidos.

El proceso de analisis incluird una revision exhaustiva de la consistencia interna de
los datos, asi como la verificacion de la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados,

se logrard mediante el célculo de coeficientes de confiabilidad, como el alfa de Cronbach
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para los cuestionarios empleados, la etapa es crucial para asegurar que las escalas y preguntas
aplicadas estén alineadas con los objetivos del estudio, garantizando asi la precision y solidez

de las conclusiones alcanzadas.

Los resultados del andlisis de datos seran interpretados en relacion con los objetivos
de la investigacion, con el fin de responder a las preguntas planteadas y evaluar las hipdtesis
formuladas. La interpretacion de los datos se realizara de manera reflexiva, integrando tanto
los hallazgos cuantitativos como cualitativos, permitira formular recomendaciones practicas
y teodricas que puedan contribuir a la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de la

cinematica mediante un enfoque gamificado en el entorno educativo investigado.

3.6 Operacionalizacion de variables.

La operacionalizacion de las variables es el proceso mediante el cual se definen y
especifican las variables de una investigacion en términos concretos y medibles, el proceso
implica traducir conceptos abstractos en indicadores observables y cuantificables,
permitiendo que sean evaluados empiricamente. A través de la operacionalizacion, se
establecen los procedimientos y criterios para medir las variables, asegurando que sean
coherentes con los objetivos del estudio y que los datos recogidos sean validos y fiables, el
paso es crucial para garantizar la precision y reproducibilidad de los resultados, ya que facilita
la interpretacion y comparacion de los datos obtenidos, contribuyendo a una comprension

mas clara y sistematica del fenomeno investigado (Guaman et al., 2021).

Tabla 1.

Operacionalizacion de Variables

OBJETIVOS VARIABLE | DEFINICION DIMENSIONES | INDICADORES
ESPECIFICOS NOMINAL

Diagnosticar la situacion | Situacion Estado del | Comprension  de | Nivel de
académica actual | académica aprendizaje de los | conceptos basicos | comprension en
relacionada al | actual estudiantes sobre | de cinematica examenes y
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aprendizaje sobre
cinematica en el area de
la fisica, que evidencian
los estudiantes de primer
afno de Bachillerato en la
Unidad Educativa Las
Américas del Valle,
ubicada en el cantdén de
Quito durante el periodo

2024-2024

Describir las estrategias

didacticas utilizadas por

los docentes de
Bachillerato para Ia
enseflanza sobre

cinematica en el area de

la fisica, con los
estudiantes de primer
afio de Bachillerato

General Unificado en la
Unidad Educativa Las
Américas del Valle,
ubicada en el cantdén de
Quito durante el periodo
2024-2024

Configurar los

componentes de una
propuesta pedagdgica de
modelos de simulacion
como recurso didactico
para fortalecer el
aprendizaje sobre
cinematica en el area de

la fisica desde el enfoque

Estrategias
didacticas
utilizadas por

los docentes

Componentes
de una
propuesta
pedagodgica de

simulacion

los conceptos y
aplicaciones de la

cinematica en la

fisica.

Conjunto de
métodos y
técnicas
pedagdgicas
empleadas por los
docentes para
ensefiar

cinematica a los

estudiantes.

Elementos  que
constituyen la
propuesta

educativa basada
en el uso de
simulaciones para
la ensenanza de
cinematica en un

entorno

Aplicacién de

conocimientos

Rendimiento

académico

Metodologias de

enseflanza

Recursos

didacticos

Eficacia de las

estrategias

Disefio de la
propuesta

pedagogica

Implementacion

de simulaciones

evaluaciones.
Porcentaje de
estudiantes que
aplican
correctamente  los
conceptos en

ejercicios practicos.
Promedio de
calificaciones  en
asignaturas
relacionadas.
Frecuencia de uso
de  metodologias
activas
(gamificacion,
simulaciones, etc.).

Variedad y tipos de

recursos
(simuladores,
software, material

audiovisual, etc.).
Percepcion de los
docentes sobre la
eficacia de las
estrategias
utilizadas.
Identificaciéon  de
los elementos clave
de la propuesta
(objetivos,
contenidos,
actividades,
evaluacion).
Proporcion de

simulaciones
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de la  gamificacion,
dirigida a los estudiantes
de primer afio de
Bachillerato General
Unificado, en la Unidad
Educativa Las Américas
del Valle, ubicada en el
canton de Quito durante

el periodo 2024-2024

gamificado.

Impacto esperado

utilizadas en
comparacion  con
otras estrategias.
Expectativa de
mejora en el
aprendizaje de la
cinematica
mediante el uso de
simulaciones, segun
docentes y

estudiantes.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

El Capitulo I'V de la investigacion se centra en la presentacion y analisis de los datos
recopilados a través de encuestas y entrevistas realizadas a estudiantes y docentes, los
instrumentos fueron disefiados para evaluar el nivel de comprension de los conceptos de
cinematica, la efectividad de las metodologias de ensefanza empleadas y el impacto de las
simulaciones como recurso didactico dentro del enfoque de la gamificacion. El analisis de
estos datos permitira identificar patrones, tendencias y areas de mejora en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la cinematica en el contexto educativo especifico.

En el capitulo, se abordaran los resultados obtenidos, organizandolos en secciones
que reflejen los objetivos especificos de la investigacion, se examinaran tanto los datos
cuantitativos, obtenidos a partir de las encuestas, como los datos cualitativos, derivados de
las entrevistas con los docentes. La triangulacion de ambos tipos de datos proporcionard una
vision integral y detallada del estado actual del aprendizaje de la cinematica, asi como de la

percepcion de los docentes sobre la eficacia de las estrategias pedagogicas empleadas.

El andlisis se centrara en interpretar los hallazgos en relacién con las variables
estudiadas, tales como la comprension de los conceptos basicos de cinematica, la aplicacion
de conocimientos en ejercicios practicos y el rendimiento académico en asignaturas
relacionadas, se explorara la efectividad de las estrategias didacticas, especialmente en el
uso de simulaciones, y como las herramientas han influido en el aprendizaje de los
estudiantes, el enfoque permitira destacar tanto las fortalezas como las debilidades de las

practicas actuales, proporcionando una base so6lida para futuras recomendaciones.
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4.1 Encuesta para Estudiantes sobre el Aprendizaje de Cinemdtica

1. ;Como calificas tu nivel de comprension de los conceptos basicos de cinematica?

Tabla 2

Nivel de comprension de los conceptos basicos de cinemdtica

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy bajo 8 10.81%

Bajo 12 16.22%

Medio 30 40.54%

Alto 18 24.32%

Muy alto 6 8.11%
Figura 1

Nivel de comprension de los conceptos basicos de cinemdtica

Nivel de Comprensién de los Conceptos Basicos de Cinematica
Alto

Muy alto

Muy bajo

Bajo

Analisis e Interpretacion:

De los estudiantes encuestados, el 40.54% califico su comprension de los conceptos
basicos de cinematica como 'Medio', mientras que el 24.32% la considerd 'Alta’. Solo un
8.11% calificod su comprension como 'Muy alto', lo que sugiere que atin hay espacio para
mejorar. Un 10.81% de los estudiantes se calificé en el nivel 'Muy bajo'. La mayoria de los
estudiantes se sitia en un nivel medio de comprension, lo que indica que, si bien tienen un
conocimiento basico, no dominan completamente los conceptos de cinematica, subraya la

necesidad de reforzar las estrategias pedagdgicas para elevar el nivel de comprension hacia
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los niveles 'Alto' y 'Muy alto', asegurando que los estudiantes adquieran una base so6lida en

cinematica.

2. En los examenes y evaluaciones de fisica, ;qué tan bien crees que entiendes los

conceptos de cinematica?

Tabla 3

Entendimiento de los conceptos de cinemdtica

Alternativa Frecuencia Porcentaje

No entiendo nada 5 6.76%

Entiendo poco 15 20.27%

Entiendo lo basico 28 37.84%

Entiendo la mayoria de los conceptos 20 27.03%

Entiendo completamente 6 8.11%
Figura 2

Entendimiento de los conceptos de cinematica

Entendimiento en Exdamenes y Evaluaciones de Fisica

Entiendo la mayoria de los conceptos

Entiendo completamente

No entiendo nada

Entiendo poco

Entiendo lo basico

Analisis e Interpretacion:

Un 37.84% de los estudiantes reporta que entiende lo basico en los exdmenes de
fisica, mientras que un 27.03% sefiala que entiende la mayoria de los conceptos. Sin embargo,
un 20.27% indic6 que solo entiende poco, y un 6.76% afirma no entender nada en absoluto.

Los resultados reflejan que un porcentaje significativo de estudiantes aun tiene dificultades
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con la comprensiéon de los conceptos durante los examenes, lo cual puede impactar
negativamente en su rendimiento académico. Es necesario identificar y abordar estas

dificultades especificas para mejorar el desempefio en evaluaciones futuras.

3. (Con qué frecuencia logras aplicar correctamente los conceptos de cinematica en los

ejercicios practicos?

Tabla 4

Frecuencia de aplicacion de conocimientos

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Nunca 4 5.41%

Rara vez 12 16.22%

A veces 27 36.49%

A menudo 21 28.38%

Siempre 10 13.51%
Figura 3

Frecuencia de aplicacion de conocimientos

Frecuencia de Aplicacién de Conceptos en Ejercicios Practicos

Siempre

A menudo
Nunca

Rara vez

A veces

Analisis e Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes (36.49%) indica que logra aplicar los conceptos de
cinematica en los ejercicios practicos 'A veces', y un 28.38% lo hace 'A menudo'. Sin
embargo, un 16.22% menciona que rara vez puede aplicarlos, lo que muestra la necesidad de

mejorar la aplicacion practica de los conceptos.
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Aunque muchos estudiantes son capaces de aplicar los conceptos de cinematica en
gjercicios practicos, hay un grupo considerable que enfrenta dificultades, subraya la
importancia de integrar mas oportunidades de practica y revision en las lecciones para

asegurar que los estudiantes se sientan mas seguros en la aplicacion de su conocimiento.

4. Cuando realizas ejercicios practicos de cinematica, jcuanto te cuesta aplicar los

conceptos aprendidos en clase?

Tabla 5

Aplicacion de conceptos aprendidos en clase

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy dificil 9 12.16%

Dificil 18 24.32%

Moderado 30 40.54%

Facil 12 16.22%

Muy facil 5 6.76%
Figura 4

Aplicacion de conceptos aprendidos en clase

Dificultad al ApIicFaacriI Conceptos

Muy facil

Muy dificil

Moderado

Dificil

Analisis e Interpretacion

La mayoria de los estudiantes (40.54%) considera que aplicar los conceptos de

cinematica es de dificultad moderada, indica que, aunque muchos encuentran cierto desafio,
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pocos lo consideran extremadamente dificil o facil, la distribucidon sugiere que se necesita

una ensefanza adicional para hacer que la aplicacion de conceptos sea mas accesible.

5. ¢(Cémo ha sido tu rendimiento en las asignaturas relacionadas con la cinematica?

Tabla 6

Rendimiento en las asignaturas

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy bajo (calificaciéon < 5) 7 9.46%

Bajo (calificacion 5-6.9) 12 16.22%

Regular (calificacion 7-7.9) 25 33.78%

Bueno (calificacion 8-8.9) 22 29.73%

Excelente (calificacion 9-10) 8 10.81%
Figura 5

Rendimiento en las asignaturas

Rendimiento Académico en Cinematica

Excelente (calificaciéon 9-10)

Bueno (calificacion 8-8.9)

Muy bajo (calificacion < 5)

Bajo (calificacién 5-6.9)

Regular (calificaciéon 7-7.9)

Analisis e Interpretacion

Un 33.78% de los estudiantes reporta un rendimiento regular en cinematica, mientras
que un 29.73% afirma que su rendimiento es bueno. La menor proporcion de estudiantes se

encuentra en el extremo superior (9.46% con rendimiento excelente), lo que sugiere que hay
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oportunidades significativas para mejorar el rendimiento general mediante estrategias

pedagogicas mas efectivas.

6. (Crees que el uso de simulaciones podria mejorar tu rendimiento académico en

cinematica?

Tabla 7

Mejora del rendimiento académico con simulaciones

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Definitivamente no 5 6.76%

Probablemente no 10 13.51%

No estoy seguro/a 15 20.27%

Probablemente si 25 33.78%

Definitivamente si 19 25.68%
Figura 6

Mejora del rendimiento académico con simulaciones

Impacto de las Simulaciones en el Rendimiento Académico
Definitivamente si

Definitivamente no

Probablemente no
Probablemente si

No estoy seguro/a

Analisis e Interpretacion

La mayoria de los estudiantes (33.78%) cree que las simulaciones probablemente
mejoraran su rendimiento, mientras que un 25.68% esta completamente seguro de ello, indica

una actitud positiva hacia el uso de simulaciones como herramienta educativa. Sin embargo,

83



un grupo significativo (20.27%) atn tiene dudas, lo que sugiere la necesidad de implementar

y evaluar estas herramientas para demostrar su eficacia.

7. ¢(Con qué frecuencia tus docentes utilizan metodologias activas (como la

gamificacion o simulaciones) para ensefar cinematica?

Tabla 8

Frecuencia de uso de metodologias activas

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Nunca 6 8.11%

Rara vez 13 17.57%

A veces 22 29.73%

A menudo 20 27.03%

Siempre 13 17.57%
Figura 7

Frecuencia de uso de metodologias activas

Frecuencia de Uso de Metodologias Activas
Siempre

Nunca A menudo

Rara vez

A veces

Analisis e Interpretacion

El uso de metodologias activas como la gamificacién y las simulaciones no es
constante. Aunque un 29.73% de los estudiantes menciona que se utilizan 'a veces', y un

27.03% indica que se utilizan 'a menudo', hay un 17.57% que rara vez ve estas metodologias
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en accion, el es un indicador de que se podria aprovechar mas el potencial de las metodologias

para mejorar el aprendizaje y el compromiso de los estudiantes.

8. (Qué tan utiles te resultan las metodologias activas en tu aprendizaje de la

cinematica?

Tabla 9

Utilidad de las metodologias activas

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Nada utiles 5 6.76%

Poco utiles 10 13.51%

Moderadamente utiles 25 33.78%

Muy utiles 20 27.03%

Extremadamente utiles 14 18.92%
Figura 8

Utilidad de las metodologias activas

Pregunta 8: Utilidad de las Metodologias Activas

Extremadamente Utiles

Nada dtiles /£
£ Muy Gtiles

Poco Gtiles

Moderadamente Utiles

Analisis e Interpretacion:

Un 33.78% de los estudiantes considera que las metodologias activas son
"Moderadamente utiles" en su aprendizaje de la cinematica, mientras que un 27.03% las
encuentra "Muy utiles". Por otro lado, un 18.92% las valora como "Extremadamente ttiles",
lo que indica que la mayoria de los estudiantes reconoce el valor de las metodologias en su

proceso de aprendizaje. Los resultados sugieren que las metodologias activas estan teniendo
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un impacto positivo en el aprendizaje de la cinemaética, aunque existe un margen para mejorar
su eficacia y percepcion entre los estudiantes. Aumentar la frecuencia de las metodologias

podria convertirlas en herramientas aun mas valiosas.

9. ¢Qué tipo de recursos didacticos ha utilizado tu docente para ensefiar cinematica?

Tabla 10

Tipo de recursos didacticos utilizados

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Simulaciones digitales 20 27.03%

Software educativo 18 24.32%

Material audiovisual (videos) 22 29.73%

Material impreso (libros, guias) 12 16.22%

Otros 2 2.70%
Figura 9

Tipo de recursos didacticos utilizados

Pregunta 9: Recursos Didacticos Utilizados
Material impreso (libros, gufas)

Otros

Material audiovisual

Simulaciones digitales

Software educativo

Analisis e Interpretacion:

El recurso mas utilizado por los docentes es el material audiovisual, como videos,
con un 29.73% de estudiantes que lo han identificado. Las simulaciones digitales y el
software educativo también son comunes, con un 27.03% y 24.32% respectivamente. Los
datos muestran que los docentes estan diversificando sus recursos didacticos, con un énfasis
notable en el uso de material audiovisual y simulaciones digitales, es prometedor para el

aprendizaje interactivo, aunque podria haber un mayor equilibrio en el uso de distintos tipos

de recursos.
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10. ;Con qué frecuencia se utilizan simulaciones como recurso en las clases de

cinematica?

Tabla 11

Frecuencia de uso de simulaciones

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Nunca 8 10.81%

Rara vez 15 20.27%

A veces 28 37.84%

A menudo 18 24.32%

Siempre 5 6.76%
Figura 10

Frecuencia de uso de simulaciones

Pregunta 10: Frecuencia de Uso de Simulaciones
A menudo

Siempre

Nunca

Rara vez
A veces

Analisis e Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes (37.84%) reporta que las simulaciones se utilizan "A
veces" en las clases de cinematica, seguido por un 24.32% que indica que se utilizan "A
menudo". Un 10.81% menciona que "Nunca" se utilizan. Aunque las simulaciones se usan
con cierta frecuencia, no son una herramienta constante en todas las clases de cinematica.
Aumentar su uso podria aprovechar su potencial para mejorar el aprendizaje, especialmente

para aquellos estudiantes que podrian beneficiarse mas de un enfoque interactivo.
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11. ;Como percibes la efectividad de las estrategias pedagogicas utilizadas por tu docente

en la ensefianza de la cinematica?

Tabla 12

Efectividad de las estrategias pedagogicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nada efectivas 4 5.41%
Poco efectivas 10 13.51%
Moderadamente efectivas 28 37.84%
Muy efectivas 22 29.73%
Extremadamente efectivas 10 13.51%

Figura 11

Efectividad de las estrategias pedagogicas

Pregunta 11: Efectividad de las Estrategias Pedagdgicas

Extremadamente efectivas

Muy efectivas
Nada efectivas 4

Poco efectivas

Moderadamente efectivas

Analisis e Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes (37.84%) considera que las estrategias pedagogicas

son "Moderadamente efectivas", mientras que un 29.73% las percibe como "Muy efectivas".

Un menor grupo (13.51%) las ve como "Extremadamente efectivas". Esto sugiere que,

aunque las estrategias pedagogicas actuales estan funcionando para la mayoria, todavia hay

espacio para mejoras que puedan elevar la percepcion de su efectividad entre los estudiantes.
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12. ;Consideras que las estrategias actuales deberian ser mejoradas para facilitar el

aprendizaje de la cinematica?

Tabla 13

Mejora de las estrategias actuales

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Definitivamente no 2 2.70%

Probablemente no 6 8.11%

No estoy seguro/a 12 16.22%

Probablemente si 30 40.54%

Definitivamente si 24 32.43%
Figura 12

Mejora de las estrategias actuales

Pregunta 12: Necesidad de Me}o_r_ar las Estrategias
Definitivamente si

Definitivamente no

Probablemente no

No estoy seguro/a

Probablemente si

Analisis e Interpretacion:

La mayoria de los estudiantes (40.54%) cree que las estrategias pedagdgicas actuales
"Probablemente si" deberian mejorarse, y un 32.43% estd "Definitivamente" a favor de la
mejora. Los estudiantes reconocen que, aunque las estrategias actuales son utiles, hay un
fuerte deseo de mejoras que podrian facilitar ain mas el aprendizaje de la cinematica, podria
ser una sefial para los docentes de que explorar nuevas metodologias y enfoques podria

beneficiar a la mayoria.
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13. ;Qué elementos crees que son esenciales en una propuesta pedagogica basada en

simulaciones para la ensefianza de la cinematica?

Tabla 14

Mejora de las estrategias actuales

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Claridad en los objetivos 25 33.78%

Contenidos bien estructurados 20 27.03%

Actividades interactivas 30 40.54%

Evaluaciones practicas 15 20.27%

Otros 4 5.41%
Figura 13

Mejora de las estrategias actuales

Pregunta 13: Elementos Esenciales en una Propuesta Pedagdgica
Evaluaciones practicas

Otros

Actividades interactivas

Claridad en los objetivos

Contenidos bien estructurados
Analisis e Interpretacion:

Un 40.54% de los estudiantes considera que las "Actividades interactivas" son el
elemento mas esencial en una propuesta pedagdgica basada en simulaciones, seguido de la
"Claridad en los objetivos" con un 33.78%. "Contenidos bien estructurados" también es
altamente valorado con un 27.03%.Estos resultados reflejan la importancia de involucrar a
los estudiantes en actividades que promuevan la interaccion y el aprendizaje activo. Ademas,
los estudiantes valoran un enfoque estructurado y claro en los objetivos pedagogicos, lo que
sugiere que las simulaciones deben ser disefiadas cuidadosamente para maximizar su

efectividad.
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14. ;Qué tan importantes consideras las actividades interactivas (simulaciones) en el

aprendizaje de la cinematica?

Tabla 15

Importancia de las actividades interactivas

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Nada importantes 2 2.70%

Poco importantes 8 10.81%

Moderadamente importantes 20 27.03%

Muy importantes 24 32.43%

Extremadamente importantes 20 27.03%
Figura 14

Importancia de las actividades interactivas

Pregl.knta 14; Imﬁgirrtn%rgrrflaamgse las Actividades Interactivas

xtremadame

Nada importantes

Poco importantes

Muy importantes

Moderadamente importantes

Analisis e Interpretacion:

Un 32.43% de los estudiantes considera las simulaciones como "Muy importantes"
para el aprendizaje de la cinemadtica, mientras que un 27.03% las ve como "Extremadamente
importantes" y "Moderadamente importantes" respectivamente. La mayoria de los
estudiantes reconoce el valor de las actividades interactivas en su aprendizaje, lo que sugiere
que integrar simulaciones en la ensefianza de la cinematica podria mejorar significativamente
la comprension de los conceptos, refuerza la idea de que las simulaciones no solo son

herramientas complementarias, sino esenciales para un aprendizaje eficaz.
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15. ;Qué porcentaje del tiempo en clase preferirias que se dedicara al uso de simulaciones

para aprender cinematica?

Tabla 16

Porcentaje de tiempo dedicado a simulaciones

Alternativa Frecuencia Porcentaje

0% (nunca) 1 1.35%

10-25% 5 6.76%

26-50% 15 20.27%

51-75% 30 40.54%

76-100% 23 31.08%
Figura 15

Porcentaje de tiempo dedicado a simulaciones

Pregunta 15: Tiempo Dedicado a Simulaciones
76-100%

0% (nunca)

10-25%

26-50%

51-75%

Analisis e Interpretacion:

El 40.54% de los estudiantes preferiria que entre el 51-75% del tiempo en clase se
dedicara al uso de simulaciones, y un 31.08% preferiria incluso un 76-100% del tiempo, los
datos indican un fuerte interés por parte de los estudiantes en utilizar simulaciones durante
la mayor parte de las clases, lo que sugiere que consideran estas herramientas como altamente

efectivas y preferibles sobre otros métodos de ensenanza mas tradicionales.
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16. ;Crees que las simulaciones deberian complementarse con otras estrategias didacticas

tradicionales?

Tabla 17

Complementar simulacion con estrategias tradicionales

Alternativa Frecuencia Porcentaje

No, solo simulaciones 3 4.05%

Si, en combinacién con explicaciones tedricas 20 27.03%

Si, junto con ejercicios practicos tradicionales 30 40.54%

Si, combinando simulaciones con todas las estrategias mencionadas 21 28.38%
Figura 16

Complementar simulacion con estrategias tradicionales

Pregunta 16: Complemento de Simulaciones con otras Estrateg"as ;
Si, combinando simulaciones con toda¥ las estrategias m¢

No, solo simulaciones

binacién con explicaciones tedricas

Si, junto con ejercicios practicos tra

Analisis e Interpretacion:

Un 40.54% de los estudiantes opina que las simulaciones deben combinarse con
ejercicios practicos tradicionales, mientras que un 28.38% esta a favor de combinarlas con
todas las estrategias didacticas mencionadas. Los estudiantes parecen reconocer que, si bien
las simulaciones son valiosas, también es importante complementarlas con otros métodos
pedagogicos, sugiere que un enfoque equilibrado que combine teoria, practica y simulacion

puede ser el mas efectivo para el aprendizaje de la cinematica.
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17. (Cual es tu expectativa sobre la mejora en el aprendizaje de la cinematica mediante

el uso de simulaciones?

Tabla 18

Experiencia en la mejora del aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje

No espero ninguna mejora 2 2.70%

Espero una mejora minima 5 6.76%

Espero una mejora moderada 20 27.03%

Espero una mejora significativa 28 37.84%

Espero una mejora extraordinaria 19 25.68%
Figura 17

Experiencia en la mejora del aprendizaje

Pregrunta 17 Ex);()ecta_tiva de Mejora en el Aprendizaje
traordinaria

Espéro una mejora e

No espero ninguna mejora

Espero una mejora minima

Espero una mejora significativa

Espero una mejora moderada

Analisis e Interpretacion:

El 37.84% de los estudiantes espera una "mejora significativa" en su aprendizaje
mediante el uso de simulaciones, mientras que un 27.03% espera una "mejora moderada" y
un 25.68% una "mejora extraordinaria". La mayoria de los estudiantes tiene altas
expectativas sobre el impacto positivo que las simulaciones pueden tener en su aprendizaje,
lo que sugiere que estan motivados y optimistas sobre el potencial de las herramientas para

mejorar su comprension de la cinematica.
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18. ;Coémo crees que el uso de simulaciones afectard tu motivacion para aprender

cinematica?

Tabla 19

Simulaciones incrementan la motivacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Disminuira mi motivacion 1 1.35%

No afectara mi motivacion 5 6.76%

Aumentar ligeramente mi motivacion 15 20.27%

Aumentari significativamente mi motivacion 33 44.59%

Aumentard enormemente mi motivacion 20 27.03%
Figura 18

Simulaciones incrementan la motivacion

) Prergunta 18: Impacto en la Motivacion
Aumentara enormerfiente mi motivacion

Disminuird mi motivacion

No afectara mi motivacion

nentara ligeramente mi motivacion

Aumentara significativamente mi m¢

Analisis e Interpretacion:

Un 44.59% de los estudiantes considera que el uso de simulaciones "Aumentara
significativamente" su motivacion para aprender cinematica, seguido de un 27.03% que cree
que "Aumentara enormemente" su motivacion, los resultados muestran un alto nivel de
entusiasmo por parte de los estudiantes hacia el uso de simulaciones en sus clases, lo que
podria traducirse en un mayor compromiso y mejores resultados académicos si se

implementan correctamente.

95



4.2 Resultados de la Entrevista para Docentes sobre el Aprendizaje de Cinematica a

través de Modelos de Simulacion y Gamificacion

1. ;Coémo evaliaa el nivel de comprension de los conceptos basicos de cinematica

por parte de sus estudiantes en los exdmenes y evaluaciones?

Respuesta 1: Los estudiantes muestran una comprension basica de los conceptos,
pero se observa que muchos de ellos tienen dificultades cuando se les pide aplicar los

conceptos en problemas que no han sido previamente practicados.

Respuesta 2: En general, los estudiantes entienden bien los conceptos fundamentales,
pero su comprension es mas superficial cuando se trata de problemas més complejos o que

requieren una combinacion de diferentes conceptos.

Respuesta 3: La comprension de los estudiantes es aceptable; pueden manejar los
conceptos basicos, pero tienen problemas en exdmenes que exigen un andlisis mas profundo

o aplicaciones en contextos nuevos.

2. (Qué dificultades comunes ha observado en los estudiantes al aprender los

conceptos?

Respuesta 1: Una dificultad comun es la confusion entre velocidad y aceleracion, asi

como la interpretacion de graficos de movimiento.

Respuesta 2: Los estudiantes tienden a aplicar formulas de manera mecanica sin
entender el proceso fisico que subyace a esas formulas, lo que les lleva a cometer errores

cuando el problema no es directo.

Respuesta 3: Muchos estudiantes luchan con la conceptualizacion del movimiento
en el espacio, especialmente en problemas que involucran multiples dimensiones o cambios

de referencia.
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3. (Qué tan exitosos son sus estudiantes al aplicar correctamente los conceptos de

cinematica en los ejercicios practicos?

Respuesta 1: Mis estudiantes son relativamente exitosos en la aplicacion de
conceptos en ejercicios practicos basicos, pero muestran dificultades cuando los ejercicios

requieren un nivel de abstraccion mas alto.

Respuesta 2: Son moderadamente exitosos; suelen resolver ejercicios estandar con
cierta facilidad, pero tienen problemas cuando se enfrentan a situaciones menos familiares

0 que requieren un razonamiento mas profundo.

Respuesta 3: Los estudiantes tienen éxito en ejercicios practicos sencillos, pero a
menudo fallan en problemas que requieren una combinacion de diferentes conceptos de

cinematica.

4. (Puede proporcionar ejemplos especificos donde los estudiantes han tenido éxito

o han fracasado en la aplicacion de los conceptos?

Respuesta 1: Un éxito fue en un ejercicio de lanzamiento de proyectiles, donde los
estudiantes aplicaron correctamente las férmulas para calcular el tiempo de vuelo y el
alcance. Un fracaso comun es cuando se les pide resolver problemas de colisiones en dos

dimensiones, donde muchos no pueden aplicar correctamente las leyes de conservacion.

Respuesta 2: Los estudiantes suelen tener éxito en problemas de movimiento
rectilineo uniforme, pero fallan cuando deben interpretar y resolver problemas de aceleracion

variable.

Respuesta 3: Tuvieron éxito en simulaciones de movimiento parabdlico utilizando
software, pero fracasaron en aplicar los mismos principios en un examen escrito sin la ayuda

de simulaciones.
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5. ¢(Como describiria el rendimiento académico general de sus estudiantes en las

asignaturas relacionadas con la cinematica?

Respuesta 1: El rendimiento académico es bueno en general, con la mayoria de los
estudiantes obteniendo calificaciones entre 7 y 8, aunque algunos necesitan refuerzo

adicional.

Respuesta 2: El rendimiento es variado; algunos estudiantes sobresalen mientras que
otros apenas logran aprobar, especialmente en examenes que requieren un alto nivel de
analisis.

Respuesta 3: El rendimiento es aceptable, con una tendencia a mejores resultados en

tareas practicas que en examenes tedricos.

6. (Ha notado alguna tendencia particular en las calificaciones de sus estudiantes

respecto a los temas de cinematica?

Respuesta 1: He notado que los estudiantes que se involucran mas en actividades
practicas, como simulaciones, tienden a mejorar significativamente sus calificaciones en

temas de cinematica.

Respuesta 2: Existe una tendencia clara de que los estudiantes que dedican tiempo
extra a la practica, usando recursos como videos y simulaciones, obtienen mejores

calificaciones en examenes.

Respuesta 3: Las calificaciones suelen ser mas altas en temas donde se han utilizado
simulaciones y ejercicios interactivos, en comparacion con los temas que se ensefian de

manera tradicional.

7. ¢Qué metodologias utiliza con mayor frecuencia para ensefiar cinematica?

Incluye enfoques como la gamificacion o simulaciones?

Respuesta 1: Utilizo simulaciones y problemas practicos con frecuencia, aunque la

gamificacion aun no es parte integral de mi metodologia.

Respuesta 2: Prefiero una combinacion de explicaciones teodricas y simulaciones

interactivas para ayudar a los estudiantes a visualizar conceptos dificiles.
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Respuesta 3: Empleo simulaciones y laboratorios virtuales como parte central de mi

ensefianza, complementados con ejercicios tradicionales.

8. ¢/Qué ventajas o desventajas ha encontrado al utilizar estas metodologias activas

en la ensenanza de la cinematica?

Respuesta 1: Las ventajas incluyen una mejor comprension de los conceptos y mayor
participacion estudiantil. Sin embargo, una desventaja es que algunos estudiantes se vuelven

demasiado dependientes de las simulaciones.

Respuesta 2: Las simulaciones permiten a los estudiantes ver en accion lo que estan
aprendiendo, lo que es una gran ventaja. Sin embargo, la desventaja es la falta de recursos

tecnologicos en algunas ocasiones, lo que limita su uso.

Respuesta 3: Una ventaja clave es que las simulaciones permiten experimentar con
diferentes escenarios en tiempo real, lo que fortalece el aprendizaje. Sin embargo, algunos
estudiantes que no estan familiarizados con la tecnologia pueden encontrar dificultades al
principio.

9. ¢;Qué tipo de recursos didacticos emplea para ensefiar cinematica (simuladores,

software educativo, material audiovisual, etc.)?

Respuesta 1: Utilizo simuladores en linea, software educativo especifico y material

audiovisual como videos para ensefiar cinematica.

Respuesta 2: Principalmente utilizo software educativo que facilita las simulaciones

y videos tutoriales que explican los conceptos de manera visual.

Respuesta 3: Empleo una mezcla de simuladores, videos explicativos vy

presentaciones interactivas para ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos.
10. ;Con qué frecuencia utiliza los recursos en sus clases?

Respuesta 1: Utilizo los recursos casi todos los dias, especialmente cuando

introduzco nuevos conceptos o cuando reforzamos temas complejos.

Respuesta 2: Los uso regularmente, al menos una vez a la semana, para

complementar la ensefianza tedrica y hacer las clases mas interactivas.

99



Respuesta 3: Los recursos tecnologicos se integran en la mayoria de mis clases,

dependiendo del tema que estamos abordando.

11. ;Coémo percibe la eficacia de las estrategias pedagogicas que ha implementado

para ensefiar cinematica?

Respuesta 1: Creo que las estrategias son efectivas, especialmente cuando se

combinan con simulaciones y ejercicios practicos, que ayudan a reforzar el aprendizaje.

Respuesta 2: Considero que las estrategias son moderadamente efectivas; algunos
estudiantes responden muy bien, mientras que otros necesitan métodos adicionales para

comprender completamente los conceptos.

Respuesta 3: Las estrategias han demostrado ser eficaces, pero siempre hay margen

para mejorar y adaptar las lecciones a las necesidades individuales de los estudiantes.

12. ;Qué cambios 0 mejoras cree que podrian implementarse para aumentar la

efectividad de las estrategias?

Respuesta 1: Seria beneficioso incluir mas ejercicios integradores que combinen
varios conceptos de fisica, para que los estudiantes no solo memoricen, sino que comprendan

profundamente.

Respuesta 2: Me gustaria incorporar mas actividades de gamificacion para aumentar

la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

Respuesta 3: Seria util disponer de mas tiempo en clase para realizar simulaciones

mas detalladas, asi como acceso a recursos tecnologicos mas avanzados.

13. ;Qué elementos considera fundamentales al disefiar una propuesta pedagogica

basada en simulaciones para la ensefianza de la cinematica?

Respuesta 1: Es fundamental que la propuesta incluya objetivos claros, actividades

interactivas y evaluaciones que permitan medir la comprension de los estudiantes.

Respuesta 2: Considero esencial incluir contenidos bien estructurados, simulaciones

accesibles y retroalimentacion constante para los estudiantes.
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Respuesta 3: La propuesta debe integrar actividades que refuercen la teoria a través
de la practica, con simulaciones que permitan a los estudiantes experimentar y aprender de

Sus €rrores.

14. ;Como definiria los objetivos y contenidos clave que deberian incluirse en esta

propuesta?

Respuesta 1: Los objetivos deben centrarse en la comprension profunda de los
conceptos de cinematica y su aplicacion en diversas situaciones. Los contenidos clave deben

incluir tanto teoria como practica.

Respuesta 2: Los objetivos deberian incluir el desarrollo de habilidades para resolver
problemas complejos y la aplicacion practica de los conceptos de cinematica. Los contenidos

deben abarcar desde el movimiento rectilineo hasta situaciones mas complejas.

Respuesta 3: Los objetivos deben orientarse a que los estudiantes puedan predecir y
analizar movimientos utilizando simulaciones. Los contenidos clave deben incluir el estudio

de las leyes del movimiento y su aplicacion en contextos practicos.

15. En su experiencia, ;qué proporcion del tiempo en clase deberia dedicarse al uso

de simulaciones en comparacion con otras estrategias pedagégicas?

Respuesta 1: Considero que alrededor del 50% del tiempo en clase deberia dedicarse
a simulaciones, mientras que el resto debe enfocarse en teoria y resolucion de problemas sin

tecnologia.

Respuesta 2: Creo que un 40% del tiempo es adecuado para simulaciones, dejando

el 60% restante para explicaciones tedricas y ejercicios practicos.

Respuesta 3: En mi opinion, el 60-70% del tiempo en clase deberia utilizarse en

simulaciones, ya que son una herramienta poderosa para la comprension de los conceptos.

16. Podria describir alguna situacion en la que haya implementado simulaciones en

sus clases y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes?

Respuesta 1: Implementé simulaciones para ensefiar el concepto de movimiento

parabdlico. Utilizamos un software que permitia a los estudiantes ajustar variables como la
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velocidad inicial y el angulo de lanzamiento, tuvo un impacto positivo en su comprension,
ya que podian ver en tiempo real como los cambios afectaban la trayectoria. Los resultados
en el examen posterior mostraron una mejora significativa en la capacidad de los estudiantes

para resolver problemas relacionados con el movimiento paraboélico.

Respuesta 2: Durante una unidad sobre colisiones, utilicé simulaciones para que los
estudiantes experimentaran con diferentes tipos de colisiones, elasticas e inelasticas, les
permitio visualizar como se conserva la energia y el impulso en cada caso. Los estudiantes
demostraron una comprension mas profunda del tema y fueron capaces de aplicar los

conceptos en ejercicios mas complejos con mayor precision.

Respuesta 3: Utilicé simulaciones para explicar el concepto de aceleracion en un
plano inclinado. Los estudiantes podian modificar la inclinacién del plano y observar como
esto afectaba la aceleracion del objeto, ayudd a que los estudiantes entendieran mejor la
relacion entre la inclinacion, la aceleracion y la velocidad, lo que se reflejé en un mejor

desempefio en las evaluaciones relacionadas con el tema.

17. ;Qué expectativas tiene sobre la mejora del aprendizaje de la cinematica

mediante el uso de simulaciones?

Respuesta 1: Espero que el uso de simulaciones continiie mejorando la comprension
conceptual de mis estudiantes, especialmente en temas abstractos como el movimiento en
dos dimensiones. Creo que las simulaciones pueden hacer que los estudiantes se sientan mas
seguros al abordar problemas complejos, ya que les permiten experimentar y ver los efectos

de diferentes variables de manera visual.

Respuesta 2: Mis expectativas son bastante altas. Creo que las simulaciones tienen
el potencial de transformar el aprendizaje de la cinematica, haciéndolo mas accesible y
comprensible para todos los estudiantes, independientemente de su estilo de aprendizaje.
Espero ver mejoras no solo en las calificaciones, sino también en la confianza de los

estudiantes para aplicar conceptos en situaciones nuevas.

Respuesta 3: Espero que las simulaciones contribuyan a un aprendizaje mas

significativo y duradero. Creo que los estudiantes no solo aprenderan a resolver problemas
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especificos, sino que también desarrollardn un mejor entendimiento de los principios
subyacentes de la fisica. Confio en que esto se traducira en un rendimiento académico

superior y en una mayor motivacion por aprender.

18. Segiin su experiencia, ;como reaccionan los estudiantes a la integracion de

simulaciones en la ensefianza de la cinematica?

Respuesta 1: La reaccion de los estudiantes ha sido muy positiva. Les gusta la
interactividad y la posibilidad de manipular variables por si mismos, les da una sensacion de
control sobre su aprendizaje y aumenta su interés por la materia. He notado un mayor nivel

de participacion en las clases y una actitud mas proactiva hacia la resolucién de problemas.

Respuesta 2: Los estudiantes reaccionan con entusiasmo cuando introduzco
simulaciones en la ensefianza. Les parece una manera divertida y diferente de aprender, lo
que incrementa su motivacion. Algunos estudiantes que normalmente son mas reservados en

clases teodricas se involucran mas cuando utilizan simulaciones.

Respuesta 3: La integracion de simulaciones ha sido muy bien recibida por los
estudiantes. A menudo comentan que las simulaciones les ayudan a entender mejor los
conceptos que de otra manera serian dificiles de visualizar. También he observado que los
estudiantes estdn mas dispuestos a trabajar en grupo y discutir los resultados cuando utilizan

estas herramientas.

4.3 Hallazgos importantes en el Analisis de los Datos

A través del analisis de las encuestas y entrevistas realizadas, se ha identificado que
la comprension de los conceptos basicos de cinematica por parte de los estudiantes es
generalmente superficial. Aunque los estudiantes pueden manejar problemas directos y
sencillos, muestran dificultades significativas cuando se enfrentan a situaciones mas
complejas o abstractas, el hallazgo sugiere que, aunque se logran los objetivos basicos de
ensefianza, existe una necesidad de profundizar en la comprension conceptual de los temas

abordados.

Otro hallazgo relevante es que las dificultades comunes en el aprendizaje de la

cinematica incluyen la confusion entre conceptos clave como velocidad y aceleracion, asi
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como problemas para interpretar graficos de movimiento, las dificultades son recurrentes y
parecen ser un obstaculo importante para el progreso académico de los estudiantes en esta
area. La necesidad de reforzar los conceptos a través de métodos mas visuales y practicos se

hace evidente.

Los estudiantes suelen ser moderadamente exitosos en la aplicacion de los conceptos
de cinematica en ejercicios practicos. Sin embargo, el éxito se limita principalmente a
problemas que han sido directamente ensefiados y practicados en clase. Cuando se les
presentan problemas que requieren una aplicacidn maés creativa o que combinan varios

conceptos, los estudiantes tienden a tener un desempefio mucho mas bajo.

Un ejemplo notable de éxito en la aplicacion de conceptos fue observado en ejercicios
de simulacion de movimiento parabodlico. Los estudiantes que participaron en estas
simulaciones mostraron una mejor comprension y fueron capaces de aplicar los conceptos
en examenes con mayor precision. Sin embargo, también se documentaron fracasos,
especialmente en situaciones que requerian una aplicacion mas compleja, como en problemas
de colisiones, donde muchos estudiantes no pudieron aplicar correctamente las leyes de

conservacion.

El rendimiento académico general de los estudiantes en las asignaturas relacionadas
con la cinematica varia considerablemente. Aunque algunos estudiantes sobresalen y
muestran un entendimiento sélido, una porcidn significativa de la clase tiene dificultades
para mantener un rendimiento consistente, lo que sugiere que la ensefianza actual no esta

siendo efectiva para todos los estudiantes por igual.

Las entrevistas revelaron una tendencia particular en las calificaciones de los
estudiantes, donde aquellos que dedicaron tiempo adicional a practicar con simulaciones y
otros recursos tecnoldgicos lograron mejores resultados en las evaluaciones, indica que el
acceso a recursos educativos interactivos puede ser un factor clave en el éxito académico en

la cinemética.

En cuanto a las metodologias utilizadas para ensefiar cinemadtica, se observo que las

simulaciones y los ejercicios practicos son las estrategias mas frecuentemente empleadas por
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los docentes, las metodologias han demostrado ser efectivas en aumentar la comprension y
participacion de los estudiantes, aunque su uso no esta exento de desafios, como la

dependencia excesiva de algunos estudiantes en las simulaciones para resolver problemas.

Las ventajas de utilizar simulaciones incluyen una mayor participacion estudiantil y
una comprension mas profunda de los conceptos, pero también se identificaron desventajas,
como la falta de recursos tecnoldgicos adecuados en algunas instituciones, lo que limita su
uso generalizado, la disparidad tecnologica puede crear desigualdades en el acceso a una

educacion de calidad.

Los recursos didacticos mas comunes utilizados en la ensefanza de la cinematica
incluyen simuladores en linea, software educativo especifico y material audiovisual como
videos, los recursos han sido valorados positivamente tanto por estudiantes como por
docentes, aunque la frecuencia de su uso varia considerablemente entre diferentes

instituciones y depende del acceso a la tecnologia.

Se encontré que los docentes que utilizan regularmente los recursos en sus clases
reportan una mayor eficacia en sus estrategias pedagogicas. Sin embargo, algunos docentes
sefalaron que, a pesar de la efectividad de las herramientas, siempre existe margen para

mejorar, especialmente en la integracion de simulaciones con otras formas de ensefianza.

Para aumentar la efectividad de las estrategias pedagogicas, se sugirid la
incorporacion de mas ejercicios integradores que combinen varios conceptos de fisica, asi
como el desarrollo de actividades de gamificacion para mantener el interés y la motivacion
de los estudiantes, las mejoras podrian ayudar a superar las limitaciones observadas en la

ensefianza actual.

En el disefio de propuestas pedagodgicas basadas en simulaciones, los docentes
consideran fundamentales elementos como la claridad en los objetivos, la inclusion de
actividades interactivas y la implementacion de evaluaciones practicas que reflejen la
comprension de los estudiantes, los elementos son vistos como esenciales para lograr una

enseflanza mas efectiva y centrada en el estudiante.
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Los objetivos clave en las propuestas deben centrarse en asegurar que los estudiantes
no solo memoricen conceptos, sino que realmente los comprendan y puedan aplicarlos en
diversas situaciones. Los contenidos deben estar bien estructurados para facilitar una
progresion logica en el aprendizaje, desde conceptos basicos hasta aplicaciones mas

complejas.

En términos de la proporcion del tiempo en clase dedicado a simulaciones, la mayoria
de los docentes entrevistados sugieren que alrededor del 50% a 70% del tiempo deberia ser
destinado a las actividades, complementadas con explicaciones tedricas y ejercicios practicos
tradicionales, la combinacidn es vista como la mejor manera de asegurar un aprendizaje

integral.

Finalmente, las expectativas sobre la mejora del aprendizaje mediante el uso de
simulaciones son altas entre los docentes. Se espera que las herramientas no solo mejoren el
rendimiento académico, sino que también aumenten la motivacion de los estudiantes y su
interés por la fisica. La reaccion de los estudiantes a la integracion de simulaciones ha sido
mayoritariamente positiva, con un aumento notable en la participacion y el compromiso en

las clases.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1 Denominacion de la propuesta

Propuesta pedagédgica de modelos de simulacion como recurso didéctico para
fortalecer el aprendizaje sobre cinematica en el area de la fisica desde el enfoque de la
gamificacion, dirigida a los estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado, en
la Unidad Educativa Las Américas del Valle, ubicada en la ciudad de Quito durante el

periodo 2024-2024.

5.2 Descripcion de la propuesta

En la presente investigacion, se establece una serie de parametros para desarrollar
una estrategia pedagogica centrada en la gamificacion y el uso de modelos de simulaciéon con
el objetivo de fortalecer el aprendizaje de la cinemadtica en el 4rea de la fisica, la propuesta
esta dirigida a los estudiantes de primer afo de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa Las Américas del Valle, ubicada en la ciudad de Quito, durante el periodo 2024-
2024. La propuesta busca no solo facilitar la comprension de los conceptos fundamentales
de cinematica, sino también fomentar el interés y la motivacion de los estudiantes a través

de actividades dinamicas e interactivas.

Basado en un diagndstico inicial realizado con los estudiantes y docentes, se
identifico la necesidad de implementar un enfoque didactico que integrara elementos de
gamificacion y simulacion para hacer que el aprendizaje de la cinemadtica sea mas atractivo
y relevante. La gamificacion permitird la incorporacion de actividades ludicas que motivaran
a los estudiantes a participar activamente, mientras que los modelos de simulacion
proporcionaran un entorno virtual en el que los estudiantes podran experimentar y visualizar

conceptos de cinematica de manera tangible y practica.
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La propuesta considera la utilizaciéon de herramientas digitales y tecnoldgicas que
faciliten la comprension y aplicacion de los principios de la cinemadtica en contextos reales
y simulados. Los estudiantes tendran la oportunidad de manipular variables y observar los
efectos de fendmenos fisicos a través de simuladores interactivos, lo que les permitira
experimentar con el movimiento de objetos, velocidades y trayectorias, de forma segura y

controlada.

Ademas, el enfoque metodologico propuesto fomenta la resolucion de problemas a
través de actividades colaborativas y la construccion de conocimiento en equipo. Los
estudiantes serdn guiados a través de una serie de Juegoes y actividades que les ayudaran a
desarrollar habilidades de pensamiento critico, analisis y toma de decisiones, aplicando los
conceptos de la cinematica en situaciones cotidianas y desafios planteados dentro del entorno

gamificado.

La estructura del aula invertida (Flipped Classroom) se incorporard como parte del
disefio de la propuesta, permitiendo que los estudiantes accedan a los contenidos teéricos y
recursos educativos antes de las sesiones presenciales, donde se enfocaran en la aplicacion
practica de lo aprendido a través de la resolucion de problemas y la participacion en

actividades de simulacion.

En sintesis, esta propuesta busca no solo mejorar la comprension de la cinematica en
los estudiantes, sino también proporcionarles una experiencia de aprendizaje motivadora e
innovadora que combine la tecnologia, la gamificacion y la simulacion. Se espera que, a
través de la estrategia, los estudiantes desarrollen un interés genuino por la fisica y adquieran
habilidades que seran de gran utilidad tanto en su formaciéon académica como en su vida

cotidiana y profesional.

Se espera que esta propuesta contribuya a la creacion de un ambiente educativo mas
motivador y significativo, donde los estudiantes se sientan protagonistas de su propio proceso
de aprendizaje en el area de la fisica, desarrollando habilidades que les permitan comprender

y aplicar los conceptos cinemadticos en contextos reales.
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5.3 Justificacion

El aprendizaje de la cinematica en el area de la fisica para los estudiantes de primer
afno de Bachillerato General Unificado (BGU) representa un desafio considerable, ya que se
trata de un campo que involucra conceptos abstractos y requiere de habilidades analiticas y
de pensamiento critico. Muchos estudiantes presentan dificultades para comprender y aplicar
los principios de la cinematica en situaciones reales, lo que puede llevar a la desmotivacion
y al desinterés por la asignatura. Ante esta problematica, surge la necesidad de implementar
estrategias pedagogicas que permitan abordar estos desafios y promover un aprendizaje mas

significativo e interactivo.

La propuesta pedagogica basada en modelos de simulaciéon y en el enfoque de
gamificacion busca transformar la forma en que los estudiantes se enfrentan a la cinematica,
permitiéndoles experimentar, explorar y visualizar los conceptos en un entorno virtual que
simula situaciones del mundo real. La gamificacion, al introducir elementos ludicos y
competitivos, tiene el potencial de aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, convirtiendo el proceso de aprendizaje en una experiencia divertida y
enriquecedora. Los modelos de simulacion, por otro lado, proporcionan un espacio seguro y
controlado donde los estudiantes pueden manipular variables y observar los efectos de sus
decisiones, facilitando asi la comprension de fenémenos fisicos que, de otra manera, serian

dificiles de entender.

En la actualidad, la tecnologia juega un papel fundamental en la vida de los
estudiantes, y es esencial aprovechar el interés para potenciar su aprendizaje. La
incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo no solo responde a las
demandas de una educacion mds moderna e inclusiva, sino que también prepara a los
estudiantes para enfrentarse a un mundo en constante cambio y evolucion. La propuesta de
utilizar simulaciones y actividades gamificadas se alinea con esta realidad, brindando a los
estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades tecnoldgicas y cientificas que serdn

fundamentales en su desarrollo académico y profesional.
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El enfoque basado en la gamificacion y la simulacion no solo aborda la necesidad de
mejorar la comprension de los conceptos de la cinematica, sino que también fomenta el
desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, el trabajo
en equipo y la toma de decisiones, las competencias son esenciales no solo para el aprendizaje
de la fisica, sino también para el desarrollo integral de los estudiantes, ya que les
proporcionan herramientas para enfrentarse a situaciones complejas y desafiantes en su vida

diaria y futura.

Ademés, la propuesta estd disefiada para ser inclusiva y adaptable a las diferentes
necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes. La gamificacion permite que cada
estudiante avance a su propio ritmo, enfrentando desafios que se ajustan a su nivel de
comprension y conocimiento, lo cual crea un ambiente de aprendizaje mas equitativo, donde

todos los estudiantes tienen la oportunidad de alcanzar el éxito y desarrollar su potencial.

La relevancia de la propuesta también radica en su capacidad de contribuir a la
innovacion educativa dentro de la Unidad Educativa Las Américas del Valle, ya que ofrece
una alternativa moderna y eficaz para la ensefianza de la fisica. Al implementar esta estrategia
pedagbgica, se fomenta un cambio en la forma de ensefar y aprender, alineado con las
tendencias educativas actuales que promueven la integracion de la tecnologia y la

personalizacion del aprendizaje.

La aplicacion de la propuesta permitird a los estudiantes comprender la importancia
y la aplicacion practica de la cinematica en su vida cotidiana y en su entorno, lo que
contribuird a que desarrollen un sentido de relevancia y utilidad de los conocimientos
adquiridos. De esta manera, la propuesta no solo busca mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en el area de la fisica, sino también proporcionarles una experiencia de
aprendizaje que los motive, involucre y prepare para los desafios del futuro académico y

profesional.
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5.4 Objetivos

5.4.1 Objetivo General

Fomentar el aprendizaje de la cinematica en el area de la fisica mediante la
implementacion de una propuesta pedagogica que integra la gamificacion y el uso de modelos
de simulacion, la propuesta esta dirigida a los estudiantes de primer afio de Bachillerato
General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa Las Américas del Valle, en la ciudad de
Quito, durante el periodo académico 2024-2024, con el fin de promover un aprendizaje
significativo y motivador que facilite la comprensién y aplicacion de los conceptos de

cinematica.
5.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar los contenidos y conceptos clave de la cinematica que deben ser
abordados mediante la propuesta pedagogica, alinedndolos con el curriculo nacional
y las necesidades de los estudiantes de primer afio de BGU, para asegurar su

pertinencia y relevancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Desarrollar actividades gamificadas y modelos de simulacion que permitan a los
estudiantes interactuar con los conceptos de la cinematica de manera dinamica e
intuitiva, facilitando la comprension y aplicacion de los principios fisicos en

situaciones reales y virtuales.

e Implementar estrategias metodologicas que incorporen herramientas tecnoldgicas
y recursos digitales, integrando la gamificacion y la simulacion para crear un entorno
de aprendizaje interactivo que motive la participacion activa de los estudiantes y

potencie su interés por la fisica.

e Evaluar la efectividad de la propuesta pedagdgica a través del analisis del progreso
de los estudiantes en su comprension de la cinematica, utilizando herramientas de
evaluacion formativa y sumativa que permitan medir el impacto de la gamificacion

y la simulacion en el proceso de aprendizaje.

111



e Adaptar y ajustar la propuesta pedagdgica en funcidon de los resultados obtenidos
durante su implementacion, con el propdsito de mejorar continuamente las estrategias
de ensefianza y asegurar que los estudiantes adquieran un conocimiento solido y

aplicable de la cinematica en el contexto de su vida cotidiana y académica.
5.4.3 Cronograma de Implementacién

La implementacion de la propuesta pedagogica que integra modelos de simulacion y
gamificacion para fortalecer el aprendizaje sobre cinematica en el area de la fisica, dirigida
a los estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU) en la Unidad
Educativa Las Américas del Valle, se desarrollard en un periodo académico a lo largo de seis
meses, la propuesta se estructura en cinco fases que permitiran que los estudiantes adquieran
de manera gradual y progresiva los conocimientos y habilidades necesarias para comprender

y aplicar los conceptos de cinematica de forma préctica y significativa.

De acuerdo con el plan establecido, las actividades se organizardn en dos etapas
principales: la primera etapa abarcara desde septiembre hasta enero, y la segunda etapa desde
febrero hasta junio, respetando el calendario académico determinado por la institucién
educativa y el Ministerio de Educacion de Ecuador. Durante cada una de las etapas, se
llevaran a cabo juegos y actividades que combinaran teoria y practica, utilizando la
gamificacion y los modelos de simulacion como herramientas principales para el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

Cada fase del cronograma contempla la realizacion de evaluaciones formativas y
sumativas que permitiran monitorear el avance de los estudiantes en su comprension y
aplicacion de los conceptos de cinemadtica. En las fases iniciales, se enfocard en la
introduccion de los conceptos basicos, mientras que en las fases finales se dard mayor énfasis
a la resolucion de problemas complejos y a la aplicacion practica de los conocimientos

adquiridos a través de simulaciones interactivas.

El siguiente cronograma presenta las actividades programadas para cada fase,
detallando la duracion y los objetivos especificos que se trabajaran en cada Experiencia

Gamificada:
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Tabla 20

Cronograma de la implementacion de la propuesta

Actividad / Experiencia Gamificada Mes Mes Mes Mes Mes Mes
1 2 3 4 5 6
Experiencia Gamificada 1: Introduccién a la Cinematica y la v
Gamificacion
Experiencia Gamificada 2: Aplicaciéon de Modelos de Simulacion v
en Cinematica
Experiencia Gamificada 3: Movimiento Rectilineo y Curvilineo v
mediante Simulacion
Experiencia Gamificada 4: Resolucion de Problemas de Cinematica v
en Entornos Virtuales
Experiencia Gamificada 5: Proyecto Final - Aplicacion Practica de v v
la Cinematica

5.5 Beneficiario

La propuesta pedagodgica centrada en modelos de simulacién y gamificacion para el
aprendizaje de la cinematica tiene como principales beneficiarios a los estudiantes de primer
ano de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa Las Américas del
Valle, en Quito, ya que ellos tendran la oportunidad de participar en un proceso de
aprendizaje mas interactivo y motivador. A través de la propuesta, los estudiantes podran
desarrollar un mayor interés por la fisica, comprender de manera mas efectiva los conceptos
de cinematica y aplicar sus conocimientos en situaciones reales, lo que contribuird a su

desarrollo académico y personal.

Entre los beneficiarios indirectos se encuentran los docentes de fisica, quienes se
beneficiaran al contar con una metodologia innovadora que les permitird implementar
herramientas tecnoldgicas y estrategias de gamificacion en sus practicas de ensefianza, lo
cual no solo facilitara la explicacion de conceptos complejos, sino que también ofrecerd a los
docentes nuevas formas de motivar a sus estudiantes y de fomentar un aprendizaje mas

dindmico y participativo en el aula.

Asimismo, los directivos y autoridades de la Unidad Educativa Las Américas del
Valle se beneficiaran al incorporar una propuesta educativa que fomenta la innovacion y la
aplicacion de tecnologias en el proceso de ensefianza, fortaleciendo la calidad educativa y

promoviendo un modelo de ensefianza que puede ser replicado en otras areas del curriculo,
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la iniciativa también les permitira posicionar a la institucion como una escuela que apuesta
por la modernizacion y la implementacion de metodologias pedagdgicas que responden a las
necesidades actuales de la educacion. La siguiente tabla resume los principales beneficiarios
y su rol en la implementacion de la propuesta:

Tabla 21

Beneficiarios de la propuesta

Beneficiarios Rol que desempeiian

Directivos Supervisar y brindar apoyo para la implementacion de la
propuesta pedagodgica, asegurando la disponibilidad de recursos
y la correcta integracion en el curriculo escolar.

Docentes Facilitar y guiar el proceso de ensenanza, utilizando herramientas
de gamificacion y modelos de simulacién para enriquecer la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Estudiantes Participar activamente en las actividades de gamificacion y
simulacion, aplicando los conceptos de cinematica de manera
practica y desarrollando habilidades de resolucion de problemas.

La propuesta beneficiara a toda la comunidad educativa de la Unidad Educativa Las
Américas del Valle, promoviendo una experiencia de aprendizaje innovadora que puede ser
adaptada y aplicada en otros niveles y areas de estudio, contribuyendo a la formaciéon de

estudiantes con habilidades y conocimientos solidos en fisica.

5.6 Metodologia

La metodologia adoptada para esta propuesta pedagdgica, destinada a fortalecer el
aprendizaje de la cinematica en el 4rea de la fisica, se basa en un enfoque que combina la
gamificacion y el uso de modelos de simulacion, promoviendo asi un aprendizaje activo,
significativo y centrado en el estudiante, el enfoque busca que los alumnos participen de
manera directa y constante en la resolucion de problemas relacionados con la cinematica,
permitiéndoles aplicar y entender los conceptos fundamentales a través de actividades

practicas e interactivas.

En consonancia con la metodologia de aprendizaje activo, la propuesta se fundamenta

en la creacion de entornos de simulacion que reflejen situaciones reales y abstractas de la
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cinemadtica, permitiendo que los estudiantes experimenten y manipulen variables como la
velocidad, el tiempo y la aceleracion. De esta manera, los estudiantes pueden visualizar de

forma tangible los principios de la cinematica, lo que facilita su comprension y retencion.

Ademas, se incorporan elementos de gamificacion, como el uso de recompensas,
desafios y niveles de dificultad, que motivan a los estudiantes a participar activamente en el
proceso de aprendizaje. A través de la implementacion de estos elementos ludicos, se busca
fomentar un ambiente de aprendizaje que sea a la vez entretenido y educativo, incentivando
a los estudiantes a involucrarse de manera mas profunda en la resolucion de problemas

cinematicos.

Otro componente clave de la metodologia es el uso de la técnica del aula invertida
(Flipped Classroom), en la que los estudiantes tienen acceso a recursos didacticos, como
videos explicativos y material de lectura, antes de las sesiones presenciales, lo cual les
permite familiarizarse con los conceptos tedricos de la cinematica y llegar a las clases
preparados para participar en actividades practicas y colaborativas que refuercen su

comprension.

La propuesta también incluye la utilizacion de plataformas digitales y simuladores
especificos que ofrecen un entorno interactivo para el aprendizaje de la cinematica. Los
estudiantes tendran la oportunidad de utilizar herramientas como simuladores en linea que
les permitiran observar y experimentar con el movimiento de objetos en escenarios virtuales,

facilitando asi la aplicacion de los conceptos en situaciones de la vida real.

En cuanto a las estrategias de evaluacion, se implementaran evaluaciones formativas
y sumativas que permitiran monitorear el progreso de los estudiantes a lo largo del proceso.
Las evaluaciones formativas incluirdn la observacion directa de la participacion y el
desempefio de los estudiantes durante las actividades gamificadas y de simulacion, mientras
que las evaluaciones sumativas consistiran en la resolucion de problemas y la aplicacion de

los conceptos aprendidos en escenarios mas complejos.

La estructura de la propuesta se apoya en el modelo de ensefianza participativa,

asegurando que los estudiantes reciban retroalimentacion constante y tengan la oportunidad
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de reflexionar sobre su proceso de aprendizaje, la metodologia garantiza un aprendizaje mas
profundo y duradero, que prepara a los estudiantes para enfrentar con éxito desafios

académicos y de la vida cotidiana relacionados con la cinematica.

La metodologia empleada en esta propuesta integra de manera efectiva la
gamificacion, la simulacion y el aula invertida para ofrecer a los estudiantes una experiencia
de aprendizaje interactiva, practica y motivadora, que contribuye a la comprension y

aplicacion de los conceptos de la cinematica en el area de la fisica.

5.7 Propuesta

En el contexto educativo actual, los estudiantes de fisica enfrentan desafios
significativos para comprender conceptos abstractos como los de la cinematica, lo que hace
necesario el uso de estrategias pedagdgicas innovadoras que hagan que el aprendizaje sea
mas atractivo, interactivo y efectivo. En este sentido, la presente propuesta se fundamenta en
un enfoque metodoldgico que combina la gamificacion y el uso de modelos de simulacion,
con el objetivo de fortalecer la comprension y aplicacion de los conceptos de cinematica en
estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa
Las Américas del Valle, en Quito, durante el periodo académico 2024-2024.

La propuesta pedagogica se enfoca en proporcionar a los estudiantes un entorno de
aprendizaje donde puedan interactuar con modelos de simulaciéon que les permitan
experimentar y visualizar los fenémenos fisicos que estudian, trasladando asi los conceptos
teoricos de la cinematica a experiencias practicas y significativas. La gamificacion, a su vez,
introduce elementos ludicos, como desafios, recompensas y niveles de dificultad, que
motivan a los estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje y a desarrollar

habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico.

A través de la propuesta, se busca que los estudiantes adquieran un papel protagonico
en su proceso de aprendizaje, convirtiéndose en agentes activos que construyen su propio
conocimiento. La implementacion de modelos de simulacion les permitird manipular

variables como la velocidad y el tiempo en un entorno virtual controlado, lo que facilitara la
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comprension de como estas variables afectan el movimiento de los objetos en distintos

contextos.

Ademas, la integracion de la metodologia de aula invertida (Flipped Classroom)
permitird que los estudiantes accedan a recursos tedricos de forma anticipada, utilizando el
tiempo en clase para aplicar estos conceptos en actividades practicas y colaborativas que
refuercen su comprension de la cinematica. De esta manera, la propuesta no solo busca
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en fisica, sino también desarrollar
competencias clave como el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la capacidad de

resolver problemas complejos.

La propuesta pedagogica de modelos de simulaciéon y gamificacion tiene como
objetivo transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la cinematica, ofreciendo a
los estudiantes una experiencia educativa innovadora, interactiva y centrada en el desarrollo
de habilidades y competencias que serdn esenciales en su formacién académica y en su vida

futura.
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Tabla 22

Cronograma de Experiencias Gamificadas

Experiencia Objetivo Duracion Estrategias de Recursos Evaluacion
Gamificada (horas) ensefianza
Experiencia Familiarizar a los 2 Actividades Proyector, Observacion directa y
Gamificada 1: estudiantes con los introductorias, simuladores virtuales, participacion activa en
Introduccién a la conceptos basicos de la simulaciones guiadas y hojas de trabajo. la experiencia.
Cinematica y cinematica y la videos explicativos.
Gamificacion metodologia de

gamificacion.
Experiencia Desarrollar la 3 Practicas de resolucion Computadoras, Resolucion de
Gamificada 2: comprension del de problemas, uso de software de problemas y
Movimiento movimiento rectilineo simuladores y debates simulacion, fichas de participacion en
Rectilineo uniforme mediante grupales. gjercicios. discusiones.
Uniforme actividades

gamificadas.
Experiencia Explorar y entender el 3 Modelos de simulacién, Tablets, simuladores Actividades practicas
Gamificada 3: movimiento  circular experimentacion y de movimiento, y cuestionarios breves.
Analisis de utilizando modelos de ejercicios practicos. graficos y videos.
Movimiento simulacion interactiva.
Circular
Experiencia Conectar la cinematica 2 Casos de  estudio, Recursos Evaluacion a través de
Gamificada 4: con experiencias de la simulaciones de audiovisuales, la  resolucion  de
Aplicaciéon de la vida cotidiana a través situaciones cotidianas, software de problemas aplicados.
Cinematica en la de simulaciones 'y analisis de videos. simulacion y guias de
Vida Real ejercicios gamificados. estudio.
Experiencia Desarrollar un proyecto 4 Trabajo  colaborativo, Proyector, Presentacion del
Gamificada 5: practico que demuestre desarrollo de proyectos, herramientas de proyecto y
Proyecto Final - la aplicacion de la presentacion final. presentacion  digital, autoevaluacion.
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Aplicacion cinematica en material impreso.
Practica situaciones reales.
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5.7.1 Desarrollo de Gamificacion

& Experiencia Gamificada 1: Exploradores de la
Cinematica Q¢

Objetivo:
Familiarizar a los estudiantes con los conceptos basicos de la cinematica a través de un

entorno gamificado, motivandolos a participar activamente en su aprendizaje.
Duracién: 2 horas
®9 Creacion de Avatares - "Elige tu Rol" (10 min)

Los estudiantes comienzan creando su avatar dentro de la experiencia. Pueden elegir entre

tres personajes, cada uno con habilidades especiales:
Avatares y Habilidades
1. % Explorador del Tiempo:

o Habilidad especial: Puede predecir trayectorias y calcular desplazamientos

con precision.
o Bonificacion: +5% de XP en misiones de prediccion de movimiento.
2. "\ Ingeniero Gravitacional:
o Habilidad especial: Especialista en ecuaciones de caida libre y aceleracion.
o Bonificacion: Gana pistas extra en misiones de caida libre.
3. W Piloto del Futuro:

o Habilidad especial: Analiza velocidades y desplazamientos en vehiculos de

alta tecnologia.

o Bonificacion: +10% XP en misiones de velocidad constante.
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; Introduccion Ludica a la Cinematica - "Explora el Movimiento' (30 min)

Los estudiantes observan videos interactivos para identificar tipos de movimiento en su vida

cotidiana.

% Fase 1: Analisis de Videos Cortos
¢ Video 1: Un automdvil acelerando en una carretera recta.
e Video 2: Una pelota lanzada al aire, subiendo y cayendo.

¢ Video 3: Un ciclista descendiendo una colina.

Desafio:

Después de cada video, los estudiantes deben clasificar el tipo de movimiento y responder

preguntas guiadas:
7 (El objeto mantiene una velocidad constante o cambia?
«/ ({Hay aceleracion en el movimiento?

7 {Cémo cambia la posicion del objeto con el tiempo?
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4 Simulaciones Interactivas - ""Domina el Movimiento' (45 min)

Los estudiantes utilizan software de simulacion para experimentar con movimiento rectilineo

y circular.

é Experimento 1: Movimiento Rectilineo
e Configuracion: Un carro se mueve en una pista recta a 5 m/s.
e Variables a ajustar: Velocidad y tiempo.

e Desafio: Calcular desplazamiento y tiempo de llegada a distintos puntos.

Ejemplo de reto:
"Si el carro viaja a 10 m/s, jen cuanto tiempo recorrera 50 metros?"
© Experimento 2: Movimiento Circular

e Configuracion: Una bola gira en un circulo de radio fijo.

e Variables a ajustar: Velocidad angular y radio.

e Desafio: Analizar el efecto de cambiar la velocidad en el tiempo de rotacion.
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€ Actividad de Preguntas y Respuestas - "Desafio Cinético" (30 min)

Los estudiantes participan en un trivia de cinematica en equipos, ganando XP por cada

respuesta correcta.
Ejemplo de preguntas:
7 (Qué es el desplazamiento y como se diferencia de la distancia recorrida?

¢ Si un objeto se mueve con velocidad constante, ;qué significa esto para su

aceleracion?

«/ Si un objeto cambia de direccion pero mantiene la misma rapidez, ;cémo describirias

su velocidad?

@& Mecanica:
e Se proyectan preguntas en pantalla.
e Equipos tienen 30 segundos para responder.
e +10 XP por cada respuesta correcta.

e El equipo ganador recibe una Insignia Especial.
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¥ Sistema de Recompensas y Progresion

Los estudiantes ganan XP y medallas segun su desempefio en la experiencia.

Accion Recompensa
Completar una simulacién +15 XP
Responder bien en trivia +10 XP

Resolver un reto de ecuaciones +20 XP
Equipo ganador en trivia Insignia "Maestro del Movimiento"

Completar todas las actividades Trofeo "Explorador de la Cinematica"

¢ Beneficios de la Experiencia Gamificada

«/ Aprendizaje Activo: Los estudiantes interactian con experimentos en lugar de solo

escuchar teoria.

¢/ Motivacién: Las recompensas mantienen el interés durante toda la sesion.

«/ Colaboracion: El trabajo en equipo fomenta la discusion y el aprendizaje social.
¥ Niveles y progresion

Los jugadores comienzan como "Aprendices del Movimiento" y pueden avanzar en cinco

niveles, dependiendo de su desempefio.
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Requisitos para subir de
Nivel el Habilidad Desbloqueada
nive

¥ Nivel 1 - Aprendiz del Iniciar la experiencia y crear
Ninguna
Movimiento un avatar.

8 Nivel 2 - Explorador Completar las  primeras +5% XP en desafios de

Cinético simulaciones. velocidad.

¥ Nivel 3 - Maestro del Ganar al menos 50 XP en .
Pistas extra en ecuaciones.

Tiempo y la Velocidad trivias.

R Nivel 4 - Guardian de la Resolver ~ problemas  de Puede retroceder un turno en
Cinematica aceleracion y caida libre. trivias.

3¢ Nivel 5 - Leyenda del Completar todas las misiones Bonificacion final: +50 XP y

Movimiento secretas. Trofeo Supremo.

@ Misiones Secretas - “Desbloquea los Misterios de la Fisica”

Cada jugador puede desbloquear misiones ocultas si cumple ciertos requisitos dentro de la

experiencia gamificada.

X & Mision 1: "El Codigo de Galileo"

Requisito para desbloquear:

g Responder correctamente 3 preguntas sobre caida libre.

Desafio:

Y2 Resolver el problema del "Martillo y la Pluma".

(3 Explicar por qué en ausencia de aire, dos objetos caen al mismo tiempo sin importar su

masa.

Recompensa:

¥ Insignia "Discipulo de Galileo" + 25 XP.
&2 Mision 2: "El Desafio del Viajero Espacial"

Requisito para desbloquear:
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S Completar una simulacion de aceleracion.

Desafio:

R Ayudar a un astronauta a calcular la velocidad que necesita para escapar de la gravedad

de la Tierra.

Recompensa:

¥ Insignia "Pionero de la Gravedad" + 30 XP.

Voy a generar una imagen de la mision "El Desafio del Viajero Espacial".

¥ Mision 3: "Carrera contra el Tiempo"
Requisito para desbloquear:
S Responder 5 preguntas sobre velocidad y desplazamiento en menos de 3 minutos.

Desafio:

& Un tren viaja a 100 km/h y necesita recorrer 200 km.
@ Calcular cuanto tiempo tardara en llegar a su destino.

Recompensa:

¥ Insignia "Maestro del Tiempo' + 20 XP.

€ Nueva actividad: "Reto de los Tres Sabios"
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e Mecanica:

o Se asigna a los jugadores tres mentores cientificos virtuales: Galileo, Newton

y Einstein.
o Cada mentor hace una pregunta avanzada sobre movimiento.

o Si el estudiante responde correctamente, gana XP extra y una pista para

futuros desafios.
Ejemplo de Preguntas del '"Reto de los Tres Sabios"
7 Galileo: "Si sueltas un objeto desde 50 metros, ;cuanto tiempo tarda en caer?"
« Newton: "Si una fuerza actiia sobre un objeto en reposo, ;qué pasara con su movimiento?"
«/ Einstein: "Si viajas a la velocidad de la luz, ;qué le ocurre al tiempo para ti?"

Voy a generar una imagen del '""Reto de los Tres Sabios''.

0

EIN

LEINST
L R 4]

& Recompensas Especiales y Trofeos

Para hacer la experiencia aun mas competitiva, se afiaden trofeos especiales segliin el

rendimiento de los estudiantes.
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¥ Trofeo ©} Requisito para Ganarlo @ Recompensa

¥ Explorador del Completar la primera parte de 1lal0 XP + Insignia de

Movimiento experiencia. Iniciacion.

g Cazador  de Responder correctamente al menos 10
+25 XP.

Trivias preguntas seguidas.

R Pionero de laCompletar todas las simulaciones de30 XP + Bonus en
Fisica movimiento rectilineo y circular. desafios finales.
¥  Maestro del Desbloquear y superar todas las misiones S0 XP +  Trofeo

Universo secretas. Supremo.

88 Novedades Finales de la Experiencia Gamificada
«/ Sistema de progresion con 5 niveles.

«/ Misiones secretas desbloqueables.

«/ Modo especial con Galileo, Newton y Einstein.

«/ Trofeos para recompensar el rendimiento.

« Mas desafios avanzados en simulaciones y trivias.

A Experiencia Gamificada 2: Carrera del

Tiempo - Dominando el MRU R{¢
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Objetivo:
Desarrollar la comprension del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU) mediante
actividades gamificadas y simulaciones que permitan a los estudiantes visualizar y analizar

este tipo de movimiento.
Duracion: 3 horas
w«= Creacion de Avatares - “Elige tu Piloto” (10 min)

Antes de comenzar, los jugadores deben crear su avatar, eligiendo entre tres personajes,

cada uno con habilidades especiales.
¥ Avatares y Habilidades
1. % Velocista Supremo:
o Habilidad especial: Puede predecir tiempos de llegada con precision.
o Bonificacion: +10% XP en misiones de velocidad.
2. § Maestro del Calculo:
o Habilidad especial: Experto en analisis de graficos de MRU.
o Bonificacion: Pistas extra en desafios de gréaficos.
3. pNIngeniero de Rutas:
o Habilidad especial: Disefia rutas optimizadas para minimizar tiempo.

o Bonificacion: Puede corregir un error en las simulaciones.
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UNIFORM RECTILINEAR MOTION

VELOCISTA MAESTRO INGENIERO
SUPREMIA DEL CACCULO DE RUTAS

e o o5 9l vead Ay

Explicacion Teorica - “Domina la Ciencia del MRU” (45 min)
Los estudiantes exploran el MRU con ejemplos visuales y gréaficos.
é Paso 1: Conceptos Clave
e Definicion: Movimiento en linea recta con velocidad constante.
e Formula principal: v =%
¢ Graficos fundamentales:
o Desplazamiento vs. Tiempo: Linea recta con pendiente constante.

o Velocidad vs. Tiempo: Linea horizontal.
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UNIFORM RECITLINEAR MOTION m

DISPTAC MENT-TIME

& Simulaciones Interactivas - “Prueba tu Velocidad” (45 min)
Los estudiantes utilizan software de simulacion para experimentar con MRU.
e & Simulacion 1: Carrera en Linea Recta
e Configuracion: Un auto viaja a S m/s en linea recta.
e Desafio: Calcular el tiempo de llegada a diferentes puntos.
e pS§ Simulacion 2: Rutas Alternativas
e Configuracion: Un ciclista elige entre dos caminos con diferentes velocidades.

e Desafio: Decidir cudl ruta minimiza el tiempo de viaje.
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Uniform rectiina
rectinar _mation

€@ Actividad de Preguntas - “Desafio del Circuito” (30 min)
Los equipos compiten en una trivia de MRU, ganando XP por respuestas correctas.
e Ejemplo de preguntas:
¢/ Siun coche se mueve a 10 m/s, ;cuanto recorrerd en 8 segundos?
7 {Coémo se ve el grafico de velocidad-tiempo en un MRU?
¢ {Qué significa una pendiente mas inclinada en un grafico de desplazamiento-tiempo?
@& Mecanica:
e Preguntas se proyectan en pantalla.
e Equipos tienen 30 segundos para responder.
e +10 XP por cada respuesta correcta.

e El equipo ganador recibe una Insignia Especial.
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UNIFOMM RECTLINEAR MOTION )

¥ Sistema de Recompensas y Progresion

Los jugadores avanzan en cinco niveles, segun su desempefio.

Nivel Requisitos para subir de nivel = Habilidad Desbloqueada
¥ Nivel 1 - Aprendiz Iniciar la experiencia y elegir un Ninguna
de MRU avatar.

g Nivel 2 -
Explorador de 1la
Velocidad

¥ Nivel 3 - Maestro
de los Graficos

R Nivel 4 - Ingeniero
del Tiempo

% Nivel 5 - Leyenda
del MRU

Completar una  simulacién

correctamente.

Analizar correctamente 3 graficos
de desplazamiento-tiempo.
Resolver un problema de ruta
optima.

Completar todas las misiones y

desafios.

+5% XP en calculos de

MRU.

Pistas extra en desafios
graficos.
Puede corregir un error en
el trivia.
Bonificacion final: +50 XP

y Trofeo Supremo.

88 Novedades Finales de la Experiencia Gamificada
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«/ Sistema de progresion con 5 niveles.
«/ Misiones y simulaciones para aprendizaje activo.
«/ Actividad de trivia con puntuacién en tiempo real.

7 Sistema de recompensas y trofeos.
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A Experiencia Gamificada 3: Maestros

Bg:

del Movimiento Circular g

Objetivo:
Explorar y entender el movimiento circular utilizando simulaciones interactivas para

comprender las variables que afectan este tipo de movimiento.
Duracién: 3 horas
© Creacion de Avatares - "Elige tu Explorador" (10 min)

Antes de comenzar, los jugadores deben crear su avatar, eligiendo entre tres

personajes, cada uno con habilidades especiales.
¥ Avatares y Habilidades
1. % Astro ingeniero:
o Habilidad especial: Puede calcular velocidades orbitales con precision.
o Bonificacion: +10% XP en misiones de rotacion de planetas.
2. 2% Piloto de Gravedad:
o Habilidad especial: Analiza aceleracion centripeta en vehiculos.
o Bonificacion: Puede corregir un error en los calculos de fuerza centripeta.
3. Q Maestro de la Rotacion:
o Habilidad especial: Optimiza radios de giro en trayectorias circulares.

o Bonificacion: +5% XP en misiones de ajuste de velocidad angular.
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Explicacion Teorica - “Desafio de la Rotacion” (45 min)
Los estudiantes exploran el movimiento circular con ejemplos visuales y gréaficos.
é Paso 1: Conceptos Clave
e Velocidad Angular (®): Mide cuantos radianes gira un objeto por segundo.

_6_
° (D—?—

e Frecuencia (f): Numero de vueltas completas en un segundo. o= 2xnf
* Velocidad Tangencial (v): Rapidez con la que un objeto recorre su trayectoria
*  V=OXT

e Aceleracion Centripeta (a_c): Mantiene al objeto en su trayectoria circular.

2
. ac—T
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& Simulaciones Interactivas - “Orbita y Rota” (45 min)
Los estudiantes utilizan software de simulacion para experimentar con movimiento
circular.
@ Simulacion 1: Rotacién de Planetas
e Configuracion: Un planeta gira en torno a una estrella con diferentes radios orbitales.
e Desafio: Calcular la velocidad angular y tangencial para distintos planetas.
s Simulacion 2: Autos en una Curva
e Configuraciéon: Un auto circula por una curva con distintos radios y velocidades.

e Desafio: Analizar la fuerza centripeta necesaria para que el auto no derrape.

137



ANGU NTAL VELOLL1Y
TANGITETAL ASCELEATION
CENTRIPETAL ACCELZFATICN

\/\

e ./ @,
| mmnm 3%

n!l'lan..mﬁ/

€@ Actividad de Preguntas - “Desafio de la Rotacién” (30 min)

Los equipos compiten en un trivia de movimiento circular, ganando XP por respuestas

correctas.
e Ejemplo de preguntas:

¢/ Si un objeto gira a 2 rad/s y su radio es 3 m, ;cudl es su velocidad tangencial?
« (Como se ve el grafico de velocidad angular vs. tiempo en un MRU circular?

/ Si la aceleracion centripeta aumenta, ;/qué sucede con la fuerza centripeta?
@& Mecanica:
e Preguntas se proyectan en pantalla.
e Equipos tienen 30 segundos para responder.
e +10 XP por cada respuesta correcta.

e El equipo ganador recibe una Insignia Especial.
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¥ Sistema de Recompensas y Progresion

CIRCLLAR MOTION

Los jugadores avanzan en cinco niveles, segun su desempefio.

Nivel

Requisitos para subir de

nivel

Habilidad Desbloqueada

¥Nivel 1 - Explorador
Circular

2 Nivel 2 - Dominador

de la Velocidad
Angular

¥Nivel 3 - Experto en
Aceleracion
Centripeta

¢ Nivel 4 - Guardidn
de las Orbitas

% Nivel 5 - Maestro

Iniciar la experiencia y
elegir un avatar.
Completar una simulacion

correctamente.

Analizar correctamente 3

graficos de  velocidad
tangencial.

Resolver un problema de
orbitas planetarias.

las

Completar todas

Ninguna

+5% XP en calculos de

movimiento circular.

Pistas extra en desafios graficos.

Puede corregir un error en el

trivia.

Bonificacion final: +50 XP y
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del Movimiento misiones y desafios. Trofeo Supremo.

Circular

8% Novedades Finales de la Experiencia Gamificada
«/ Sistema de progresion con 5 niveles.
¢/ Misiones y simulaciones para aprendizaje activo.
¢ Actividad de trivia con puntuacion en tiempo real.

«/ Sistema de recompensas y trofeos.
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& Experiencia
Gamificada 4: Maestros del

Movimiento en el Mundo

Real Y

Conectar la cinematica con experiencias de la vida cotidiana, permitiendo que los estudiantes

Objetivo:

apliquen los conocimientos adquiridos a través de simulaciones interactivas y experiencias

gamificadas.
Duracién: 2 horas
R Creacién de Avatares - "Elige tu Experto en Movimiento" (10 min)

Antes de comenzar, los jugadores deben crear su avatar, eligiendo entre tres personajes,

cada uno con habilidades especiales.
P Avatares y Habilidades
I. == Analista de Carreras:

o Habilidad especial: Puede calcular velocidades y tiempos Optimos en circuitos

urbanos.
o Bonificacion: +10% XP en desafios de velocidad.
2. 2 Ingeniero de Vuelo:

o Habilidad especial: Analiza trayectorias de despegue y aterrizaje de aviones.
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o Bonificaciéon: Puede corregir un error en los calculos de aceleracion.

3. &3 Ciclista Urbano:

o Habilidad especial: Optimiza rutas con menor resistencia al viento y

pendiente.

o Bonificacion: +5% XP en misiones de optimizacion de desplazamiento.

{ S
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e €3 Analisis de Videos - “Observa y Analiza el Movimiento” (30 min)
Los estudiantes exploran el movimiento en la vida real con videos interactivos.

. * Video 1: Ciclista Descendiendo una Pendiente

e Objetivo: Observar como la aceleracion cambia en una bajada.

e Preguntas clave:

« (Como cambia la velocidad del ciclista a medida que baja la pendiente?

« (Qué fuerzas influyen en su aceleracion?
e > Video 2: Despegue y Aterrizaje de un Avion

e Objetivo: Analizar la aceleracion y desaceleracion en un vuelo.
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Preguntas clave:

7 (Cuando acelera y cuando desacelera el avion?

7 (Como cambia su desplazamiento en cada fase?

—ecEERATION

il
~PHYSICS > T
VECOLCITY - \
ACEEETIOMIE SN o s
ACCELERATION :
@B %

4 Simulaciones Interactivas - “Experimenta el Movimiento” (45 min)

Los estudiantes utilizan software de simulacion para analizar y calcular el movimiento.

& Simulacion 1: Aceleracion de un Auto

Configuracién: Un automovil parte desde el reposo y acelera hasta 20 m/s en 10

segundos.
Desafio: Calcular la aceleracion y el desplazamiento total.
[J Simulacion 2: Paracaidista en Caida Libre

Configuracién: Un paracaidista cae y alcanza velocidad terminal debido a la

resistencia del aire.

Desafio: Determinar la velocidad, aceleracion y distancia recorrida en cada fase.
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. Actividad de Preguntas - “Desafio del Movimiento” (30 min)

Los equipos compiten en un trivia de cinematica aplicada, ganando XP por respuestas

correctas.
e Ejemplo de preguntas:

 Si un auto acelera de 0 a 30 m/s en 5 s, ;cudl es su aceleracion?
«/ Si un paracaidista alcanza su velocidad terminal en 8 s, ;como cambia su aceleracion?
7 (Cémo se ve un grafico de velocidad vs. tiempo en un movimiento uniformemente

acelerado?

@& Mecanica:
e Preguntas se proyectan en pantalla.
e Equipos tienen 30 segundos para responder.
e +10 XP por cada respuesta correcta.

e El equipo ganador recibe una Insignia Especial.
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REAL-WORLD MOTION

TIONS ApPLICATIONS

o ¥ Sistema de Recompensas y Progresion

Los jugadores avanzan en cinco niveles, segun su desempefio.

Nivel

Requisitos para subir de nivel

Habilidad Desbloqueada

¥ Nivel 1 - Explorador

del Movimiento

8 Nivel 2 - Analista de

Trayectorias

‘¥ Nivel 3 - Experto en

Aceleracion

Y Nivel 4 - Ingeniero
de Rutas

Y% Nivel 5 - Maestro de

la Cinematica Real

Iniciar la experiencia y elegir

un avatar.

Completar una simulacién
correctamente.

Analizar  correctamente 3
graficos de velocidad vs.
tiempo.

Resolver un problema de

trayectorias Optimas.

Completar todas las misiones y

desafios.

Ninguna

+5% XP en calculos de

velocidad.

Pistas extra en desafios

graficos.

Puede corregir un error en

el trivia.

Bonificacion final; +50 XP

y Trofeo Supremo.
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o 88 Novedades Finales de la Experiencia Gamificada

7 Sistema de progresion con 5 niveles.
¢ Misiones y simulaciones para aprendizaje activo.
«/ Actividad de trivia con puntuacion en tiempo real.

«/ Sistema de recompensas y trofeos.

A Experiencia Gamificada 5: Proyecto
Final - Aplicacion Practica de la

Cinematica las etapas de la gamificacion

a9,

@& Objetivo

Desarrollar un proyecto practico que demuestre la aplicacion de la cinematica en situaciones

reales, integrando los conocimientos adquiridos en las actividades previas.

¥Duracion: 4 horas

£ Participantes: Equipos de 4-5 estudiantes
¢ ETAPAS DE LA GAMIFICACION

Narrativa de la Experiencia Gamificada (Contexto del Desafio)
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Los estudiantes se convierten en cientificos y analistas de movimiento en una mision para
resolver desafios cinematicos. Deben investigar, simular y presentar soluciones a situaciones

reales utilizando sus conocimientos en fisica.

Escenario: Una agencia de investigacion tecnoldgica necesita resolver problemas de
movimiento en distintos contextos (transporte, deportes, aviacion, etc.). Cada equipo debera

elegir un problema, analizarlo con simulaciones y presentar su solucion.

Dinamica de la Experiencia Gamificada (Desarrollo por Fases)

e Fase 1: Organizacion y Seleccion de Desafio (30 min)

e El docente divide la clase en equipos de 4-5 miembros y asigna roles:
o ¥ Lider: Coordina el trabajo del equipo.
o é Investigador: Recopila informacion y datos.
o |lil Analista: Realiza calculos y analisis.
o & Simulador: Usa herramientas digitales para experimentos.
o # Presentador: Expone los hallazgos.

e Los equipos eligen un desafio cinematico:

o @%3 Analisis del Movimiento de un Ciclista en una Colina

o ¥ Despegue y Aterrizaje de un Avion
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o @ Simulacion del Movimiento de un Automovil

o &% Trayectoria de un Balon en un Tiro Libre

e Fase 2: Simulacion y Analisis del Movimiento (90 min)

Cada equipo debe recrear su escenario usando simuladores como PhET o Algodoo,

recopilando datos sobre:
. & Desplazamiento
o R Velocidad
. Aceleracion
¢ & Movimiento rectilineo y circular

Ejemplo: Un equipo que elige el movimiento de un ciclista ajusta variables en el simulador
como la pendiente de la colina, la velocidad inicial y la gravedad, observando como estos

afectan el desplazamiento y la aceleracion.
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e Fase 3: Aplicacion de Conceptos y Resolucion del Problema (60 min)
o |l Los equipos analizan los datos obtenidos con formulas cinematicas:

o Velocidad media:

o Aceleracion:

o @Gréficos de velocidad-tiempo para visualizar cambios.

« » Ejemplo: Un equipo analiza la aceleracion del avién al despegar y como la

resistencia del aire afecta su velocidad.
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e Fase 4: Creacion de la Presentacion (30 min)
Los equipos disefian su informe digital con:

e ¢/ Introduccion al problema

e/ Datos experimentales y calculos

o/ Graficos y simulaciones

e/ Conclusiones y aprendizaje

Mecanismo de Retroalimentacion y Evaluacion

Después de las presentaciones, se realiza una evaluacion gamificada con una ribrica de

desempefio:
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s Criterios de evaluacion (puntos maximos 100)
«/ Aplicacion de conceptos de cinematica (20)

«/ Creatividad en el uso de herramientas (20)

7 Claridad en la presentacion (20)

¢ Resolucion efectiva del problema (20)

«/ Trabajo en equipo y colaboracion (20)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Al diagnosticar la situacion académica de los estudiantes de primer afio de
Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Las Américas del Valle, se identificod
que el aprendizaje de la cinematica presenta desafios significativos. Los estudiantes
mostraron dificultades para comprender y aplicar los conceptos basicos de desplazamiento,
velocidad y aceleracion, lo que se atribuye en gran parte a la falta de metodologias
interactivas y recursos didacticos que faciliten la visualizacion y aplicacion practica de estos
conceptos, el diagndstico evidencio la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas
que promuevan un aprendizaje mas significativo, orientado hacia la experiencia y la

experimentacion, para mejorar el entendimiento de la cinematica en contextos reales.

Al describir las estrategias didacticas utilizadas por los docentes, se constatd que la
ensefianza de la cinematica se basa principalmente en métodos tradicionales, como la
explicacion teodrica y la resolucion de problemas en el aula, con un uso limitado de recursos
tecnologicos y herramientas interactivas, la metodologia restringe la posibilidad de que los
estudiantes experimenten de manera practica y visual el comportamiento de los objetos en
movimiento, lo que dificulta la comprension profunda de los conceptos de cinematica. Se
concluye que incorporar enfoques innovadores como la gamificacion y modelos de
simulacion podria potenciar significativamente el aprendizaje, motivando a los estudiantes

y permitiéndoles interactuar de manera dindmica con los contenidos.

La configuracién de la propuesta pedagogica basada en modelos de simulacion y
gamificacion permitid desarrollar un recurso didactico que responde a las necesidades
identificadas en el diagnostico inicial. La propuesta incluye estrategias interactivas que
combinan la visualizacién, manipulacion y experimentacion de los conceptos de cinematica,
fomentando un aprendizaje activo y significativo. Los componentes de la propuesta estan
disefiados para involucrar a los estudiantes en actividades précticas y ludicas que refuerzan

el entendimiento de la cinematica, permitiendo la aplicacion de los conocimientos en
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situaciones reales, la propuesta se presenta como una herramienta eficaz para mejorar el
proceso de ensefnanza-aprendizaje de la cinemadtica en el area de la fisica, al proporcionar un
enfoque pedagdgico que integra tecnologia y métodos innovadores, ajustaindose al contexto

y necesidades de los estudiantes de la Unidad Educativa Las Américas del Valle.

6.2 Recomendaciones

Se recomienda implementar evaluaciones diagndsticas periodicas que permitan
identificar de forma continua las dificultades y necesidades especificas de los estudiantes en
relacion con el aprendizaje de la cinematica, las evaluaciones deben incluir no solo pruebas
teoricas, sino también actividades practicas y experimentales que ayuden a detectar las areas
donde los estudiantes presentan mayor dificultad. De esta forma, se podra adaptar la
propuesta pedagogica a las necesidades reales de los alumnos y asegurar un proceso de

aprendizaje mas efectivo y personalizado.

Se recomienda que los docentes participen en programas de capacitacion y de
formacion continua sobre el uso de herramientas tecnoldgicas y estrategias innovadoras,
como la gamificacién y los modelos de simulacion, para la ensefianza de la cinematica, las
capacitaciones les proporcionaran las habilidades necesarias para incorporar nuevas
metodologias en sus clases, facilitando la comprension de los conceptos de fisica y

fomentando un aprendizaje mas interactivo y motivador para los estudiantes.

Se recomienda implementar la propuesta pedagdgica de manera gradual, iniciando
con un piloto en un grupo reducido de estudiantes para evaluar su efectividad y realizar los
ajustes necesarios antes de aplicarla a todo el curso. Asimismo, es importante monitorear y
evaluar el impacto de la propuesta en el rendimiento académico y la comprension de la
cinematica a lo largo del periodo académico, permitiendo realizar mejoras continuas en

funcion de los resultados obtenidos y las observaciones de los docentes y estudiantes.
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Encuesta para Estudiantes sobre el Aprendizaje de Cinematica

1. (Como calificas tu nivel de comprension de los conceptos basicos de cinematica?

Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto

2. En los examenes y evaluaciones de fisica, ;qué tan bien crees que entiendes los

conceptos de cinematica?

No entiendo nada

Entiendo poco

Entiendo lo basico

Entiendo la mayoria de los conceptos
Entiendo completamente

3. (Con qué frecuencia logras aplicar correctamente los conceptos de cinematica

en los ejercicios practicos?

Nunca
Rara vez
A veces
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A menudo

Siempre

4. Cuando realizas ejercicios practicos de cinematica, ;cuanto te cuesta aplicar los

conceptos aprendidos en clase?

Muy dificil

Dificil

Moderado

Facil

Muy fécil

5. ¢Cémo ha sido tu

cinematica?

rendimiento en las asignaturas relacionadas con la

Muy bajo (calificacion < 5)

Bajo (calificacion 5-6.9)

Regular (calificacion 7-7.9)

Bueno (calificacion 8-8.9)

Excelente (calificacion 9-10)

6. (Crees que el uso de simulaciones podria mejorar tu rendimiento académico en

cinematica?

Definitivamente no

Probablemente no

No estoy seguro/a

Probablemente si

Definitivamente si

7. (Con qué frecuencia tus docentes utilizan metodologias activas (como la

gamificacion o simulaciones) para ensefar cinematica?

| Nunca
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Rara vez

A veces

A menudo

Siempre

8. ¢Qué tan utiles te resultan estas metodologias activas en tu aprendizaje de la

cinematica?

Nada utiles

Poco tutiles

Moderadamente tiles

Muy ttiles

Extremadamente utiles

9. ¢(Qué tipo de recursos didacticos ha utilizado tu docente para ensefiar

cinematica?

Simulaciones digitales

Software educativo

Material audiovisual (videos, presentaciones)

Material impreso (libros, guias)

Otros

10. ;Con qué frecuencia se utilizan simulaciones como recurso en las clases de

cinematica?

Nunca

Rara vez

A veces

A menudo

Siempre

11. ;Como percibes la efectividad de las estrategias pedagégicas utilizadas por tu

docente en la ensefianza de la cinematica?

Nada efectivas

Poco efectivas
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Moderadamente efectivas

Muy efectivas

Extremadamente efectivas

12. ;Consideras que las estrategias actuales deberian ser mejoradas para facilitar

el aprendizaje de la cinematica?

Definitivamente no

Probablemente no

No estoy seguro/a

Probablemente si

Definitivamente si

13. ;Qué elementos crees que son esenciales en una propuesta pedagogica basada

en simulaciones para la ensefianza de la cinematica?

Claridad en los objetivos

Contenidos bien estructurados

Actividades interactivas

Evaluaciones practicas

Otros:

14. ;Qué tan importantes consideras las actividades interactivas (simulaciones) en

el aprendizaje de la cinematica?

Nada importantes

Poco importantes

Moderadamente importantes

Muy importantes

Extremadamente importantes

15. ;Qué porcentaje del tiempo en clase preferirias que se dedicara al uso de

simulaciones para aprender cinematica?

0% (nunca)

10-25%

26-50%
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51-75%

76-100%

16. ;Crees que las simulaciones deberian complementarse con otras estrategias didacticas

tradicionales?

No, solo simulaciones

Si, en combinacion con explicaciones tedricas

Si, junto con ejercicios practicos tradicionales

Si, combinando simulaciones con todas las estrategias mencionadas

17. ;Cual es tu expectativa sobre la mejora en el aprendizaje de la cinematica

mediante el uso de simulaciones?

No espero ninguna mejora

Espero una mejora minima

Espero una mejora moderada

Espero una mejora significativa

Espero una mejora extraordinaria

18. (Como crees que el uso de simulaciones afectard tu motivacion para aprender

cinematica?

Disminuird mi motivacion

No afectard mi motivacion

Aumentara ligeramente mi motivacion

Aumentara significativamente mi motivacion

Aumentara enormemente mi motivacion
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