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RESUMEN EJECUTIVO

La gamificacion en el aprendizaje de la Fisica nace de la necesidad de incluir nuevas
y distintas estrategias y recursos didacticos adaptables en el aula de clases que
permitan romper con la rutina de resolucion de ejercicios de forma mecanica,
consiguiendo que el educando se empodere de la asignatura y construya su
aprendizaje. El proceso de investigacion se centrd en la unidad educativa Jorge
Alvarez analizando la importancia de conseguir comprometimiento y motivacion
en los estudiantes de bachillerato integrando la gamificacion en la funcion docente.
Otro aspecto fundamental es conocer las ventajas de aplicar la gamificacion como
una estrategia alternativa a las tradicionales que se aplican dentro del aula de clase
como generador de mayor interés en las areas del conocimiento. El objetivo de la
investigacion planeada fue el disefiar un aula virtual gamificada como apoyo para
el aprendizaje de la asignatura de Fisica, asi como también conocer de qué se trata
esta estrategia y su aporte en el proceso de ensefianza aprendizaje. La metodologia
aplicada es mixta, es decir, emplea el método cuantitativo y el cualitativo. Se tomd
una muestra a estudiantes que cursan el segundo afio de bachillerato técnico del
presente afio lectivo, aplicado en la asignatura de Fisica con el tema los Pirafisicos
en los niveles de conocimientos previos, movimiento rectilineo uniforme,
movimiento rectilineo uniformemente variado, movimiento circular y movimiento
circular uniforme. El producto central de la propuesta se basa en la construccion de
un ambiente virtual de aprendizaje con actividades y recursos ludicos inspirados en
la gamificacion y luego de su aplicacion con los estudiantes se concluye que es mas
facil aprender jugando en virtud que del avance significativo en sus destrezas en
solucion de ejercicios demostrado en las evaluaciones.

DESCRIPTORES: aprendizaje, estrategia, fisica, gamificacion.
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ABSTRACT

Gamification in the learning of Physics arises from the need to include new and
different strategies and adaptive teaching resources in the classroom that allow to
break the routine of solving exercises mechanically, getting the student to be
empowered by the subject and build learning. The research process focused at
“Jorge Alvarez” high school analyzing the importance of achieving commitment
and motivation in high school students by integrating gamification into the teaching
function. Another fundamental aspect is to know the advantages of applying
gamification as an alternative strategy to the traditional ones that are applied within
the classroom as a generator of greater interest in the areas of knowledge. The
objective of the planned research was to design a virtual gamified classroom to
support the learning of the Physics subject, as well as to know what this strategy is
about and its contribution to the teaching-learning process. The methodology
applied is mixed, that is, it uses the quantitative and qualitative method. A sample
was taken of students attending the second year of technical high school of the
current school year, applied in the subject of Physics with the subject of Pyramid
Physicians at the levels of previous knowledge, uniform rectilinear movement,
uniformly varied rectilinear movement, circular movement and movement uniform
circular. The main product of the proposal is based on the construction of a virtual
learning environment with activities and recreational resources inspired by
gamification and after its application with the students, it is concluded that it is
easier to learn playing by virtue of significant progress in their skills in exercise
solution demostrated in assessments.

KEYWORDS: gamification, learning, physics, strategy.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El proyecto de investigacion responde a la linea de investigacién de Innovacion
y la sub linea de aprendizaje. Actualmente el uso de la gamificacion como estrategia
de aprendizaje a través del uso de recursos tecnoldgicos de vanguardia permite
cambiar los modelos tradicionales de la ensefianza de la asignatura de Fisica
permitiendo orientar los contenidos tratados en clases que promueven y dinamizan
dicho proceso entre estudiantes y docentes que consiguen una transformacién en el

aprendizaje.

La pertinencia de este proyecto se basa en la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura UNESCO misma que tiene por
objeto garantizar que todas las personas accedan a una educacion de calidad,
promueve el intercambio de conocimiento de forma libre y apoya programas y
politicas cientificas; expresa que tanto docentes como estudiantes deben tener libre
acceso a las tecnologias.

De acuerdo con la UNESCO (2015) la educacion transforma vidas siendo esto
parte de su mision considerando que es un derecho humano para todos, durante toda
la vida y esta debe ser de calidad, por ello se publica el Manual sobre el derecho a
la educacion en post de alcanzar el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 que tiene

10 metas en la educacion, en las que destaca entornos de aprendizaje eficaces.

En la Constitucién del Ecuador en el articulo 3 donde se considera como deber
primordial garantizar el goce del derecho a la educacién, en la seccidon quinta
articulos 26, 27, 28 referente a educacion. En la seccion tercera Comunicacion e
Informacion articulo 16 numeral 2 en donde todas las personas, en forma individual

o0 colectiva, tienen derecho a: El acceso universal a las tecnologias de informacion



y comunicacién. En el articulo 347 numeral 8 se indica que sera responsabilidad
del Estado: incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacién en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008).

Dentro del marco legal educativo del Ecuador con la Ley Organica de Educacion
Intercultural en el articulo 1 y 2 que garantiza el derecho a la educacion, en el
capitulo primero literal h) Al interaprendizaje y multiaprendizaje como
instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura, el
deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la comunicacion [...] y en el
capitulo segundo de las obligaciones del estado respecto del derecho a la educacion
en el literal j): Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales (Ley Organica de Educacion
Intercultural, 2011).

El Ministerio de Educacion tiene como mision garantizar el acceso y calidad de
la educacion razén por la cual se hace importante integrar las tecnologias en el aula
considerando que: Las tecnologias de la informacién y de la comunicacion son
consideradas instrumentos facilitadores del desarrollo del curriculo como parte del
uso habitual, el uso habitual de estas tecnologias coadyuva al proceso educativo y

a la aplicacion del curriculo en las aulas (Ministerio de Eduacion, 2016).

En el curriculo Nacional para la asignatura de Fisica se manifiesta que debido al
acelerado progreso de la ciencia y la tecnologia surge la necesidad de modernizar
los métodos de ensefianza y aprendizaje principalmente en las que son de caracter
experimental como la Fisica replanteando la forma de aprender y ensefiar Fisica. Se
propone motivar a los estudiantes a desarrollar su capacidad de observacion
sistematica de los fendmenos tanto naturales relacionados con esta ciencia como los
que estan incorporados en la tecnologia de su entorno, tomando en cuenta que dicha
asignatura permite el desarrollo cognitivo del estudiante, ejercitando su

pensamiento abstracto y critico. El uso de las TIC, facilita el desarrollo de



capacidades para debatir, explicar y exponer ideas como resultado de sus

actividades de investigacion y/o experimentacion.

Con base a ello se plantea objetivos para el area de Ciencias Naturales entre los
que destacan (Ministerio de Eduacion, 2016):

e Desarrollar habilidades de pensamiento cientifico con el fin de lograr
flexibilidad intelectual, espiritu indagador y pensamiento critico; demostrar
curiosidad por explorar el medio que les rodea y valorar la naturaleza como
resultado de la comprension de las interacciones entre los seres vivos y el
ambiente fisico.

¢ Integrar los conceptos de las ciencias bioldgicas, quimicas, fisicas, geoldgicas
y astronémicas, para comprender la ciencia, la tecnologia y la sociedad, ligadas
a la capacidad de inventar, innovar y dar soluciones a la crisis socioambiental.

¢ Resolver problemas de la ciencia mediante el método cientifico, a partir de la
identificacidn de problemas, la basqueda critica de informacidn, la elaboracion
de conjeturas, el disefio de actividades experimentales, el analisis y la
comunicacion de resultados confiables y éticos.

e Usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) como
herramientas para la busqueda critica de informacion, el andlisis y la
comunicacion de sus experiencias y conclusiones sobre los fenémenos y

hechos naturales y sociales.

Luego del analisis realizado sobre la normativa legal que enmarca el presente
proyecto de investigacion es necesario generar profundos cambios en la educacion
actual del pais, se evidencia que el uso de las tecnologias es de gran aporte para el
proceso de ensefianza aprendizaje puesto que facilita el desarrollo de las
capacidades de los educandos.

El autor manifiesta que debido al aumento de uso de tecnologia en el contexto
educativo refiere a que deben ser utilizadas para crear nuevos escenarios y hacer
cosas diferentes a las que se realizaban antes de la aplicacion de tecnologias o
simplemente para presentar informacion (Cabero, 2015). Las tecnologias



constituyen el medio para llevar a cabo actividades exitosas y diferentes que sin
ayuda de la tecnologia no se podrian realizar, tomando en cuenta que no se deben
centrar en los docentes sino en los alumnos conjuntamente con un cambio en la
pedagogia y empoderamiento de las acciones con la tecnologia olvidando que el

espacio formativo ya no lo constituye el aula sino la red.

En la actualidad las unidades educativas no han conseguido adaptarse al cambio
acelerado que atraviesa la sociedad provocando que el proceso de ensefianza
aprendizaje no se desarrolle de manera efectiva por la falta de motivacion y como
consecuencia de ello el bajo rendimiento académico. El reto del docente en este
siglo es prepararse para afrontar estos cambios y exigencias disefiando clases
innovadoras con el uso de distintas metodologias, recursos y estrategias didacticas

que permitan alcanzar el objetivo deseado.

En la unidad educativa “Jorge Alvarez” perteneciente al sistema de educacion
fiscal de la provincia de Tungurahua canton Pillaro se ha evidenciado que los
informes de aprendizaje de los estudiantes de bachillerato en la asignatura de Fisica
muestran un rendimiento académico bajo, reflejado también en el elevado nimero
de estudiantes que se quedan en supletorio. Una de las estrategias que en la Gltima
década se ha venido utilizando dentro del campo educativo es la gamificacion, es

por ello que parece razonable pensar como metodologia docente la gamificacion.

Si se aplica dicha estrategia de forma correcta introduciendo un juego dentro de
un contexto educativo, con el apoyo de los principios de recompensa, status,
competitividad, logro se pueden fomentar acciones del estudiante que conducen a
un comportamiento determinado para la consecucion de los objetivos planteados
(Diez, 2017).

Al disefiar un sistema gamificado utilizando como herramienta una plataforma
se brinda un entorno virtual que pueden incidir en el desempefio de los estudiantes
y que el término del proceso educativo sea exitoso con el cumplimiento de objetivos

de formacion y un rendimiento académico alto. Tomando en cuenta que el proceso



educativo a través de escenarios en linea, depende en gran medida de la aceptacion
que tengan los estudiantes sobre el entorno virtual y el modelo educativo (Blanco,
2016).

Justificacién

La sociedad actual del conocimiento y la irrupcion de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) demanda cambios importantes, inquietudes
forma de aprender y de relacionarse en los jévenes por tal razén, los docentes deben
explorar nuevas estrategias y recursos para conseguir motivacion y compromiso en

cada uno de los educandos. (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018).

Al existir una gran brecha entre las TIC y el sistema educativo, el docente debe
enfrentarse al reto de emplear estrategias activas que apoyan al proceso de
ensefianza aprendizaje entre las que destaca la gamificacion para mejorar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes incluyendo el reconocimiento de

logros a través de puntos, insignias, cuadros de lideres o barras de progreso.

Segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y
la cultura UNESCO (2015), manifiesta que las diversas tecnologias mejoran la calidad y la
pertinencia del aprendizaje facilitando el acceso universal a la educacion; dentro de
la administracion educativa refuerza, y perfecciona la gestion, el rol del docente
debe apoyarse en el uso de las TIC con herramientas que permiten ensefiar de
manera diferente, con realidades que se ajustan a las necesidades de la sociedad

actual, buscando y generando ejemplos de gran apoyo para la labor pedagdgica.

En la actualidad se dispone de un sinniUmero de estrategias que apoyan a la
educacion como es la gamificacion que combina el uso de tecnologias, generando
herramientas que cautivan al estudiante por medio de la constante motivacion y
desarrollo de la creatividad. Las experiencias respecto a la gamificacion que se
estan llevando a cabo en Espafia en la Universidad Autonoma de Barcelona
(InCom-UAB) y de la Universidad de Vic-Universidad Central de Catalufia (UVic-



UCC) tanto a nivel de primaria como de secundaria algunos casos de éxito de
diferentes autores son presentadas por Contreras y Eguia, (2016) destacando la
aplicacion de elementos de gamificacion impacta directamente en la motivacion y
el rendimiento de los alumnos, también el desarrollo de una plataforma gamificada
“aprendiz’ con pruebas y misiones, contando con la interaccion y retroalimentacion

docente-estudiantes.

En un estudio realizado en Bolivia por Valda y Arteaga, (2015) describen el
disefio y la implementacion de una estrategia de gamificacion en una plataforma
donde los resultados alcanzados superaron las expectativas por el incremento de la
participacion y el intercambio existido entre los usuarios. Por tanto, la gamificacion
tiene resultados positivos sobre docentes y estudiantes aumentando su interaccion

y comprometimiento.

En Ecuador se han llevado a cabo investigaciones como la de Ponce, (2017) de
la Universidad de las Américas, determinando que en el pais la gamificacion tiene
cada vez mayor aceptacién y aplicabilidad con proyectos puestos en marcha con
resultados favorables, este anélisis se realizé considerando a los diferentes actores
como fueron empresas capacitadoras e instituciones concluyendo que la
gamificacion se estéd aplicando desde una vision mas ladica (entorno fisico) que

metodoldgica (mecanicas y dindmicas de la gamificacion).

En las instituciones el reconocimiento de esta estrategia es minimo debido al
modelo tradicional, donde el estudiante no es el protagonista, tan arraigado que se
maneja en el aula, la dificil tarea de romper el esquema de los pupitres aislados que
conllevan a una desmotivacion y desinterés por aprender. La vision de que el juego
no se mezcla con la educacion conlleva a un sistema en el que se considera solo las

notas mas no el desarrollo de cada estudiante.

Hay que considerar que la gamificacion debe ser aplicada en el momento
adecuado y por cierto tiempo, generando una limitacién, misma que el docente debe

conocer cdmo manejarla, no se trata solo de entregar o repartir puntos, logros e



insignias sino la aplicacion de las mecanicas y dinamicas de los juegos en su

conjunto mas las emociones inmersas en dicha estrategia.

La unidad educativa Jorge Alvarez es una institucion fiscal ubicada en la
provincia de Tungurahua, canton Pillaro, parroquia Ciudad Nueva, que ofrece
educacion inicial, basica y bachillerato, esta compuesta por 78 docentes y 1893
estudiantes distribuidos en dos bloques y funcionando en jornada matutina, en la
cual existe la necesidad de mejorar el aprendizaje de la asignatura de Fisica por

medio de la incorporacion de nuevas estrategias activas de ensefianza-aprendizaje.

Esta necesidad se evidencia al realizar una investigacion exploratoria de los
informes de aprendizaje de la asignatura y por medio de la aplicacion de encuestas
realizadas a los estudiantes de segundo afio de bachillerato técnico, obteniendo
como resultado clases tradicionales que generan desinterés y desmotivacion en los

educandos al no ser los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Planteamiento del problema

El desconocimiento de nuevas e innovadoras estrategias como la gamificacion
para el aprendizaje de la Fisica en el proceso educativo hace que los estudiantes no
dispongan con los recursos didacticos y metodoldgicos necesarios para alcanzar los
aprendizajes esperados ejecutando clases monotonas con el uso de herramientas
caducas que generan un aprendizaje memorista y no despiertan el interés por

aprender de los estudiantes no acorde a la era digital actual.

El inadecuado uso y manejo de tecnologias hace una educacion tradicional, la
gamificacion facilita el proceso ensefianza aprendizaje permanente y practico en el
estudiante tomando en cuenta la existencia de nuevas formas llevar a cabo el
proceso de ensefianza aprendizaje que benefician al mejoramiento del entorno

familiar y social.



Ante la dindmica de mejora continua y crecimiento permanente en el &mbito
educativo es vital abrir un espacio a través de ideas innovadoras que permitan
acercar el conocimiento entre docente — estudiantes mismos que sean los
protagonistas de este espacio de vinculacion con la tecnologia. Ante esta
problematica es imprescindible realizar una vision que permita brindar una solucién

y surge la pregunta:

¢Cdémo ayuda un aula virtual gamificada al aprendizaje de la asignatura de fisica Il

en segundo afio de bachillerato de la unidad educativa “Jorge Alvarez?

Objeto de investigacion: La gamificacion como estrategia.

Campo de investigacion: Aprendizaje de la asignatura de Fisica Il en estudiantes
de segundo afio de la Unidad Educativa Jorge Alvarez.

Objetivos
General:
e Implementar gamificacion plasmada en un aula virtual para el aprendizaje

de la asignatura de Fisica Il.

Especificos:
e Fundamentar tedricamente la gamificacion en el proceso educativo.

e Diagnosticar el nivel de conocimiento de la asignatura de Fisica Il en los
estudiantes de segundo afo de bachillerato.

e Validar la factibilidad de emplear un aula virtual gamificada para el
aprendizaje de la asignatura de Fisica.

e Disefiar un aula virtual gamificada para el aprendizaje de la asignatura de

Fisica Il



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Las estrategias de gamificacion aplicadas a la asignatura de Fisica y Quimica
destaca los beneficios pedagogicos de los juegos y el desarrollo de su
automotivacion, considera la participacion de los alumnos de forma individual,
por parejas y por equipos bajo 5 juegos puntuales disefiados por el docente
mientras que el rendimiento académico de la asignatura se refleja en la
evaluacion realizada por los alumnos, destaca que la gamificacion puede o no
estar ligada a la tecnologia y se desarrollan competencias personales, sociales e

intelectuales (Quintanal Perez, 2016).

En el articulo Experiencia de gamificacion en Secundaria en el Aprendizaje de
Sistemas Digitales los autores mencionan que la gamificacion permite conectar
el interés de nifios y jovenes porque es una forma de fomentar el trabajo en el
aula reforzando la calidad del aprendizaje con el apoyo de las Tic por ende la
necesidad de que el docente aplique metodologias innovadoras en el aula para
conseguir las competencias necesarias en los estudiantes; la gamificacion
incluye varios elementos como puntos, niveles, rankings, insignias y retos con
el empleo de varios mecanismos como el uso de tecnologias, feedback, hilos
narrativos y el grupo de estudiantes al cual se dirige la gamificacion. Asi mismo
indica que la gamificacion tiene dos debilidades: dificultad con procesos
evaluadores y carencia de marcos que faciliten su disefio (Diez Rioja, Barfieres
Besora, & Serra Vizern, 2017).



El uso del conocido videojuego “Minecraft” estd siendo utilizado como recurso
educativo en todo el mundo en diferentes materias para ensefiar, por ejemplo,
geometria espacial, sostenibilidad, lengua y literatura, habilidades sociales,
informatica, disefio digital, gestién de proyectos o quimica. La empresa que
desarrolla el videojuego, proporciona apoyo al profesorado y se ha desarrollado
la version educativa “MinecraftEdu”, donde se integran herramientas de gestion
para facilitar el trabajo de los docentes. Como consecuencia, se ha creado una
comunidad mundial de profesores (MinecraftTeachers) donde estos comparten
sus experiencias (Nebel, Scheneider, & Rey, 2016).

El proyecto SIGMA es un recurso en linea para ayudar a estudiantes de Brasil a
alcanzar competencias matematicas. Se trata de una plataforma interactiva dirigida
al alumnado de primaria y secundaria con un doble objetivo: mejorar las
competencias matematicas del alumnado y facilitar el entrenamiento (Toda, do
Carmo, Silva, & Brancher, 2014). EIl sistema de gamificacion se basa en la
utilizacion de elementos motivadores, como por ejemplo puntos, insignias, bonus o

certificados de nivel, con el objetivo de estimular a los estudiantes.

La buena simbiosis entre la gamificacion y las TIC destaca en la experiencia
llevada a cabo por un grupo de 29 estudiantes de un centro de secundaria de
Malasia. Los elementos de gamificacion utilizados en torno a estos contenidos
fueron puntos, insignias y ranking (Sanmugam, y otros, 2016). Los resultados
mostraron que la combinacion de tecnologia y elementos propios del juego

ayudaron en el cambio del comportamiento de los estudiantes hacia el aprendizaje.

En las aulas universitarias espafiolas a través de algunas experiencias
generadas por un grupo de expertos en diferentes centros de Madrid y Barcelona,
se enfatiza en diferentes aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje: la
implicacion y motivacion del alumnado, la mejora que la gamificacion puede
suponer en el comportamiento y habilidades de los estudiantes, la mejora del

proceso de evaluacion en contextos gamificados, el fomento de la competencia
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amigable entre el alumnado y, por supuesto, la mejora en la adquisicion de

conocimientos (Contreras & Eguia, 2016)

En el &mbito nacional en la Universidad Técnica de Ambato autores como
Quizhpi (2018), en su tesis titulada la estrategia de gamificacion y el proceso de
aprendizaje, la gamificacion influye de manera directa en el aprendizaje con
interactividad propia y retroalimentacion continua generando interés en los

estudiantes, basado en una plataforma virtual.

El tema “la estrategia de gamificacion y el proceso de aprendizaje” aborda la
gamificacion como una destreza Util en el proceso ensefianza-aprendizaje por
medio de un juego serio en donde el estudiante se siente parte del escenario,
toma decisiones, asume retos, destaca habilidades, alcanza logros incrementando
la motivacion en los estudiantes; concluye que las herramientas educativas
mejoran la motivacion y desempefio, la metodologia GDO (Proceso de
Desarrollo de Juegos) ofrece un proceso interactivo para el desarrollo de
videojuegos y los estudiantes favorecen la aplicacion de serius games en el aula
(Tinitana, 2018).
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Grafico 1: Categorias Fundamentales

Elaborado por: Maricela Pazmifio
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, (TIC), son recursos
facilitadores y transmisores de informacién y recursos educativos para los
estudiantes, adaptados a sus necesidades y caracteristicas, consiguiendo una
formacion audiovisual, multimedia e hipertextual (Cabero, 2015). Las TIC
constituyen uno de los mayores cambios en la Educacion, por medio del internet se
puede acceder facilmente a un sinfin de informaciones, opiniones de autores y

recursos.

Las TIC son imprescindibles en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
constituyen un papel fundamental en la mejora de la calidad educativa a través de
un cambio metodoldgico, permitiendo personalizar el aprendizaje en donde el
educando mantiene una participacion activa (Estrada, 2015). El uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) favorecen al uso de
metodologias innovadoras dentro de los procesos educativos ya que entregan la
oportunidad de innovar y renovar las propuestas metodologicas (Gisbert, M., &
Johnson, L., 2015).

Las Tic permiten al docente hacer uso de los diferentes recursos y herramientas
que apoyan el proceso de ensefianza para que el educando pueda aprender de
acuerdo a sus necesidades y caracteristicas lo que motiva y despierta su interés. Las
caracteristicas de las TIC que destacan son: instantaneidad, interactividad,
interconexién y diversidad considerando que ya no es solamente la recepcion,
informacion y almacenamiento, sino la transformacion de la informacion en nuevo
conocimiento: gestion de la informacion y del conocimiento (Grande, Cafion, &
Cantén, 2016).

Aulas virtuales

Un aula virtual es un espacio disefiado en Internet para un curso, asignatura o

tema especifico donde docentes y estudiantes interactian para conseguir los

13



objetivos propuestos aprovechando los recursos disponibles en la red que permiten

realizar actividades para desarrollar los aprendizajes (Pérez, 2011).

El uso y aplicaciones de las aulas virtuales en la actualidad tiene grandes
beneficios para los programas de posgrado multisede, permiten la interaccion,
colaboracién, participacion de alumnos y profesores de diferentes unidades
académicas en un determinado tiempo para cumplir diferentes objetivos de
trabajo, sin que representen un costo econdémico por el traslado del personal en
la clasica forma educativa. Sin embargo, como se ha visto, el desempefio y
eficiencia de las aulas virtuales esta limitada por el equipamiento, conexion a

Internet y el profesor (Rodriguez, Vargas, Valenzuela, & L6pez, 2017).

El aula virtual es un espacio para la construccion de conocimiento destacando
que las actividades son el centro y estan articuladas a la colaboracion, tutoria,
contenidos, plataforma, recursos; los cuales se adaptan a diferentes tematicas,

contextos y tipos de estudiantes. (Silva, 2017)

Juego

Para entender a la gamificacion como una estrategia es necesario primero
entender que es un juego. Un juego es una actividad que permite resolver problemas
desde una aproximacion lddica conocida como playful attitude siendo la
combinacion de cuatro elementos relacionados entre si como son la mecénica,
historia, estética y tecnologia (Schell, 2010); mientras que Maroney (2001), indica
que es una forma de jugar con objetivos y estructura considerando que debe existir

un obstéaculo o desafio por cumplir haciendo de interés al juego.
Los juegos desafian al ser humano a beneficiarse de sus fortalezas para eliminar

el miedo a fracasar mejorando las posibilidades de éxito. Los buenos juegos apoyan

la cooperacion y la participacion en gran medida (McGonigal, 2011).
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El juego es vital en la vida de los nifios y nifias, el ser humano se pasa la vida
jugando, tomando en cuenta que no debe ser solo entretenimiento sino gracias a su
aporte convertirse en una terapia y conseguir ensefiar y aprender de distinta forma
(Jadan-Guerrero, 2018). El juego al tener un rol importante en la vida de los seres
humanos, no deberia limitarse a ser aplicado o utilizados en nifias y nifios sino para
todas las edades tomando en cuenta que presenta algunos beneficios como diferente

forma de actuar y responder a diversas situaciones de la vida cotidiana.

Segun lo expuesto por Ordas (2018), el juego tiene la capacidad y el poder de
hacernos felices y que en estudios realizados revelan que por medio de los juegos
se consigue cambios en las personas haciéndolas mas flexibles, adaptables y con la
facilidad de resolver problemas. Por lo tanto, los juegos permiten cambios
actitudinales en las personas que mejoran la calidad de vida y que benefician en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Gamificacion

En la actualidad es indispensable buscar nuevas estrategias metodoldgicas que
permiten innovar y hacer el aprendizaje mas divertido (Jadan-Guerrero, 2018). La
gamificacion se basa en las caracteristicas propias de los juegos, en sus elementos y

disefios aplicados en cualquier otro &mbito o contextos que no son ladicos como para

ensefianza, recursos humanos, ventas, entre otros (Werbach, K., & Hunter, D., 2012).

La gamificacion es la estrategia que permite tomar las mecénicas de estos juegos
para introducirlas a un contexto de no juego como es el ambito educativo.

Aprovechar del entretenimiento y disfrute que esto genera para ensefiar y aprender.

La gamificacion utiliza mecanicas basadas en juegos, es decir sus elementos;
estética que serd el medio para atraer al jugador y pensamiento ludicos
correspondiente al &nimo para superar los retos planteados generando diversion
(Kapp, 2012).
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Mientras que para Melo-Solarte (2018), es un mecanismo que permite
incrementar la concentracion, el esfuerzo y la motivacion; siendo la gamificacion
el hilo conductor y regulador dentro del proceso de ensefianza aprendizaje haciendo

buen uso de las tecnologias.

La gamificacidn permite que las personas sientan motivacion por las cosas o
actividades que realizan, al conjugar las mecanicas, dinamicas y estética de los
juegos crear 0 generar un sistema gamificado ayuda a alcanzar el
comprometimiento de los usuarios en lo que hacen hasta el cumplimiento del
objetivo trazado. Aprovechando la diversion que los juegos generan para conseguir
los objetivos que persigue un sistema gamificado basado en un mundo real
(Werbach, K., & Hunter, D., 2012).

Segun lo expuesto por Teixes (2014): “La gamificacion es la aplicacion de
recursos de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ladicos
para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su
motivacion” (p.23). La gamificacion es la utilizacion de los recursos propios de los
juegos con el fin de que resulte mas atractivo el proceso de ensefianza aprendizaje
por medio de la motivacién en los usuarios/jugadores la cual permitira conseguir
conductas apropiadas y el comprometimiento para el logro de los objetivos en la

aplicacion de los sistemas gamificado.

La gamificacién se basa en: disefio de juegos, psicologia de los jugadores,
identificar que hacen los juegos para conseguir la diversion y la sensacion de
disfrute, aplicandolo a las organizaciones para conseguir objetivos deseados como
participacion e innovacion (Ordas, 2018). Al utilizar esta estrategia en el campo
educativo esta permitira llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje por
medio de la consecucién y logro de destrezas planteadas mismas que seran

alcanzadas con la ayuda de los beneficios de un sistema gamificado.
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La novedad de la gamificacion es la aplicacion de los procedimientos de los
videojuegos con el objetivo de cambiar conductas en situaciones no ludicas, por
medio de recompensa y respuesta emocional de las personas que participantes
creando habitos (Padilla, 2016).

La gamificacion, los juegos de entretenimiento y el aprendizaje basado en
juegos, forman parte del pensamiento ludico, ayudan a ver de forma diferente las
cosas, afrontar y resolver problemas concretos generando una experiencia

gratificante en los jugadores (Marczewski, 2013).

Disefio de un sistema de gamificacion

Para disefiar un sistema gamificado es importante considerar una serie de
técnicas que permitan captar y retener la atencion en el jugador para generar
cambios y para ello Robson K, Plangger K, Kietzmann JH, et al. (2015), indican
que, los principios de la gamificacion se basan en tres elementos: las mecéanicas, las
dindmicas y emociones esquematizadas; mientras que Teixes (2014), difiere en el
tercer elemento considerando la estética. Mismos elementos que suelen estar
presentes en la gamificacion segin Kapp (2012) y muchas de estas caracteristicas
compartidas por Zichermann, G. y Cunningham, C. (2011).

Gréfico 2. Elementos de gamificacion
Elaborado por: Maricela Pazmifio (2019).
Fuente: (Werbach & Hunter, 2012).



Las mecanicas

Segun Padilla (2016), las mecéanicas son los elementos a tomar en cuenta para
el disefio de un sistema gamificado, es decir son: las reglas, la configuracion, tipo
de interaccion, el contexto los limites de la situacion, decisiones tomadas por los
disefiadores para definir los objetivos. En las mecéanicas se especifica las claves, la
forma de interactuar, los factores determinantes de ganar o perder, donde y cuando
Ilevar a cabo las actividades planteadas. Es la guia a seguir durante la ejecucion del

sistema gamificado.

La mecanica en el disefio de un sistema gamificado constituye los elementos
que permiten que sea visible el progreso en el sistema (Teixes, 2014). Se destacan:
los Points (puntos), Badges (medallas o emblemas) y Leaderboards

(clasificaciones).

Puntos

Son valores numéricos conseguidos luego de finalizar una o varias acciones
dentro de un sistema gamificado. Pueden ser ponderados de acuerdo a la
importancia de la accion realizada respecto a las demas, permite dirigir las acciones
de los jugadores a resultados concretos y corresponde a un primer seguimiento del
avance en el sistema entregando una recompensa (Teixes, Gamificacion:

fundamentos y aplicaciones, 2014).

Existen diferentes tipos de puntos:

e Puntos de experiencia: obtenidos a partir de las acciones de los jugadores
siendo entregados como recompensa por el cumplimiento y se suman al
computo de cada jugador. Son el resultado de la habilidad y la persistencia

en las actividades propuestas.
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e Puntos compensables: difieren de los puntos de experiencia refieren en que
puede ser canjeados para comprar bienes y servicios reales. Por ejemplo,
pasajes aéreos.

e Puntos de habilidad: Se consiguen en la interaccion y reflejan el dominio
de una actividad concreta.

e Puntos sociales 0 de reputacion: se ganan por medio de las acciones de

otros jugadores, permitiendo el seguimiento y recompensando sus acciones.

La escala a utilizar sobre la puntuacion debe ser grande ya que ayuda a transmitir
poder, debiendo especificar que el nimero de puntos se relaciona con el grado de
dificultad de la actividad a realizar considerando que el jugador antes de empezar
ya cuenta con un nimero de puntos motivandole a seguir cumpliendo con las

acciones o tareas propuestas en el sistema gamificado.

Medallas (badges)

Son representaciones graficas o indicadores visuales de los logros obtenidos en
un sistema gamificado o juego, pueden ser coleccionables y actualmente de manera
electronica; de entre las mecanicas mas utilizadas, las medallas son las que mas
fomentan el enganche de los jugadores al sistema. (Teixes, 2015). Siendo esta una
de sus principales caracteristicas, es importante que el esfuerzo realizado por el
jugador esté alineado con los logros para mantener la motivacion, sean vistosas y

se puedan mostrar a los demas usuarios (Teixes, 2014).

Clasificaciones (leaderboards)

Los jugadores al ser reconocidos por los demés miembros de la comunidad se
sienten motivados despertando una competencia natural y generando participacion
(Ciucci, 2016).
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La clasificacion permite ordenar de manera visual y mostrar el nivel de
desempefio de los usuarios segun la consecucion de las metas propuestas,
convirtiéndose en un elemento claro e intuitivo (Teixes, 2014). Esta clasificacion

puede ser:

e Generales: intervienen todos los participantes.

e Entre amigos: intervienen usuarios o un jugador en particular.

e Enun periodo de tiempo: se muestran los logros conseguidos en un tiempo
concreto.

e Centrados en el usuario: se muestra a un jugador en relacion con 5

participantes por arriba como por debajo de su clasificacion.

Las dinamicas

Recogen los tipos de comportamientos de los jugadores o usuarios, las
interacciones y las acciones estratégicas que se presentan durante el juego (Padilla,
2016). Las dinamicas son los patrones, pautas y sistemas presentes en los juegos
pero que no forman parte de los mismos; ayudan a los jugadores a no caer
actividades de rutina y perder el interés por el juego, marca el ritmo para ascender
en el dominio y mantener su implicacion (Teixes, 2014). Se basan en:
Recompensas, emociones, Status, Logros, Autoexpresion, Competicion, Altruismo,

Feedback y diversion.

Recompensas

Se traducen en puntos, medallas, acceso a niveles superiores del juego
conceptualizados para ser atractivos para los usuarios siendo la mejor recompensa
el reconocimiento y el status (Teixes, 2014). Las recompensas deben ser otorgadas
de acuerdo al grado de dificultad, a la destreza a desarrollar o al criterio a ser tomado
en cuenta. Existen varios tipos de recompensas como: fijas, aleatorias, inesperadas,

sociales.
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Emociones

Los tipos de emociones pueden ser: excitacion, diversion, asombro, sorpresa y
triunfo personal, todas estas son claves para la aplicacion de un sistema gamificado
ya que se afianza el compromiso del jugador (Robson K, Plangger K, Kietzmann
JH, et al., 2015).

Pedagogia

La pedagogia es el arte y ciencia de la educacién, basada en contextos
pedagdgicos para desarrollar el conocimiento conceptual y administrar el contenido
del aprendizaje (Burdick, Sandlin, & O'Malley, 2013). Se deriva del griego
“paidos” que significa nifio y “gogia” que significa guiar o conducir, es decir, el
pedagogo era el encargado de educar a los nifios (Vigotsky, Romanovich Luria, &
Leontiev, 2004). La pedagogia permite desarrollar conductas, conocimientos,

practicas y criterios.

Al hablar de pedagogia se piensa que es una ciencia de caracter psicosocial cuyo
objeto es el estudio de la educacion para conocer, analizar y perfeccionar. La
pedagogia se nutre de disciplinas como la sociologia, la economia, la antropologia,
la psicologia, la historia, la medicina, entre otras; siendo fundamentalmente

filoséfica y que su objeto de estudio es la formacion (Westbrook, y otros, 2013).

La pedagogia es el arte de trasmitir conocimientos, valores y experiencias por
medio de los juegos, interacciones de aprendizaje que tienen lugar en cada
individuo, por medio del estimulo visual, auditivo y cerebro-neuronal,
desarrollando interaccion tedrica-practica en el proceso de ensefianza con diferentes

niveles de conocimiento que todo juego dispone (Berrocoso, 2014).
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Didactica

La palabra didactica proviene del verbo griego didasko, que significa ensefiar,
instruir, exponer claramente, demostrar; es la ciencia o el arte de la ensefianza,
ciencia ya que posee un cuerpo de conocimientos propios generado desde la accion
y la reflexion, tiene objeto propio (proceso de ensefianza/aprendizaje) y utiliza el
método cientifico y como arte porque se es interpretada en su contexto y de manera
individual (Diaz-Alcaraz, 2002).

Es una disciplina cientifico-pedagogica, que busca el estudio de métodos,
técnicas y herramientas para mejorar la ensefianza desarrollando contenidos
tedricos y practicos mediante modelos didacticos adaptandolos a la era digital,
analizando los recursos digitales necesarios de cada asignatura (metodologia y
técnicas), en la gamificacion, la didactica juega un papel fundamental para el

desarrollo cognitivo (IT, 2015).

En la actualidad la didactica evidencia estrecha relacion con las nuevas
tecnologias en donde el docente debe incluir en sus clases elementos que efectien
interaccion de ensefianza-aprendizaje utilizando estrategias y técnicas que permiten
motivar, generar interés y comprension en el estudiante siempre adaptado a las

diferentes formas de aprendizaje (Salido-LAopez & Maeso-Rubio, 2014)
Aprendizaje

El aprendizaje se define como un cambio de conducta en un individuo, que surge
de un conjunto de actividades e interacciones intencionadas, dando como resultado
el aprendizaje siendo el resultado de un proceso en el que intervienen diversos

factores relacionados con las dimensiones de ensefiar y aprender (IICA, 1996).

Moreira (citado en Pico-Macias, 2016) menciona que el Aprendizaje

significativo es el proceso a través del cual una nuevo conocimiento o nueva
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informacién se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva con la estructura

cognitiva de la persona que aprende.

En el proceso de aprendizaje es importante emplear estrategias adecuadas que
garanticen la fijacion de los conocimientos impartidos en una clase por lo que se
debe escoger estrategias acordes a la asignatura y a la edad de los educandos y asi

alcanzar la asimilacion de los conocimientos en mayor porcentaje.

Estrategias para mejorar el proceso ensefianza

Es indispensable buscar las estrategias adecuadas para conseguir que los
estudiantes fijen los conocimientos de manera significativa que facilite al estudiante
la generacion y desarrollo de los conocimientos y exista un cambio en la estructura

cerebral de los educandos.

Hidalgo, L (2009) afirma que:

La percepcion durante el proceso ensefianza son un conjunto de
condiciones mentales que durante las actividades educativas los
estudiantes requieren realizar para consolidar los aprendizajes de
manera significativa, para ello se necesita que los sentidos visuales, los
oidos para escuchar y tratar de entender, esta accion ayuda a fijar los
aprendizajes tratados durante las actividades educativas, las mismas
que hacen que mejore la calidad de la educacion. (p.58).

Para conseguir cambios en la estructura cerebral de los seres humanos es
necesario que se activen las zonas adecuadas y conseguir el aprendizaje en forma
significativa, asi al activar la vision, los oidos, el tacto, la parte cognitiva con ayuda
de estrategias adecuadas, captar la atencion se consigue que Sse genere un

aprendizaje.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Paradigma y tipo de investigacion:

El paradigma asumido en la presente investigacion es mixto, la mayor parte de
problemas de investigacion son de naturaleza compleja, estan constituidos por una
realidad objetiva y una subjetiva; objetiva porque dispone de una extension fisica,
nimero determinado de estudiantes, profesores, es decir, todo lo tangible; y

subjetiva por estar compuesta de diversas realidades (Hernandez-Sampieri, 2018).

El método mixto implica la recoleccion y el analisis de datos tanto cuantitativo
y cualitativo, permitiendo integrarlos y discutirlos conjuntamente para inferir sobre
el fendmeno de estudio basandose en la informacion recolectada (Hernandez-
Sampieri, 2018). Es cualitativo por estar relacionado con el proceso de aprendizaje
de la asignatura de Fisica con el apoyo del aula virtual gamificada, previo a una
profunda revision bibliografica considerada en el marco tedrico y en la encuesta
como medio de recoleccion de la informacion, misma que es analizada
cuantitativamente por medio de los datos estadisticos obtenidos al aplicar las
encuestas a los estudiantes de segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa

Jorge Alvarez para realizar su analisis e interpretacion gréfica.

Se trata de una investigacion pura y aplicada, pura o también conocida como
basica porque se indagd y recopild la informacion referente al tema de estudio asi,
sobre el aprendizaje de la asignatura de Fisica y estrategias innovadoras como es la
gamificacion constituyendo la base del conocimiento; y aplicada porque se plasma
en un aula virtual gamificada que podré ser utilizada por los estudiantes para
mejorar el aprendizaje de la asignatura de Fisica.
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El estudio es de tipo descriptivo ya que segun (Universidad de Costa Rica, 2017)
“la investigacion descriptiva es la que se utiliza, para describir la realidad de
situaciones, eventos, personas, grupos o comunidades que estén abordando y que
se pretenda analizar, permitiendo plantear lo mas relevante de un hecho o situacion
concreta”. Tiene un interés educativo, se contextualiza el objeto y el campo de
estudio, este nivel descriptivo es utilizado para describir la realidad de estudiantes
de entre 15-17 afios de edad de la Unidad Educativa Jorge Alvarez, lugar donde se

detectd la problematica en el proceso de aprendizaje de la asignatura de Fisica.

Es explicativo ya que no solo describe el problema, sino que explica del porque
y para que del objeto de estudio buscando las causas que originan dicho fendmeno
en el aprendizaje de la asignatura de Fisica por la escasa practica de estrategias
activas, permitiendo establecer razones pedagdgicas que conllevan a encontrar la
solucién del problema al apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje de la Fisica

en un aula virtual gamificada.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacion y muestra

Segun lo expuesto por Chaudhuri (citado en Hernandez-Sampieri, 2018) la
poblacion es el conjunto de casos que tienen relacion con varias especificaciones
determinadas como contenido, lugar, tiempo y accesibilidad. Por la cual la
poblacion objeto de estudio corresponde a estudiantes entre 15y 17 afios de edad
que cursan el segundo afio de bachillerato Técnico de la Unidad Educativa Jorge
Alvarez del Canton Pillaro, provincia de Tungurahua. Los estudiantes mencionados
se encuentran distribuidos en 3 paralelos dando una poblacion total de 73

estudiantes siendo esta a la vez la muestra.

Para la socializacion del aula virtual gamificada se utilizO el muestreo

estratificado, escogiendo a 21 estudiantes que corresponden a un paralelo, con ello
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se procedid a revisar los informes de aprendizaje de la asignatura de Fisica antes y
después de la utilizacion del aula virtual gamificada. Los beneficiarios de la

investigacion seran directos e indirectos.
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Operacionalizacion de variables

Variable Independiente: Gamificacion

Concepto Dimensiones Indicadores items Técnica/
Instrumento
GAMIFICACION Aprendizaje | Nivel de 1. ¢Como califica el aprendizaje de Fisica, aplicando los | Técnica
_ _ significativo | aceptacion de los meétodos tradicionales de ensefianza? Encuesta
Estrategia  caracterizada  por contenidos Excelente ( ) Muy bueno ( ) Bueno ( )
integrar la mecanica de los Regular () Insuficiente ( )
Juegos a la educacion, para tratar | Contenido Disefio 2. ¢Considera usted que el material utilizado en las clases
de influenciar con contenido | didactico educativo. de Fisica es creativo y le incentivan a un mejor nStrumento
creativo a los estudiantes | creativo Nivel de aprendizaje? o _ o
. Siempre () Casi siempre ( ) Regularmente ( ) Casi Cuestionario
mediante el uso de software creatividad Nunca ( ) Nunca( ) sstructurado
educativo que permite obtener 3. ¢Conoce o ha escuchado hablar de gamificacion?
un aprendizaje significativo. Si() No()
4. ¢ Le gustaria que los docentes utilicen técnicas activas
como la gamificacién para la ensefianza aprendizaje de la
asignatura de Fisica?
Siempre ( ) Casi siempre ( ) Regularmente ( )
Casi Nunca ( ) Nunca ()
Aplicacion de | Contenidos 5. ¢Considera usted que el uso de un aula virtual
Software educativos en gamificada mejora el proceso de ensefianza aprendizaje?
Educativo qamificacion. Siempre () Casi siempre ( ) Regularmente ()

Casi Nunca ( ) Nunca ()
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Mecanica de

Juegos

Nivel de uso de la
gamificacion en

las clases Fisica.

6. ¢Le gustaria que el docente apoye el proceso de
ensefianza aprendizaje por medio de la construccion de un
aula virtual gamificada?

Siempre () Casi siempre ( ) Regularmente ()

Casi Nunca ( ) Nunca ()

Tabla 1: Operacionalizacién de la variable independiente: Gamificacion
Elaborado por: Maricela Fernanda Pazmifio Sanchez
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Variable Dependiente: Aprendizaje de la Fisica

Concepto Dimensiones Indicadores Items Técnica/
Instrumento

APRENDIZAJE Métodos y Recursos online | 7. ¢(Qué nivel de conocimiento tiene Técnica
Proceso por el cual el sujeto | Estrategias utilizados. sobre las TIC? Encuesta
dauiere habilidades. d Excelente ( ) Muy bueno ( ) Bueno ()
adquiere habilidades, destrezas, Regular ( ) Insuficiente ( )
competencias, conductas y/o 8. ¢Utiliza usted las TIC para su
valores, genera 0 construye aprendizaje?

. . Siempre Casi siempre
conocimientos modificando, en pre ( ) _p () Instrumento
Regularmente ( ) Casi Nunca ( )

forma activa sus esquemas Nunca () Cuestionario
cognoscitivos del mundo que lo | Habilidades Nivel de 9. (Como te gustaria la interfaz de las estructurado
rodea, mediante la asimilaciony | enel capacitacion en Aulas Virtuales:

acomodacion  para  generar

resultados.

aprendizaje

aulas virtuales

gamificadas.

Gamificadas () Dinamicas ( )
Sélo de informacién y lectura ( )
Sélo de evaluacion Online ()

Resultados

Porcentaje de
utilizacion de un

espacio virtual.

10. ¢ Utiliza usted en sus estudios las
aulas virtuales de aprendizaje?
Siempre () Casi siempre ()
Regularmente ( ) Casi Nunca ( )
Nunca ( )

Tabla 2: Operacionalizacion de la variable dependiente: Aprendizaje
Elaborado por: Maricela Fernanda Pazmifio Sanchez
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Procedimiento de recoleccion de la informacién

Para la recoleccion de la informacion en la investigacion se utilizé el método
cualitativo y cuantitativo por medio de la encuesta como técnica a través de un
cuestionario estructurado (ver anexo 1), instrumento que se aplico de forma fisica
a 73 estudiantes de segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa Jorge
Alvarez con la finalidad de conocer el nivel de aceptacion que tienen los estudiantes

en el uso del aula virtual gamificada como apoyo en el aprendizaje de la Fisica.

La validez de la encuesta se desarrollo a través de la técnica “juicio de expertos”
misma que se realiz6 con el apoyo de dos especialistas en educacion quienes

evaluaron el instrumento y la pertinencia de su aplicacion.

Después de elaborar, validar y aplicada la encuesta los datos obtenidos se

procesaran y analizaran de la siguiente manera:

e Tabulacion de informacion obtenida.

e Andlisis de informacion.

e Representacion de informacion en cuadros, tablas de frecuencias y
graficos.

e Procesamiento y analisis estadistico de la informacion.

e Interpretacion de resultados.

e Conclusiones y recomendaciones.

Resultados del diagndstico de la situacion actual

Diagnostico que caracterice el problema de la investigacion formulado

Encuesta realizada a los estudiantes de segundo afio de bachillerato técnico de la

Unidad Educativa Jorge Alvarez
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1. ,Cbémo califica el aprendizaje de Fisica, aplicando los métodos tradicionales

de ensefanza?

Cuadro 1. Aprendizaje de Fisica por métodos tradicionales

Indicador Frecuencia Porcentaje
Excelente 15 21
Muy bueno 25 34
Bueno 23 32
Regular 9 12
Insuficiente 1 1
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Regular Insuficiente
12% 1% Excelente
21%

Bueno
32%

Muy bueno
34%

Gréfico 3: Aprendizaje de Fisica por métodos tradicionales
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis: De 73 estudiantes encuestados, el 66% menciona que el aprendizaje de
Fisica por medios tradicionales es muy bueno y bueno, el 21% indica que es
excelente el aprendizaje de Fisica por medios tradicionales mientras que el 12%
considera regular y el 1% insuficiente.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes califican el aprendizaje de Fisica
aplicando metodos tradicionales como muy bueno y bueno mas no como excelente
siendo las clases netamente tedricas y no practicas, ensefiadas para el momento y

no para el futuro sin tener en cuenta otras aptitudes que pueden tener los estudiantes.
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2. ¢ Considera usted que el material utilizado en las clases de Fisica es
creativo y le incentivan a un mejor aprendizaje?

Cuadro 2. Material creativo que incentiva a un mejor aprendizaje

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 13 18
Casi siempre 26 36
Regularmente 29 40
Casi Nunca 5 7
Nunca 0

Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Casi Nunca

Siempre
7% ’

18%

Regularmente
40%

Casi siempre
35%

Gréfico 4. Material creativo que incentiva a un mejor aprendizaje

Elaborado por: Maricela Pazmifio

Fuente: Encuesta a estudiantes
Andlisis: De 73 estudiantes encuestados, el 40% mencionan que de forma regular
el material utilizado en las clases de Fisica es creativo y le incentivan a un mejor
aprendizaje, el 35% indica que casi siempre, el 18% manifiesta que siempre el
material es creativo y le incentivan a un mejor aprendizaje, mientras que el 7%
indica que casi nunca el material es creativo y le incentivan a un mejor aprendizaje
de la asignatura de Fisica.
Interpretacion: para la mayor parte de estudiantes el material utilizado en las
clases de Fisica no es creativo y no incentivan a un mejor aprendizaje creando clases

tradicionales sin una participacion activa de los estudiantes.
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3. ¢ Conoce 0 ha escuchado hablar de gamificacion?

Cuadro 3. Conocimiento sobre gamificacion

Indicador Frecuencia Porcentaje
Si 35 48
No 38 52
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Si
No 48%

52%

Grafico 5. Conocimiento sobre gamificacion
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis: De 73 estudiantes encuestados, el 52% menciona que no conoce acerca
de gamificacion mientras que el 48% indica que si conoce o ha escuchado hablar

de gamificacion.

Interpretacion: La mayor parte de los estudiantes desconocen o no han escuchado
hablar de la gamificacion, es una estrategia que permite utilizar el juego en el
ambito educativo generando motivacion y compromiso por parte de los estudiantes

en el proceso de aprendizaje y el cumplimiento de los objetivos del docente.
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4. ¢ Le gustaria que los docentes utilicen técnicas activas como la gamificacion

para la ensefianza aprendizaje de la asignatura de Fisica?

Cuadro 4. Utilizacion de técnicas activas

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 33 45
Casi siempre 28 38
Regularmente 12 16
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Regularmente Casi Nunca Nunca

17%

Siempre
45%

Casi siempre
38%

Grafico 6. Utilizacion de técnicas activas
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis: De 73 estudiantes encuestados, el 45% mencionan que les gustaria que
los docentes siempre utilicen técnicas activas como la gamificacion para la
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Fisica, el 38% que las utilicen casi
siempre y solo el 17% regularmente.

Interpretacion: A los estudiantes les gustaria que docentes utilicen técnicas activas
como la gamificacion para la ensefianza aprendizaje de la asignatura de Fisica,
generando por medio del juego aprendizaje significativo y permanente, despertando

el interés por estudiar y conocer nuevos temas.
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5. ¢ Qué nivel de conocimiento tiene sobre las TIC?

Cuadro 5. Conocimiento sobre TIC

Indicador Frecuencia Porcentaje
Excelente 15 21
Muy bueno 39 53
Bueno 11 15
Regular 8 11
Insuficiente 0 0
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Regular Insuficiente
11% 0% Excelente

21%

Bueno
15%

Muy bueno
53%

Gréfico 7. Conocimiento sobre TIC
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Andlisis: De 73 estudiantes encuestados, el 21% menciona tener excelentes
conocimientos sobre TIC, el 53% posee conocimientos muy buenos, el 15% tiene

conocimientos buenos de las TIC y el 11% regular.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes indican tener conocimientos muy
buenos y excelentes sobre las TIC teniendo acceso a la informacién y comunicacién
al instante, hecho que se ha originado por la globalizacion produciendo un cambio

cultural en la humanidad.
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6. ¢ Utiliza usted las TIC para su aprendizaje?

Cuadro 6. Uso de TIC para aprendizaje

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 13 18
Casi siempre 26 35
Regularmente 29 40
Casi Nunca 5 7
Nunca 0 0

Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Casi Nunca Nunca
7% 0%

Siempre
18%

Regularmente
40%

Casi siempre
35%

Gréfico 8. Uso de TIC para aprendizaje
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Andlisis: De 73 estudiantes encuestados, el 18% menciona que siempre utiliza las
TIC para su aprendizaje, el 35% casi siempre las utiliza, el 40% lo hace de forma

regular, el 7% manifiesta que casi nunca utiliza las TIC para su aprendizaje.
Interpretacion: La mayoria de los estudiantes expresan utilizar las TIC para el

aprendizaje, asi un aula virtual gamificada de apoyo en la asignatura de Fisica se
haria factible su implementacion y uso dentro del proceso de aprendizaje.
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7. ¢ Utiliza usted en sus estudios las aulas virtuales de aprendizaje?

Cuadro 7. Uso de aulas virtuales de aprendizaje

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 19
Casi siempre 33 45
Regularmente 14 19
Casi Nunca 11 15
Nunca 1 1

Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Nunca

Casi Nunca 2 Siempre
15% 19%

Regularment
e
19%

Casi siempre
45%

Gréfico 9. Uso de aulas virtuales de aprendizaje
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis: De 73 estudiantes encuestados, el 45% menciona que casi siempre utiliza
en sus estudios las aulas virtuales de aprendizaje mientras que el 19% indica que
siempre utiliza en sus estudios las aulas virtuales de aprendizaje y otro 19%
regularmente, un 15% indica que casi nunca las utiliza y tan solo el 2% nunca ha

utilizado las aulas virtuales de aprendizaje.

Interpretacion: El 60% de estudiantes han utilizado siempre y casi siempre las
aulas virtuales de aprendizaje facilitando la introduccion del aula virtual gamificada
como una nueva herramienta de apoyo para el aprendizaje de la Fisica y al resto de

estudiantes que no utilizan eventualmente el aula virtual se despertara su interes.
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8. ¢Como te gustaria la interfaz de las Aulas Virtuales?

Cuadro 8. Interfaz de aulas virtuales

Indicador Frecuencia Porcentaje
Gamificadas 44 60
Dinamicas 22 30
Solo de informacion y lectura 3 4
Sélo de evaluacién Online 4 5
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Sélo de informacion Sdlo de evaluacion...
y lectura
4%

Dinamicas
30%

Gamificadas
60%

Gréfico 10: Interfaz de aulas virtuales
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis: De 73 estudiantes encuestados, el 60% menciona que le gustaria la

interfaz de las Aulas Virtuales de manera gamificada, el 30% indica su preferencia

por un aula virtual dindmica, el 6% solo para evaluacion online y el 4% solo de

informacion y lectura.

Interpretacion: La mayor parte de estudiantes prefieren que la interfaz de las aulas

virtuales sea gamificada permitiendo transformar los modelos tradicionales de

ensefianza hacia sistemas mucho mas innovadores y adaptados a las nuevas formas

de comunicacion y aprendizaje.
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9. ¢ Considera usted que el uso de un aula virtual gamificada mejora el proceso
de ensefianza aprendizaje?

Cuadro 9. El uso de un AVA mejora el proceso de ensefianza aprendizaje

Indicador Frecuencia  Porcentaje
Siempre 45 62
Casi siempre 23 32
Regularmente 5 7
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Casi Nunca

Regularmen
te...

Casi
siempre
31%

Siempre
62%

Grafico 11. El uso de un AVA mejora el proceso de ensefianza aprendizaje

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Andlisis: El 62% menciona que el uso de un aula virtual gamificada siempre mejora
el proceso de ensefianza aprendizaje, el 31% indica que casi siempre mejora el
proceso de ensefianza aprendizaje destacando que ningun estudiante considera que

nunca, casi nunca o regularmente mejora el proceso de ensefianza aprendizaje.

Interpretacion: Los estudiantes consideran que el uso de un aula virtual
gamificada mejora el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que se trata de una
herramienta enormemente atractiva, pues dispone de un entorno que le permite

alcanzar objetivos, sumar puntos, medallas y alcanzar niveles.
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10. ¢ Le gustaria que el docente apoye el proceso de ensefianza aprendizaje por
medio de la construccién de un aula virtual gamificada?
Cuadro 10. Construccién de un aula virtual gamificada

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 57 78
Casi siempre 16 22
Regularmente 0 0
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 73 100

Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes
Casi CasiNunca Regularment...
siempre 0% Nunca
22% 0%

Siempre
78%

Grafico 12. Construccion de un aula virtual gamificada
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Encuesta a estudiantes

Andlisis: De 73 estudiantes encuestados, el 78% menciona que le gustaria que
siempre el docente apoye el proceso de ensefianza aprendizaje por medio de la
construccion de un aula virtual gamificada mientras que el 22% indica que casi
siempre el docente apoye el proceso de ensefianza aprendizaje por medio de la
construccion de un aula virtual gamificada, ningin estudiante muestra estar en
desacuerdo con dicha aplicacion.

Interpretacion: La totalidad de estudiantes indican su gusto por que el docente
apoye el proceso de ensefianza aprendizaje en un aula virtual gamificada
constituyéndose una herramienta adaptable al momento de impartir la asignatura,
proporcionando beneficios como: aumenta la participacién y la interaccion,
convierte el aprendizaje en algo divertido, aumenta la motivacion, fomenta la

superacion personal y se fideliza el contexto educativo.

40



CAPITULO 111

PRODUCTO/RESULTADO

Nombre de la propuesta

Aula virtual gamificada para el aprendizaje de la asignatura de Fisica Il en segundo
afio de bachillerato de la Unidad Educativa “Jorge Alvarez”

Definicion del tipo de producto

La propuesta constituye una herramienta de apoyo para el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Fisica I, misma que aborda el tema de la cinemética
considerando los conocimientos previos del estudiante como: sistema de referencia,
trayectoria, posicién, desplazamiento; el movimiento rectilineo uniforme, el
movimiento rectilineo uniformemente variado, movimiento circular y movimiento

circular uniforme.

Explicacién de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagndstico

Sin duda alguna el innovar dia a dia con practicas que incentiven el interés del
estudiantado contribuird de cierta medida en el aprendizaje duradero y significativo
razén por la cual la propuesta de un aula virtual gamificada para el aprendizaje de
la Fisica al emplear metodologias activas de ensefianza aprendizaje garantizara con
su aplicabilidad que los estudiantes aprendan a construir su propio conocimiento,
considerando el ritmo de aprendizaje y la forma de aprender. Al brindar una

herramienta diferente y entretenida, la cual incluye retos, puntos, insignias,
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recompensas; se pretende alcanzar mayor nivel de motivacion y comprometimiento

por parte del alumno.

Objetivos
Objetivo general:

¢ Innovar el aprendizaje de la asignatura de Fisica Il a partir del disefio de e-

actividades gamificadas para ser incluidas en una plataforma virtual.
Innovar
Objetivos especificos:

o Determinar los contenidos y destrezas a desarrollar en el aula virtual
gamificada.

e Disefiar recursos educativos basados en gamificacion.

e Implementar un aula virtual gamificada para el aprendizaje de la asignatura

de Fisica Il.

Elementos que la conforman

La interfaz del aula virtual gamificada representa una imagen de la ruta de Los
Pirafisicos en donde se encuentran vinculados cada uno de los temas, informacion
y actividades distribuidas en cinco secciones presentadas de acuerdo al avance y la
consecucion de los objetivos planteados por el docente en la planificacién del

trabajo.

En la primera seccion se muestra la presentacion y contenidos previos del tema
a abordar como la introduccién a la cinemética mostrando la definicion de
movimiento, sistema de referencia, trayectoria, distancia y desplazamiento. La
segunda seccién contiene todo el material referente a movimiento rectilineo

uniforme, en la tercera seccién se muestra el movimiento rectilineo uniformemente
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variado, en la cuarta seccion el movimiento circular y en la quinta seccion el

movimiento circular uniforme.

Etapa 1:

Contenidos y Destrezas de la asignatura de Fisica

El movimiento ha sido un tema de interés a lo largo de la historia en el desarrollo
humano: basado en la rapidez, aceleracion y tiempo. El blogue uno de la asignatura
de Fisica, Movimiento y Fuerza profundiza dichos conocimientos (Ministerio de
Eduacion, 2016).

En el curriculo nacional de Educacion dentro de las Ciencias Naturales, la
asignatura de Fisica forma parte del tronco comdn obligatorio para todos los
estudiantes de primero, segundo y tercer afio de Bachillerato. Para el aula virtual
gamificada se considera el bloque 1. Movimiento y fuerza para segundo afio de

bachillerato destacando las destrezas imprescindibles.

Etapa 2

Determinacion de la aplicacién web

Para el disefio del aula virtual gamificada se ha utilizado la metodologia PACIE,
gue es una propuesta metodoldgica de trabajo en linea para ser usada en la
aplicacion de herramientas virtuales de educacién como: aulas virtuales, campus
virtuales, entre otros; sea en sus modalidades presenciales, semi presenciales o a
distancia (Onate, 2015).

PACIE responde a un acrostico formado por las iniciales de las fases
presentadas por la metodologia para ser implementadas con el fin de servir de
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soporte en las distintas modalidades de educacién virtual: P= Presencia, A=
Alcance, C= Capacitacion, I= Interaccion, E= E-learning (Clarenc, C; et al Sapiens,
2012).

Fase Presencia: es la forma de presentacion del aula virtual que consigue
integrando herramientas multimedia que proporcionan al aula interactividad y
mejor presencia (Clarenc, C; et al Sapiens, 2012). Es una de las fases mas
importantes de la metodologia PACIE, permite motivar a los usuarios consiguiendo

pertinencia, creando sensaciones y generando mayor interés (Ofiate, 2015).

Fase Alcance: los objetivos a conseguir deben ser claros y alcanzables,
respondiendo a la planificacion del docente que permita concretar las habilidades y

destrezas de los educandos (Santaella, 2010).

Fase Capacitacion: refiere a la preparacion que debe tener el docente acerca del
manejo y funcionamiento del aula virtual y brindar el soporte adecuado a los

estudiantes (Sarango, 2009).

Fase Interaccion: son los recursos y actividades a utilizarse para socializar y

compartir el docente y estudiantes, genera interaccion y estimulo (Sarango, 2009).

Fase E- Learning: corresponde al resultado conseguido por la inclusion de los
recursos y herramientas que se incluyen en el proceso educativo por medio de la
generacion de habilidades y destrezas en los educandos (Clarenc, C; et al Sapiens,
2012).

Desarrollo del aula virtual gamificada segun la metodologia PACIE
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Para el desarrollo del aula virtual gamificada se seguiran las fases del Modelo
PACIE.

Fase presencia

El disefio de la interfaz de la aplicacion web contiene una imagen con matices
suaves para el fondo de pantalla y colores claros para los textos, creando un

contraste que permite captar la atencion y facilita la apreciacion del contenido.

Se disefi6 un aula virtual gamificada cuya imagen principal es un mapa del tesoro,
tiene por tema: Los Pirafisicos y se visualiza el icono “clic aqui para empezar” y
los niveles numerados del 1al 5 cada uno con su notacion. El nivel 1 muestra las
iniciales CP correspondientes a Conocimientos Previos, en el nivel 2 se observa
MRU Movimiento Rectilineo Uniforme, el nivel 3 MRUV Movimiento Rectilineo
Uniformemente Variado, el nivel 4 MC Movimiento Circular y el nivel 5 MCU

Movimiento Circular Uniforme.

CLIC AQUI PARA
EMPEZAR

Grafico 13. Interfaz del aula virtual gamificada
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio
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Al tratarse de una imagen mapeada, el icono: clic aqui para empezar nos
conducira a otra interfaz que brinda toda la informacidn necesaria para el correcto
uso del aula virtual; se sefialan las zonas clic existentes, asi al presionar sobre la
calavera se muestra un video con la presentacion del docente, el cofre contiene el
video de induccién del uso del aula virtual gamificada. La espada muestra el
contenido a ser abordado y el barco conduce al foro que es un espacio donde los
estudiantes pueden ingresar y presentarse; el botdn de inicio nos permite regresar a

la interfaz principal para comenzar el recorrido por cada uno de los niveles.

(7))  DESCUBRE: Inici
LA ZONA CLICK ' \ e

Grafico 14. Interfaz de Informacion
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio

Al comenzar el recorrido por la ruta de los Pirafisicos y desplazar el cursor por
cada uno de los niveles se observa las zonas clic fijadas, al escoger una de ellas
aparece automaticamente otra pantalla con los recursos necesarios para el tema
especifico a estudiar, como son: el badl con los contenidos tedricos presentados en
un archivo con formato PDF, el barco contiene un video multimedia, el sombrero
pirata muestra el cuestionario de 5 preguntas que debe responder el estudiante y la

espada contiene actividades en educaplay que permiten retroalimentar el tema en
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estudio. Cabe mencionar que los 5 niveles presentan los mismos contenidos en los

lugares de la imagen indicados.

()  DESCUBRE:
<] LAZONACLICK

»——-—m“ p 3 " "" =) /

CONOCIMIENTOS
PREVIOS.

Gréfico 15. Interfaz de los niveles
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio.

Fase alcance

El aula virtual para la asignatura de Fisica implementando gamificacion esta
dirigida a estudiantes que cursan el segundo afio de bachillerato técnico de la UE.
Jorge Alvarez, con el objetivo de facilitar el acceso a los contenidos, brindar una
educacién interesante, motivadora y dinamica, fortalecer las destrezas béasicas
imprescindibles en el &rea de Ciencias Naturales, siendo el docente un facilitador
en el proceso de ensefianza-aprendizaje promoviendo actividades que favorezcan la

interaccion y el trabajo colaborativo dentro y fuera del aula.

Esta etapa muestra las destrezas imprescindibles con criterio de desempefio que
se encuentran contenidas en el aula virtual gamificada, mismas que seran de apoyo
al proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Fisica que el docente lleva

a cabo en las clases presenciales:
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Tabla 3.

Destrezas y contenidos de la asignatura de Fisica

BLOQUE
CURRICULAR

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO

MOVIMIENTO
Y FUERZA

Determinar la posicion y el desplazamiento de un objeto (considerado puntual)
que se mueve, a lo largo de una trayectoria rectilinea, en un sistema de
referencia establecida y sistematizar informacion relacionada al cambio de
posicion en funcién del tiempo, como resultado de la observaciéon de
movimiento de un objeto y el empleo de tablas y graficas.

Explicar, por medio de la experimentacion de un objeto y el anlisis de tablas
y gréficas, que el movimiento rectilineo uniforme implica una velocidad
constante.

Elaborar gréaficos de velocidad versus tiempo, a partir de los graficos posicion
versus tiempo; y determinar el desplazamiento a partir del grafico velocidad
versus tiempo.

Analizar graficamente que, en el caso particular de que la trayectoria sea un
circulo, la aceleracion normal se llama aceleracion central (centripeta) y
determinar que en el movimiento circular solo se necesita el angulo (medido en
radianes) entre la posicion del objeto y una direccion de referencia, mediante el
analisis grafico de un punto situado en un objeto que gira alrededor de un eje.
Diferenciar, mediante el analisis de graficos el movimiento circular uniforme
(MCU) del movimiento circular uniformemente variado (MCUV), en funcion
de la comprension de las caracteristicas y relaciones de las cuatro magnitudes
de la cinemética del movimiento circular (posicion angular, velocidad angular,
aceleracion angular y el tiempo).

Resolver problemas de aplicacién donde se relacionen las magnitudes

angulares y las lineales.

Elaborado por: Maricela Pazmifio

Fuente: Curriculo 2016

Fase de Capacitacion

El aula virtual gamificada contiene una serie de recursos disefiados y presentados

por medio de la plataforma de la Universidad Tecnol6gica Indoamérica haciendo

uso de los recursos y beneficios que esta dispone lo que ha sido de gran utilidad

para asignar insignias, puntos y records que motivan el interés por aprender la

asignatura.
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Al contar con el usuario se matricul6 a los estudiantes en la plataforma en donde
cada uno se encuentra representado por una imagen relacionada con el entorno
empleado. Se socializo a los estudiantes el usuario y la contrasefia que van a utilizar
para su correcto ingreso al aula virtual, asi también fueron capacitados en el manejo
de cada uno de los recursos disponibles en la plataforma. La navegacion en los

diferentes temas se plantea de acuerdo a la siguiente arquitectura de la informacion:

HERRAMIENTAS
TIC

GAMIFICACION PLAT/:JFTcl)RMA

l JUEGO l INTERFAZ l CONTENIDO ACTIVIDADES

REGLAS l CINEMATICA l VIDEOS l CUESTIONARIO l TAREAS l EVALUACIONES

Gréfico 16: Arquitectura de la informacion
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio

Fase de interaccion

La fase de interaccion se lleva a cabo cuando los estudiantes ingresan al aula
virtual gamificada y desarrollan las actividades propuestas como observacion de
videos interactivos, revision de contenido tedrico, resolucién de cuestionarios y
tareas, intervencion en foros, participacion activa en grupos; actividades que
permiten reforzar el proceso de ensefianza aprendizaje consiguiendo un aprendizaje

significativo.

Para el ingreso al aula virtual se lo realiza a través del URL:
http://indoamerica.edu.ec/capacitacion/login/index.php alojado en la plataforma de

la Universidad Tecnoldgica Indoamérica que brinda una conexién rapida y segura.
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Se observa el login donde se ingresa el usuario y la contrasefia para iniciar sesion

tanto del administrador como usuarios.

Acceder

¢Olvidé su nombre de usuario o contrasefia?

Algunos cursos permiten el acceso de
invitados

[ Iniciar sesién como invitado ]

Gréfico 17. Seccion principal
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Aula virtual

Para el proceso de matriculacién de los estudiantes se realizo el ingreso con los
datos personales de cada uno: nombres y apellidos, correo electronico, nombre de
usuario, contrasefia, lugar de residencia; generando un usuario y clave que

posteriormente se les entrego.

C @ Noesseguro | indoamerica.edu.ec/capacitacion/user/index.php?id=88 a « p B3

= UTI ESPANOL - INTERNACIONAL (ES) + A ® MARICELA FERNANDA PAZMINO SANCHEZ
& Ultia
Nombre + [ acet
Fll i Apellido(s) Direccién de correo Roles Grupos al ¢

Participantes

Py,
|
nsignizs ARACELY | 12 f Estudiante No hay o
MARIBEL celysitaortegass12@gmail.com & SR un
Competencias CALAPIRA
ORTEGA
Calificaciones
2y, CARLOS
Estudiante No h
@ INTRODUCCION GABRIEL lescanogabriel07@hotmail. com studiante Fohay Nun
LESCANO ' grupos
B MOVIMIENTO GUTIERREZ
RECTILINEC .
UNIFORME k} CYNTHIA
s
Estudiante No h
DAMARIS deynthia0111@gmail.com studiante Fo hay Nun
B MOVIMIENTO ROMERO & grupos
RECTILINEO UNAPUCHA
UNIFORMEMENTE
VARIADO (MRUV) a DIANA
Estudiante No h
MARIBEL dianchicaiza@gmail.com studiante Fohay Nun
B MOVIMIENTO CHICAIZA ra grupos
CIRCULAR (MC) CHICAIZA

Gréfico 18. Matricula de estudiantes
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Aula virtual
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Los estudiantes al ingresar al aula virtual gamificada proceden a la actualizacion
de su perfil y proceden a realizar cada una de las actividades propuestas. Una vez
cumplida la revision del contenido teorico, visualizacion de video, evaluacion y
retroalimentacion se asignd calificaciones en forma de puntos generando insignias

y récords por el cumplimiento alcanzado por cada uno de los estudiantes.

A continuacion, se desglosa las actividades que se realizaran en cada uno de los

niveles las cuales son estandarizadas:

Primer archivo adjunto: Lectura del archivo en formato PDF. Los estudiantes

dan lectura al tema, analizan y fundamentan el aprendizaje.

EEIEED

= Mévil. Cuerpo en movimien-
fo respecto a un sistermna de
referencia.

= Mévil puntual. Cuerpo, re-
ducido a un sclo punto, cu-
yas dimensiones son mucho
mds peguefas gue la dis
tancla que recorre.

+ Sistema de coordenadas.
En general. las mas ufiliza-
das son los cartesianas,
que en el plano se repre-
sentan con dos ejes per-
pendiculares, el eje X o gje
de abscisas y el eje Y 0 gje
de ordenadas.

EEZE

Para hacer un estudio com-
plefo del movimiente de un
cuerpo, es necesaro cono-
cer en cada Instante su po-
sicion respecio a un sisterna
de referencia dado.

. MOVIMIENTO Y SISTEMAS DE REFERENCIA

La cinemdtica es la parte de la fisica que estudia el movimiento
de los cuerpos sin tener en cuenta la causa gue lo produce. Para
simplificar su estudio, se considera gue los madviles son puntuales,
as decir, con la masa concentrada en un punto y de volumen
despreciable. Esta simplificacion es valida para movimientos de
traslacion con cualquier trayectoria, sea rectilinea o no.

Imaginemeos la siguiente situacion: un pasajero se encuentra en el
interior de un tren, mira a través de la ventana y observa como los
bancos del andén se mueven hacia la cola del fren. (Podemos
afirmar gue realmente se estan moviendo? Para responder a la
pregunta, podemos considerar dos puntos de vista:

Q. Siestamos en el andén, veremos gue los bancos NO s mueven.
b. 5i estamos en el tren, veremos que los bancos Si se mueven.
Asi pues, podemos definir el movimiento de la siguiente forma:

El movimiento es el cambio de posicion de un cuerpo en un

fiempo determinado respecto a un punto de observacién
elegido.

Por lo tanto, para saber si un objefo se mueve, necesitamos
un sistema de referencia.

Gréfico 19. Documento en PDF
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio.

Segundo archivo adjunto: Video animado que permite entender el tema por medio

de imagenes y textos cortos haciéndolo responsable de la construccion de su propio

conocimiento.
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Cinematik3 D

Grafico 20. Video animado
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Cinematica 3D

Tercer archivo adjunto: Cuestionario. Los estudiantes deberan responder 5
preguntas de verdadero o falso y seleccion maltiple por una calificacion de 10
puntos.

DIAGNOSTICO

Método de calificacion: Calificacion mas alta

Resumen de sus intentos previos
Intento Estado Revision

Vista previa En curso

Continuar la previsualizacién anterior

« Avisos ra. . CONTENIDO TEORICO »

Gréfico 21. Cuestionario
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio
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Cuarto archivo adjunto: Tras leer acerca del tema de estudio, observar el material
digital y resolver un cuestionario el estudiante recibira la respectiva

retroalimentacion y se trata de una actividad desarrollado en Educaplay.

La _ es una rama de la _ que estudia el _ de los Palabras para completar los espacios

_ en el espacio sin tomar en cuenta las _ que lo
C—

cuerpos || cinematica

Gréfico 22. Evaluacion Educaplay
Elaborado por: Maricela Pazmifio
Fuente: Disefio propio
Entre los distintos elementos que puede tener un juego son: tableros, cartas,
dados, entre otros; que pueden ser trasladados al aula para crear un entorno

gamificado. Destacando:

e Los personajes: los usuarios del aula virtual gamificada estan

representados por fichas de accesorios de piratas.

Tabla 4. Imagenes representativas para cada estudiante

IMAGENES REPRESENTATIVAS PARA CADA ESTUDIANTE

4
,I ’

7,/& @
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Elaborado por: Maricela Pazmifio

La narrativa y el escenario: el aula virtual gamificada esta creada con base
a una narrativa y escenario de piratas.

La historia de la pirateria es casi tan antigua como la historia de la
humanidad. Cuando el hombre se dio cuenta que podia navegar por el mar
se volvieron navegantes y cuando otros hombres se dieron cuenta que
podian asaltar a otros navegantes, estos se volvieron piratas. Desde entonces
las playas empezar a poblarse de esos personajes que amaban el peligro y
ambicionaban la riqueza que poseian los demas.

Al ser parte de la travesia de los Pirafisicos estas a bordo de un barco
invisible cuyo requisito para poderlo observar es ser pirata para encontrar
un tesoro perdido que nadie lo ha podido encontrar, un tesoro especial que
guarda un gran secreto.

No deberés dejar ninguna pista a tu paso y tampoco estar impaciente, te

deberas guiar por un mapa, el primero en llegar alcanzara el tesoro, pues se
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trata del mejor tesoro que nunca nadie habia visto. Pero antes de alcanzar el
tesoro deberas cumplir varios retos y desafios, solucionar conflictos entre
piratas, vencer peligros como inmensas olas y vientos huracanados para asi
alcanzar el gran tesoro “EL CONOCIMIENTO” pero recuerda no existe
ningun tesoro perdido, ese tesoro lo tenemos en nuestras manos, a nuestro
alcance y hay que saber aprovecharlo.

iBienvenido a esta espectacular travesia!

Los eventos: los sucesos y sorpresas que introducen diversion y azar en el
juego. Los estudiantes antes de pasar al siguiente nivel deberan encontrar
una adivinanza y un acertijo que estarad escondido en la zona clic de cada

nivel.

Tabla 5. Adivinanzas y acertijos

ADIVINANZAS

ACERTIOS

Es redondo como el mundo y con
el llevas el rumbo.
Respuesta: timon.

Eres el capitan de un barco pirata,
la tripulacion vota como repartir el
oro. Si menos de la mitad vota por
tu decisién, morirds. ¢COmMo
divides el oro para sobrevivir?

Si sube nos vamos, si baja nos
quedamaos.

Respuesta: ancla.

Son grandes y de tela cuando el
viento las sopla el barco navega.

Respuesta: velas.

Escupen fuego por la boca y
destrozan el barco de proa a popa.

Respuesta: cafidn.

Un capitan pirata decidié repartir
333 monedas de oro entre su
tripulacion. Al hacer el reparto, vio
que sobraban 8 monedas, por lo
que decidié tirar por la borda a 2
piratas. Al intentar repartir de
nuevo, Vio entonces que sobraban
3 monedas. Maté entonces a 3
piratas y empez6 el reparto de

nuevo, Yy ahora sobraban 5
monedas. Los piratas que
quedaban le pidieron que se

guardara el botin para él. La
pregunta es: ;Se trataba del pirata
Morgan?

Elaborado por: Maricela Pazmifio
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e Los poderes: los participantes o personajes lo van ganando a medida que

van acumulando puntos de experiencia y subiendo niveles. Les permite

hacer cosas como comer en clase, salir del aula, cambiarse de sitio con un

compafiero, escuchar su propia musica, entregar las tareas un dia mas tarde,

tener una pista para el examen.

e Las misiones o retos: son la clave del proceso de ensefianza gamificado que

a través de ellos los alumnos adquieren y profundizan en los contenidos.

e Puntos, insignias, premios: aquello que obtienen como recompensa al

cumplir las misiones. Los puntos se detallan en cada actividad realizada, las

insignias corresponden a anclas de oro, plata y bronce.

Tabla 6. Insignias

INSIGNIAS

ANCLA DE ORO

ANCLA DE PLATA

ANCLA DE BRONCE

El oro simboliza todo lo
superior, la glorificacion.
Todo lo que es de oro
constituye  también el
elemento simbdlico del
tesoro escondido o dificil
de encontrar. El color oro
significa dinero, felicidad y
lujo. El oro es raro, poco
abundante, pero se puede
encontrar en el mundo
entero. El color de la fama
es el oro. El vencedor
recibe una medalla de oro.

La plata se asocia ante todo al
metal noble. En
competiciones y certamenes,
el que queda en segundo la
medalla de plata. Como la
plata ocupa siempre un lugar
secundario; a menudo se
nombra el color plata como el
color de lo pequefio. Y es que
independientemente de las
diferencias  evidentes de
tamafio, la plata parece
pequefia junto al grandioso
oro.

Las medallas de bronce se
ganan y las de plata se
pierden”. Es cierto, para
ganar la plata basta con
llegar a la final y perder el
partido, mientras que, para el
bronce, hay que ganar un
altimo partido. La verdadera
paradoja esta en que al final,
plata y bronce han ganado y
perdido los mismos partidos,
solo que la plata se consigue
ganando semis y perdiendo
finales y el bronce al revés.

Elaborado por: Maricela Pazmifio

56




Niveles: a medida que los jugadores acumulan puntos van subiendo de
nivel, desbloqueando asi nuevos poderes, premios e insignias. El aula virtual
gamificada esta conformada por 5 niveles: nivel 1 - Conocimientos Previos,
nivel 2 - Movimiento rectilineo uniforme, nivel 3 - Movimiento rectilineo
uniformemente variado, nivel 4 - Movimiento circular, nivel 5 -

Movimiento circular uniforme.

57



VALORACION DE ESPECIALISTA

Para el analisis de la propuesta Aula virtual gamificada para el aprendizaje de
la asignatura de Fisica Il en segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa
“Jorge Alvarez” se contd con dos especialistas quienes emitieron los siguientes

criterios:

e El uso de las TIC tiene un papel fundamental en el ambito educativo y
herramientas como estas permite motivar a los educandos.

e Setratade unaula virtual innovadora que ayudara a potenciar el aprendizaje
de la asignatura de Fisica puesto que existe material limitado para dicha
asignatura.

e En laactualidad existe un sinnimero de recursos tecnolégicos educativos a
pesar de ello mientras méas herramientas existan es mejor.

e El aula virtual gamificada deberia dar la posibilidad de ser utilizada OFF
LINE, considerando que de acuerdo a la ubicacion de la Unidad Educativa
y residencia de los estudiantes puede existir la limitada disposicion del
recurso de conectividad.

e Al utilizar una imagen mapeada recomienda resaltar los lugares en donde se
encuentran anidados los enlaces con la informacion correspondiente.

e Colocar mensajes de texto o de voz que sirvan de guia al estudiante por el
recorrido del aula virtual gamificada.

o Utilizar mayor cantidad de recursos gque dispone la misma plataforma como
videos interactivos.

e Disefiar una rubrica de evaluacion que permita al estudiante conocer la

puntuacién de cada actividad propuesta.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se fundamento tedricamente la gamificacion por medio de una revision
bibliografica siendo la utilizacion de juegos en entornos de no juego para
promover un aprendizaje activo, mejorar el compromiso, motivar a los
estudiantes, generar retroalimentacién oportuna y fomentar la relacién entre
pares a través del reconocimiento de logros por medio de puntos, insignias,

entre otros.

Luego del diagnostico realizado a los estudiantes de segundo afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Jorge Alvarez que el aprendizaje de la
asignatura de Fisica se enmarca en una metodologia tradicional, incidiendo
de forma directa en el desarrollo cognitivo y el rendimiento académico de

los estudiantes.

Los especialistas valoraron la factibilidad y el disefio de un aula virtual
gamificada para el aprendizaje de la asignatura de Fisica Il como un recurso
de apoyo en el proceso, tratandose de una herramienta de facil manejo que

permite la interaccion entre estudiantes y docente.

Se disefié un aula virtual gamificada para el aprendizaje de la asignatura de
Fisica Il con el tema Los Pirafisicos con los recursos necesarios que seran
de apoyo para la oportuna revision y guia en el proceso de resolucion de

problemas y aprendizaje de la asignatura de Fisica.
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Recomendaciones

Fomentar la aplicacion de metodologias activas con apoyo de las TIC dentro
del proceso de aprendizaje acordes a las necesidades de los estudiantes,

mediante la aplicacion del aula virtual gamificada.

El aula virtual gamificada debe contener instrucciones y material apropiado
de acuerdo al tema objeto de estudio que permita al estudiante acceder sin

inconvenientes.

Es necesario que el aula virtual gamificada pueda ser adaptada o
modificada, acorde al contexto educativo y necesidad de cada docente y
asignatura, consiguiendo la insercion de la estrategia de gamificacion en el

ambito educativo.

Las autoridades de las unidades educativas deben gestionar los recursos
necesarios para que todos los docentes tengan acceso a este tipo de recursos.
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ANEXOS

Anexo 1
Encuesta a estudiantes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN

= > INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“JORGE ALVAREZ”

OBJETIVO: Recopilar informacion pertinente respecto al aprendizaje de la
asignatura de Fisica Il de los estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Jorge Alvarez.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada pregunta y conteste de forma honesta
y responsable. Marque con una (X) la opcion que considere.
CONFIDENCIALIDAD: La informacién que se solicita a continuacion es para uso
educativo y serd tratada en forma confidencial.

CUESTIONARIO
1. ;Cdémo califica el aprendizaje de Fisica, aplicando los métodos tradicionales de
ensefianza?
Excelente
Muy bueno
Bueno
Regular
Insuficiente
2. ¢Considera usted que el material utilizado en las clases de Fisica es creativo y
le incentivan a un mejor aprendizaje?
Siempre
Casi siempre
Regularmente
Casi Nunca
Nunca
3. ¢Conoce o ha escuchado hablar de gamificacion?
Si
No
4. ¢ Le gustaria que los docentes utilicen técnicas activas como la gamificacion
para la ensefianza aprendizaje de la asignatura de Fisica?
Siempre
Casi siempre
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Regularmente

Casi Nunca

Nunca

5. ¢Qué nivel de conocimiento tiene sobre las TIC?
Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Insuficiente

6. ¢ Utiliza usted las TIC para su aprendizaje?

Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

7. ¢ Utiliza usted en sus estudios las aulas virtuales de aprendizaje?
Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

8. (Como te gustaria la interfaz de las Aulas Virtuales?
Gamificadas

Dinamicas

Sélo de informacion y lectura

Sélo de evaluacion Online

9. ¢Considera usted que el uso de un aula virtual gamificada mejora el proceso de
ensefianza aprendizaje?

Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

10. ¢ Le gustaria que el docente apoye el proceso de ensefianza aprendizaje por
medio de la construccion de un aula virtual gamificada?
Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca
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Anexo 2
Ficha de valoracion de especialistas

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE FiSICA IT EN SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA“JORGE ALVAREZ”

1.  Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Milton Giovanny Coba Vargas
Grado académico (area): Magister en Docencia de las Ciencias Informéticas

Experiencia en el area: 25 afios

2. Autovaloracibn del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en ¢l trabajo profesional relacionadas X
la propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros X
contextos
(Otros que se requiera de acuerdo a la X
particularidad de cada trabajo)

TOTAL
Observaciones:

* Aplicar continuamente estrategias act-vas de aprendizaje.

* Mientras mas recursos tecnolégicos s disponga en ¢l ambito educativo se
conseguirdn mas y mejores resultadosal ser aplicados.
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3. Valoracion de la propuesta

"

Marcar con “x

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta

<

< | =

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

>

Otros que quieran ser puestos a
consideracion del especialista

Observaciones:
o Utilizacion del recurso OFF LINE
o Uso del texto auxiliar en las imégenes mapeadas

¢ Resaltar los lugares que contienen informacion.

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

Ina. 6/‘amnru Gl’f’/ ’g

DOCENTE
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE FiSICA I EN SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “JORGE ALVAREZ”

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Patricio Gustavo Lara Alvarez
Grado académico (4rea): Mba/ Master en Educacion a Distancia
Experiencia en el area: Docente 10 afios

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas X
la propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros X
contextos
(Otros que se requiera de acuerdo a la X
particularidad de cada trabajo)

TOTAL | 4
Observaciones:
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3. Valoracion de la propuesta

Marcar con “x”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

Rl R <]

Coherencia entre ¢l objetivo planteado €
indicadores para medir resultados esperados

>

Otros que quieran ser puestos a
consideracion del especialista

Observaciones:
e Considerar rubrica de evaluacion

e Aumentar actividades disponibles en la plataforma

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

' Especialista FIRMA
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Anexo 3
Entrevista a Especialistas

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN
INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Tema: LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
DE LA ASIGNATURA DE FiSICA Il EN SEGUNDO ANO DE
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JORGE ALVAREZ”

Maestrante: Maricela Pazmifio

Entrevista a Especialistas

1. ¢Hace cuanto tiempo utiliza aulas virtuales de aprendizaje?

2. ¢Cuadles fueron los motivos que los llevaron a implementar Aulas Virtuales en la
institucion?

4. ;Qué aspectos positivos cree que tiene el uso del aula virtual tanto para los

estudiantes como para los profesores?

5. ¢Qué aspectos negativos tiene el uso del aula virtual tanto para los estudiantes
como para los profesores?
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6. ¢Piensa usted que los estudiantes se sienten motivados a utilizar el Aula Virtual?

7. ¢ Tuvieron formacion para utilizar el aula virtual? ;Les parece necesario? ;Los

estudiantes necesitan formacién?

9. ¢Cree que un aula virtual gamificada podria ayudar a la participacion activa de
los estudiantes?

10. ¢ La infraestructura tecnoldgica de la Institucion en que usted labora soportaria
la implementacion de aulas virtuales gamificadas?

Firma:
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Anexo 4
MANUAL DE USUARIO DEL AULA VIRTUAL GAMIFICADA

1. Ingresar al aula virtual a través del URL:

http://indoamerica.edu.ec/capacitacion/login/index.php alojado en la plataforma de

la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

2. Ingresar nombre de usuario y contrasefia.
Nombre de usuario: nimero de cédula

Contrasefia: Proporcionada por el docente (Fi20192)

e f‘Al\/IDUS

) B VIRTUAL
........ g

Algunos cursos permiten el acceso de
invitados

3. Los estudiantes al ingresar al aula virtual gamificada proceden a la actualizacion
de su perfil

Y Ares personal x  +

<« C @ Noesseguro | indoamerica.edu.ec/capacitacion/my/

Perfil - Areaperso.al - Preferencias - Calificaciones - Cerrar sesion

,;_\' MARICELA FERNANDA PAZMINO SANCHEZ
{7

Cursos 2019
Cursos

Actualmente no estd inscrito en ningun curso.
Los cursos en los que estd inscrito se mostraran aqui.

4. Seleccionar 2019 y Fisica Il
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http://indoamerica.edu.ec/capacitacion/login/index.php

Y MARICELA FERNANDA PAZMIF x &3 Todo es unailusion rioroma 41 X 1 —+

& C @ Noesseguro | indoamerica.edu.ec/capacitacion/user/profile.php?id

(=) MARICELA FERNANDA
B

Perfil - Area personal - Preferencias - Calificaciones -

Fisica Il
Progreso: O L7

€ 9 C O Noesseguo | indoamerica edusc/cs SREED A 0.
W iROOAMERICA
Fisica nxs

IMIENTO PREVIOS (CP

AIENTO RECTILINEO UNIFORME

6. Llevamos el cursor hasta el icono
clic.

7. En la imagen que se muestra damos clic en cada uno de los objetos sefialados.

INFORMACION

x

Q@ oot

LAZONA CLIC
J X
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8. Al dar clic en el cofre se obversa un video con el manual del uso del aula virtual
gamificada.

(A \Il)l?s
g VIRTUAL
B

o
e

9. En la bandera de color negro encontraran un video con la bienvenida y
presentacion del docente.

PR BN @ incomeicanduecicapects # x B - o x

Powrtoon &
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e

Inicio

11. Al dar clic en el boton retornamos a la interfaz principal.

"

12. Damos clic en el nivel 1: CP (Conocimientos previos)

L 4G
> i
4
< CONOCIMIENTOS
PREVIOS. 3

13. Descubrimos las zonas clic de la interfaz, al dar clic en el cofre encontraras un
archivo en formato pdf con el contenido tedrico, procedemos a dar lectura.

3 oo

1. MOVIMIENTO Y SISTEMAS DE REFERENCIA

Mot
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14. Dar clic en el barco y encontraras un video multimedia con los temas de
estudio.

15. Al dar clic en el sombrero pirata tendras que resolver un cuestionario de 5
preguntas.

CONTENIDO TEORICO »

Plataforma Virtual Enlaces de interés
* Universidad Indoamerica
+ Bibliotecas Virtuales
+ Correo Office 365

AT @ e

16. Dar clic en previsualizar el contenido ahora y aparece la pantala con la pregunta
uno, seleccionamos la respuesta correcta y damos clic en sigiente pagina.

Pregunta 1

Es la parte de la fisica que estudia el movimient
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17. Una vez respondidas las cinco preguntas observamos la pantalla mostrada a
continuacién y damos clic en Enviar todo y terminar.

DIAGNOSTICO
Resumen del intento

Pregunta Estatus

< Avisos 7 P CONTENIDO TEORICO »

18. En la siguiente pantalla podras observar la calificacion obtenida y la correccion
del cuestionario.

Pregunta 1

Es la parte de la fisica que estudia el movimiento
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19. Una vez concluida la revision de cada pregunta damos clic en: Finalizar
revision.

20. En la interfaz del nivel damos clic en la espada y encontraremos una actividad
de refuerzo en educaplay y la resolvemos.

CINEMATICA Y MOVIMIENTO

QUE ES LA CINEMATICA Y £ MOVIMIENTO.

00:50

Ll O Escribe aqul para buscar

21. Después de haber concluido las cuatro actividades propuestas por medio del
boton inicio regresamos a la interfaz principal y escogemos el nivel 2: MRU
(Movimiento Rectilineo Uniforme) y procedemos de la misma manera antes
mencionada al igual que en los otros niveles.

¥ Cursa Fisica x 4+ - 8 x

“ C O Noessequro | indoamerica.edu.se/capacitacon/course/view. phpTid=E86section

Q INTRODUCCION

INTRODUCCION
1. CONOCIMIENTO PREVIOS (CP)

2. MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME
(MRU)

3. MOVIMIENTO RECTILINEQ
UNIFORMEMENTE VARIADO (MRUV)

4. MOVIMIENTO CIRCULAR (MC)

5 MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORME
(Mcu)

INFORMACION

Tema?

 Crear una nueva seccion

- | Hermamientas del curso

ﬂ P Escribe aquf para buscar

22. Una vez que has navegado por cada isla encontraras el tesoro EL
CONOCIMIENTO en el tema Cinematica.

79



