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RESUMEN EJECUTIVO

La importancia y necesidad de la gamificacion en la educacion y
especificamente en el aprendizaje de la Fisica como materia motivadora para
potenciar la capacidad de razonamiento y experimentacion, pilares del método
cientifico, hace que sea un tema relevante debido a la dificultad que tienen los
estudiantes en su aprendizaje; el metodo tradicional de ensefianza no brinda la
estimulacion necesaria para impulsar su involucramiento basadndose en la
innovacion y la motivacion. El objetivo del presente trabajo es proponer estrategias
de gamificacion que ayuden a mejorar el aprendizaje de Fisica del primer curso de
bachillerato garantizando un mayor rendimiento académico sin olvidar las
habilidades sociales. Para ello se plantea una metodologia cuali-cuantitativa,
partiendo del analisis tedrico de la ensefianza, luego, a través de instrumentos de
recoleccion de datos como fichas de observacion, registros académicos vy
cuestionarios se comprobd la necesidad existente dentro del aula para el desarrollo
de las habilidades académicas y sociales. Después se disefiaron diferentes
estrategias de gamificacion adaptadas a las unidades tematicas de Fisica segun el
curriculo nacional y finalmente, a través de especialistas, se valido la guia como
pertinente para su aplicacion. Como resultado se demuestra que la gamificacion
motiva al aprendizaje de una materia considerada de complejidad y tanto las
calificaciones de los estudiantes, como sus actitudes mejoraron luego de su
aplicacion, se concluye ademas que existe mucha informacion sobre gamificacion
en la educacion, pero escasamente en el area de Fisica, por ello toma importancia
el presente trabajo.

DESCRIPTORES: aprendizaje, estrategias, fisica, gamificacion
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ABSTRACT

The importance and necessity of gamification in education and specifically in
Physics learning as motivational material for enhancing the capacity of reasoning
and experimentation, basis of the scientific method, makes it an important issue
because of the difficulty students have in their learning; the traditional teaching
method does not provide the necessary stimulation to promote its involvement
based on innovation and motivation. This research aims to propose gamification
strategies that help improve physics learning of first year high school, guaranteeing
higher academic achievement without forgetting social skills. Due to a qualitative-
quantitative methodology is proposed, based on the theoretical teaching analysis,
then, the existing requirement, in the classroom for the development of academic
and social skills, was verified through data collection instruments such as
observation sheets, academic records and questionnaires. Subsequently different
gamification strategies were designed, adapted to the thematic Physics units,
according to the national curriculum and finally, through specialists, the guide was
validated as appropriate for its application. As a result, it is shown that gamification
motivates the learning of a subject considered complex and both the students’ grades
and their attitudes improved after its application. In addition, it is concluded that
there is a lot of information about gamification in education, but scarcely in the
Physics area. Thus, this work is important.

KEYWORDS: gamification, learning, physics, strategies
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Introduccién

La presente investigacion se ubica en la linea de innovacion y sub linea de
aprendizaje debido a que los métodos de gamificacion proporcionaran nuevas
alternativas para mejorar el proceso de aprendizaje de la Fisica de los estudiantes
dentro del aula de clases.

La investigacion es pertinente debido a que se sustenta legalmente en la
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), Titulo I, Capitulo primero,
articulo 3, numeral 1 donde se menciona que “el Estado debe garantizar sin
discriminacion alguna el goce de derechos como el de la educacion. [...]” (p.4),
igualmente en el Titulo Il, Capitulo segundo, Articulo 26 “La educacion es un
derecho de las personas en el transcurso de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. [...]” (p.6), finalmente en el Titulo VII, Capitulo primero,
articulo 347 numeral 1 “El Estado es responsable de fortalecer la educacion pablica,

asegurar el mejoramiento permanente de la calidad. [...]” (p.33)

Asi mismo se fundamenta en la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011)
en el Titulo I, Capitulo Unico, Articulo 2 de los principios, en sus literales: g) que
habla de la motivacion menciona que se promueve el esfuerzo individual y la
motivacion a las personas para el aprendizaje, como factor esencial de calidad de la
educacion (p.13), en el literal w) habla del principio de calidad y calidez que
garantiza el derecho de las personas a una educacién de calidad y calidez,
pertinente, contextualizada y actualizada [...] (p.13) de la misma manera con
flexibilidad, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades. [...] (p.13).
Se menciona también el acceso a las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion en el Titulo Il, Capitulo Segundo, de las obligaciones del estado
respecto del derecho a la Educacidn, en el articulo 6, literal j donde se indica que se
debe 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 (p.19).

La gamificacion es un proceso en el cual se aplican mecanicas y técnicas

utilizadas en el disefio de juegos para cautivar y motivar a los estudiantes a la



consecucién de objetivos, mejorando el aprendizaje y las habilidades sociales a
través de la cooperacién y la iniciativa. Asi mismo existen asignaturas como Fisica
que tienen cierta complejidad para el aprendizaje, por lo que, los docentes han

buscado estrategias que permitan solucionar estos inconvenientes.

Es por eso que la presente propuesta esta llamada a contribuir al cambio que la
educacion requiere para obtener un mejor aprendizaje a través de una renovada
mentalidad que permita tener una actitud positiva hacia la innovacion. Esta
herramienta ayudara al docente y al estudiante a aprender Fisica de una manera mas
dindmica y orientada al mejoramiento de la motivacion y las destrezas sociales de

los estudiantes.

Justificacion:

En la actualidad, para mejorar el proceso de ensefianza se han buscado
estrategias que permitan una alta comprension y dinamismo en el aula, tal es el caso
de llevar ciertas mecanicas y técnicas que se encuentran en los juegos al nivel
educativo a través de la gamificacion (Deterding, 2011), asi lo demuestran estudios
como el realizado en Espafia en la Universidad de Burgos por Gonzélez (2017),
quien al detectar una falta de motivacion en los estudiantes de una institucion
educativa crea una propuesta para adaptar juegos interactivos a las clases, como
primera instancia se evaluaron varias clases con la metodologia tradicional
siguiendo estrictamente el contenido de los textos; después se puso en marcha la
gamificacion con actividades como cuestionarios dindAmicos con recompensas y
juegos para alcanzar objetivos planteados. Lo que se consiguio en primera instancia
fueron estudiantes con poco interés en la clase mientras que con la gamificacion se
mejord la estimulacion en el alumnado al aprender jugando, divirtiéndose,

superando desafios y alcanzando recompensas.

Carrién Salinas (2017) en Andalucia, Espafia menciona que el método
tradicional de ensefianza es cada vez mas caduco para los nativos digitales que
buscan nuevas experiencias en la adquisicién del conocimiento y los docentes no
estan adaptados a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI. Para el desarrollo

de esta investigacion que busca analizar las ventajas y desventajas de aplicar



estrategias de gamificacion se us6 como metodologia el anélisis bibliografico, asi
como metodos cualitativos y cuantitativos para el analisis de la situacién actual de
los estudiantes y docentes. Se concluyo6 que la mayoria de estudiantes y docentes se
sentirian motivados con el uso de la gamificacion en el aula obteniendo ventajas
como aumento de participacion e interaccion de los estudiantes, aprendizaje
colaborativo reforzado, logro de objetivos, trabajo con experiencias y diversion
para alcanzar objetivos. Finalmente se menciona que la gamificacién no es el uso
del juego sino la implementacién de las mecénicas y estrategias utilizadas en el
juego.

Los resultados de la implementacion de la gamificacion a nivel mundial son
amplios, en funcion de alcanzar objetivos mas alld de una nota a través de
actividades que potencian la interactividad y el trabajo colaborativo; el docente
debe generar conciencia de que la educacion al igual que otras areas cambia y
evoluciona, y no debe quedar relegado en cuanto a sus metodologias de ensefianza.
La gamificacion no es un proceso nuevo, pero no se lo esta aplicando a pesar de su

amplia gama de beneficios.

En América Latina se han llevado a cabo diversas investigaciones acerca de los
beneficios de implementar la gamificacion en la educacion como lo demuestra
Quintanal (2017) en su investigacion de la Universidad de Zulia, Venezuela donde
se menciona que, a través de las clases con la estructura del docente dictando su
clase magistral los estudiantes se encontraban desmotivados y alejados de la materia
lo que provocaba interrupciones y se dificultaba el ambiente de aprendizaje. Ante
esta circunstancia, a través del dialogo con los estudiantes se plantearon estrategias
de gamificacion relacionadas con el area de Fisica y Quimica generando juegos sin
el uso de tecnologia que se fueron incorporando paulatinamente en las clases,
midiendo el grado de aceptacion a través de cuestionarios de autoevaluacion. El uso
de estrategias de gamificacion se manifestd en el aumento del rendimiento
académico en la asignatura, asi como el progreso en las habilidades sociales e

intelectuales de los estudiantes enfatizando la cooperacién y la iniciativa.

Zepeda — Hernandez (2016) desde la Universidad El Fuerte, México nos sefiala

que la didactica utilizada por el docente es la parte fundamental que puede cambiar



el ambiente y actitud de los estudiantes, es por eso que la falta de entendimiento
entre estos dos actores de la ensefianza — aprendizaje debido a la ausencia de una
adecuada metodologia causa actitudes negativas en el aula de clases generando

continuas distracciones, breves tiempos de atencion, aburrimiento y desmotivacion.

La investigacién citada se desarrollé bajo un enfoque cualitativo, utilizando el
método etnogréfico. Se realizd en dos etapas, la primera se tratd de una
investigacion de varias metodologias de aprendizaje para luego aplicar en el aula
una combinacion entre aprendizaje activo y gamificacion obteniendo resultados
como el mayor involucramiento de los estudiantes de manera activa en las clases,
se mostro entusiasmo y cambio de actitud de los mismos, se vio un cambio positivo
de comportamiento en la interaccion grupal, algo importante fue el incremento del
rendimiento escolar debido a una evaluacion continua, en conclusion se menciona
que experimentar con nuevas formas ltdicas de ensefianza puede mejorar el proceso

de ensefianza — aprendizaje.

Aburrimiento y desmotivacién son factores que dificultan el aprendizaje como
lo mencionan los estudios de Ritterfeld, Cody, & Peter (2013), depende del docente
ser creativo en sus clases y utilizar la variedad de estrategias dinamicas que se
presentan para lograr motivar en el aula y conseguir estudiantes méas atentos y con
mayor predisposicion a aprender. La gamificacion como estrategia ha conseguido
logros importantes en el mejoramiento del rendimiento académico, asi como en

actitudes que mejoran el ambiente del aula de clases.

En Ecuador se han realizado investigaciones como la elaborada en la
Universidad Técnica de Ambato donde Lojan (2017) sefiala que en el pais existe un
bajo acceso a la gamificacion como estrategia de ensefianza debido, en muchos
casos, a la falta de estimulos a los docentes para su capitacion en nuevas
metodologias y estrategias, el método de ensefianza empleado por los docentes
limita el desarrollo de aprendizajes, marcando un bajo rendimiento académico,
desmotivacion y desinterés, las mismas que caen en el conductismo al tener el
pizarron como unicos auxiliares didacticos, lo que se traduce como una clase

mondtona y aburrida, la informacién que receptan no genera, creatividad,



curiosidad, motivacion, criterio critico y habilidades, simplemente son

reproductores de esa informacion.

Asi a través de encuestas y observacion directa se analizé la situacién actual del
campo de estudio, donde se concluyé que los estudiantes analizados reconocen las
bondades de los juegos en el proceso de aprendizaje de las distintas asignaturas
generando dinamismo e interactividad. Asi mismo que un impedimento para la
aplicacion de nuevas estrategias de aprendizaje son los docentes resistentes al
cambio educativo manteniendo el tradicionalismo y la monotonia; se debe concebir
al juego como una estrategia para el proceso de formacion académica de los
estudiantes.

La implementacion de estrategias de gamificacion en la educacion es un gran
reto ya que estamos acostumbrados a dictar la clase de manera tradicional y
debemos, en este punto, cambiar de paradigma hacia una educacion que genere
mayor participacion de estudiantes con pensamiento critico, que no busquen
solamente una calificacion, sino que el reto sea una adquisicion real del
conocimiento. Los estudios demuestran que la gamificacion permitird mejorar el

desarrollo de la ensefianza aprendizaje dentro del aula de clases.

Al analizar la realidad de la Unidad Educativa Belisario Quevedo, se puede
evidenciar, a través de la experiencia, que los docentes si han buscado maneras de
mejorar el aprendizaje de los estudiantes, aunque estas intenciones han sido muy
esporadicas y sin un seguimiento, es decir no se han presentado planes formales que
vayan destinados a desarrollar estrategias de aprendizaje, es por eso que se ha creido
pertinente presentar esta propuesta que va destinada a contribuir con la institucion

educativa a través de una nueva forma de ensefianza mas dinamica y motivadora.
Planteamiento del problema

En la Unidad Educativa Belisario Quevedo perteneciente al sistema de
educacion fiscal del canton Latacunga que consta de 38 estudiantes en el primer
curso de bachillerato general unificado en el afio lectivo 2018 — 2019, se ha
observado a través de la practica docente que el rendimiento académico en el area

de Fisica es bajo, esto se evidencia en los promedios obtenidos durante el primer



quimestre donde el promedio de los paralelos apenas alcanza la nota de 7 en una
escala de 10 puntos lo que, si en efecto cualitativamente alcanzan los aprendizajes
requeridos, no evidencia un aprendizaje significativo. De igual manera en los afios
lectivos anteriores se observa que un alto porcentaje de estudiantes del primer curso
tienen que rendir los examenes supletorios en el area mencionada. Las razones
pueden ser varias como que es una asignatura nueva para los estudiantes o por el
alto nimero de asignaturas que tienen respecto al afio anterior, se puede deber
también a la falta de motivacion para estudiar o al conformismo que tienen al buscar
la nota de 7 que es la minima que necesitan para aprobar el afio. Pero, una razon
que se ha considerado que influye de sobremanera es no tener una adecuada
estrategia por parte del docente para conseguir un aprendizaje significativo. Por lo
anterior se puede concluir que es necesario implementar estrategias nuevas e

innovadoras que permitan mejorar el aprendizaje en el area mencionada.
De lo expuesto surge la interrogante:

¢Como mejorar el aprendizaje en el area de Fisica de los estudiantes del primer
curso de BGU de la Unidad Educativa Belisario Quevedo del canton Latacunga,

provincia de Cotopaxi a través de la gamificacion?
Objetivo general:

Proponer estrategias de gamificacion que mejoren el aprendizaje de los
estudiantes en el area de Fisica de la Unidad Educativa Belisario Quevedo del afio
lectivo 2018-20109.

Objetivos especificos:

e Fundamentar teéricamente la gamificacion y el aprendizaje de Fisica.

e Diagnosticar el nivel de aprendizaje de Fisica a través de una estrategia de
gamificacion.

e Diseflar una guia de estrategias de gamificacion para el aprendizaje de Fisica

y su posterior validacion con especialistas.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes

En la presente seccion se trataran antecedentes y estudios que sirvan como ejes
conceptuales de la investigacion; de esta manera, partiendo de que la gamificacion
ha sido un método ya aplicado en diferentes contextos, describimos una
investigacion realizada en Espafia por Diez Rioja (2017) quien menciona que en la
actualidad los estudiantes presentan nuevas maneras y actitudes ante el proceso de
aprendizaje y los docentes no adaptan sus procesos a las nuevas necesidades
surgiendo la necesidad de utilizar nuevas metodologias para conseguir estudiantes

interesados y motivados en su propio aprendizaje.

Para esto se pensd en la estrategia de gamificacion, misma que para su
implementacion se basd en un proceso incluyente que inici6 con una lluvia de ideas
con los estudiantes acerca de lo relevante a tomarse en cuenta para el desarrollo de
un juego participativo que permita entender de mejor manera la asignatura, a
continuacion, se realizo el disefio del juego para lo cual se tomaron en cuenta
aspectos como retos, niveles, rankings e insignias, asi como la utilizacién de TIC
para su desarrollo. Se tomé en cuenta que el juego muestre los avances en el proceso
de aprendizaje, asi como retroalimentacion continua para mejorar las soluciones de
los ejercicios. Finalmente se obtuvo un juego que se implementd como una
aplicacion web a la que a través de un usuario y contrasefia los estudiantes podian

acceder y participar.

De esta manera se aplico el juego planteado encontrando resultados positivos
como el aumento en la motivacion del estudiante ante la asignatura. Cuando se

aplico la gamificacidn se activo el trabajo en la clase vinculando los intereses de los



nifios y adolescentes o nativos digitales (Mitchell & Savill-Smith, 2013), también,
a través de la interaccion social se reforzo la calidad del aprendizaje. Se notd
estudiantes proactivos debido al uso de algo que les resulta tan familiar como son
las TIC. Se concluyd que los docentes deben involucrarse en este tipo de
metodologias que ayudaré a obtener un mejor desempefio de sus estudiantes.

Asi mismo, Labrador & Villegas (2016) comparten informacion acerca de una
propuesta aplicada en estudiantes del primer afio de ingenieria de la Universitat
Ramon Llul en Espafia. Debido a que los estudiantes mostraban poco interés en
determinada materia, situacion que provocaba una alta tasa de abandono, se busco
una metodologia diferente que capte la atencion del estudiante considerando que
los estudiantes de esa clase son de la generacion llamada “millennials” o nativos
digitales mientras que los docentes son de una generacion anterior. De esta manera
se penso en ideas como libertad de decision, inmediatez, toma rapida de decisiones,
personalizacion, entre otras para hallar un método que se acople a estas necesidades.
Asi pues, se penso en la gamificacion que, sin ser un método nuevo, es adaptable a

esta problematica.

Para su implementacion se utilizé la metodologia FED (Fun Experience Design)
cuya utilidad es disefiar sistemas gamificados tomando en cuenta las necesidades
de los usuarios, se inicié con una fase de exploracién de la cual se obtuvo datos
demogréaficos de los estudiantes a través de encuestas, luego se dio paso a la
creacion de las mecanicas que se utilizaran en clases, a continuacién se propuso una
fase de creacion del sistema gamificado (medallas, niveles, clanes) para finalmente

continuar con una fase de revision donde se analizaron los resultados obtenidos.

Tras la gamificacion del curso 2013-2014, se concluyd que estas mecéanicas,
unidas a otras que se usaron durante el curso, dieron muy buenos resultados a nivel
de rendimiento académico de los estudiantes, asi mismo se logré reducir el
porcentaje de desercion en la materia, aunque no en la cantidad esperada. La
asignacion de roles que se realizd no cubri6 las expectativas, esto puede deberse a
que se traté de un nuevo método para el curso en mencién. Por esta razon se lo
vuelve a aplicar en el afio 2014-2015 mejorando cada uno de los items evaluados.

Esto demuestra que a medida que el proceso se vaya aplicando se mejoraran los



resultados, demostrando que el método de gamificacion ayuda a optimizar la

adquisicion del aprendizaje.

En la Facultad de Educacion de la Universidad Internacional de la Rioja, Espafia
se realiz6 un estudio acerca de la aplicacion de la metodologia de la gamificacion a
través de las TIC para el aprendizaje de la Matematica en el tercer curso de
Educacién Superior Obligatoria. Su autor Mateo (2016) inicia indicando que en un
centro educativo de Navarra se ha descubierto que los alumnos usan la tecnologia
con regularidad en sus cotidianidades, pero no los emplean con fines educativos.
Segun informes de su propio contexto se muestra que el 100% de estudiantes
utilizan dispositivos moviles con conexion a internet, pero en su mayoria solo los
utilizan para redes sociales, mensajeria y juegos no didacticos, asociando al ocio
con estos dispositivos. Asi mismo se expresa en el estudio la preocupacion de los
docentes por encontrar estrategias para favorecer un uso apropiado de la tecnologia,
procurando no alejar a las TIC de los alumnos, sino mas bien hacer convivir el

proceso educativo con el escenario digital.

Para el desarrollo del trabajo se realizd en primera instancia una revision
bibliogréafica de los contenidos existentes acerca de la gamificacion y sus beneficios
al aplicar en la educacion, luego se investigo el curriculo actual para saber en qué
materias era posible la implementacion de este método y finalmente se hizo una
propuesta acompafiada del analisis de las limitaciones y posibles lineas de
investigacion futuras. La propuesta estuvo formada de 3 sesiones, la primera de
descripcion y familiarizacion, la segunda traté de la aplicacion de un juego
conocido a las clases y la tercera refirié al analisis de la relacion directa del juego
con el contenido de ecuaciones de segundo grado y su respectiva resolucién. Para
la valoracion de los resultados se plantearon rabricas de evaluacion que permitiran

obtener conclusiones acertadas acerca de los beneficios alcanzados.

Como conclusion de este estudio se indica que, a través del analisis de casos de
gamificacion existentes, se puede ver gque es un proceso que trae resultados
positivos en la mejora del rendimiento académico, asi como en la interaccion entre
estudiantes. La gamificacién provee grandes ventajas a la dinamizacion del clima

aulico, desde una perspectiva tedrica; al mismo tiempo es una herramienta muy



poderosa para incorporar en el aula diferentes puntos de vista con los que los
alumnos estdn mas habituados y que, innegablemente, les resultan mas atractivos.
Si en efecto, la tecnologia por sus propios medios no es sinbnimo de innovacién del
proceso de ensefianza-aprendizaje, se ha evidenciado que si su implementacion
sigue una secuencia de objetivos planificados se puede lograr incrementar sus

beneficios.

Base teorica del objeto y campo de estudio

Este trabajo presenta una necesidad de construccion del conocimiento a través
de la interaccién con las mecanicas propias de los juegos, por lo que se ha
considerado como sustento a la Teoria Constructivista fundada en la investigacion
de Piaget y Vygotski, los psicologos Bartlett y Bruner, asi como en la del fildsofo
de la educacion John Dewey (Blanco, 2014) aunque se lo puede encontrar en las
posturas de Vico y Kant planteadas ya en el siglo XVIII, e incluso mucho antes,

con los griegos (Ortiz Granja, 2015)

El constructivismo se presenta de una manera formal como un paradigma donde
los procesos de ensefianza y aprendizaje, se van construyendo a partir de un trabajo
dinamico, colaborativo, e interactivo por parte de las personas que participan en
este, como profesor, estudiante, contexto, entorno y medio social cultural en el que

se desarrollan.
Coll, C (citado por Blanco, 2014) menciona que:

“La concepcion constructivista del aprendizaje escolar se sustenta en la idea
de que la finalidad de la educacion que se imparte en instituciones educativas es
promover los procesos de crecimiento personal del alumno en el marco de la
cultura del grupo al que pertenece. Estos aprendizajes no se produciran de
manera satisfactoria a no ser que se suministre una ayuda especifica mediante la
participacion del alumno en actividades intencionadas, planificadas y

sistematicas, que logren propiciar en éste una actividad mental constructivista”.
(p.38)

La importancia del constructivismo en la sala de clases, recae principalmente en

tener en consideracién en contexto de los sujetos de aprendizaje, en considerar que
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los aprendizajes se construyen socialmente a través de la interaccion entre personas,
en tener en consideracion que para aprender es necesario ligar los conocimientos
previos con los nuevos conceptos para lograr un aprendizaje significativo. (Téllez,
M. N. B., Diaz, M. C., & Gomez, A. R., 2007).

Moreno (2014) indica que el rol del docente en el modelo constructivista
sobrepasa la simple trasmision de conocimientos, todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje se convierte en un proceso de realimentacion constante, tanto el
estudiante como el docente construyen nuevos conocimientos, cada uno desde su

rol concreto.

Algunos principios de aprendizaje son importantes tenerlos en cuenta ya que se
le han atribuido a la concepcidn constructivista para poner en marcha un proceso

educativo:

e Los individuos aprenden de manera significativa y a largo plazo, cuando le
hallan sentido a los contenidos educativos y a las acciones de aprendizaje.

e La construccion y reconstruccion del conocimiento es un procedimiento
constante, creciente y no finalizado.

e Al saber, la persona avanza gradualmente por diferentes fases, cada una de
nivel cualitativo superior.

e El conocimiento se deriva de la relacion entre el individuo que aprende y el
objeto de estudio, asi como de las interacciones entre las personas.

e Las experiencias previas mejoran o dificultan la adquisicion de los
conocimientos nuevos.

e La retencidn de un nuevo conocimiento implica un quebrantamiento con el
anterior, es necesario, por lo tanto, la vivencia y la superacién de un
conflicto cognitivo.

e El contexto histérico y sociocultural afecta el desarrollo del pensamiento y
la conciencia.

e EIl contenido educativo necesita ser enfocado en sus tres dimensiones
concernientes a conceptos, procedimientos y actitudes.

e Para que el conocimiento se convierta en un aprendizaje de largo plazo, es

primordial que este sea aplicado (Pérez, 2009 citado por Moreno, 2014).
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Este trabajo se apoya también en la teoria del conectivismo cuyo aparecimiento
se atribuye a Siemens y Downes en 2004 como lo menciona Islas y Delgadillo,
(2016); desde entonces, ha predominado su propuesta concerniente con el
aprendizaje social, que involucra relevancia para los estudiantes modernos. La
definicion de esta teoria indica que el aprendizaje se muestra como un proceso que
se desenvuelve en entornos de cambio indefinidos y que no se encuentran

completamente bajo el control de las personas.

El aprendizaje se enfoca como conocimiento que forma parte esencial de un
proceso y que puede hallarse fuera de nosotros mismos (dentro de una organizacion
0 base de datos); estd dirigido a grupos de informacion especializados y a las
conexiones que nos brindan la oportunidad de aprender mas. Se cimienta en las
ideas y las opiniones individuales, aprecio de la diversidad en los puntos de vista
de los otros, el aprendizaje duradero, la construccion de relaciones, conexiones
entre varias disciplinas, informacion actual y la toma de riesgos, estos principios
pueden hallarse en diferentes tecnologias actuales que los estudiantes utilizan a

diario: Facebook, WhatsApp, Wikis, YouTube, entre otros.

De esta manera, el conectivismo puede concebirse como una red que conecta
paquetes de informacion especializada y establece las relaciones existentes que
permitan extender nuestro conocimiento. La teoria considera que, una red tiene
como minimo dos componentes: nodos y conectores. Cualquier entidad externa
puede ser considerado un nodo: personas, bibliotecas, organizaciones o algun tipo
de informacidn, siendo asi que puede existir un variado nimero de conexiones. Esta
red interna que se genera en nuestra mente es dindmica e inteligente. Con el paso
del tiempo, cada nodo gana o pierde importancia; asi, al perder valor, éste puede

ser suprimido de la red.

Entonces, es mas importante decidir qué aprender segun la relevancia que tenga
ese conocimiento y saber dénde indagar la informacion. Por tanto, en un mundo tan
variable, el docente requiere preparar al estudiante para crear y evaluar redes que,

junto a un proceso continuo de interaccién, generen conocimiento.

Zapata-Ros, M. (2015) menciona que el conectivismo es un aporte positivo en

la produccién de conocimiento, se ha mostrado como una teoria que supera a las
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anteriores, que tienen varias limitaciones a la hora de interpretar los efectos, las
ventajas y la forma de producir el conocimiento en los entornos tecnoldgicos
digitales, en donde se procesa la informacion y la comunicacion, sin dejar fuera a
la actividad social de los individuos conectados. Entendemos entonces que, sin en
efecto podemaos recurrir a otras teorias Utiles para desarrollar nuestros proyectos, es
muy necesario el conectivismo en un mundo donde la tecnologia hace parte de la
cotidianidad de los estudiantes y donde existe demasiada informacidn al alcance de
ellos debiéndose producir una previa clasificacion que ayude a alcanzar los
objetivos planificados.

Manzano-Leon, A., & Aguilera-Ruiz, C., & Lozano-Segura, M., & Casiano
Yanicelli, C., & Aguilar-Parra, J. (2017) resumen los principios del conectivismo

en:

e El conocimiento se genera por una diversidad de fuentes de informacion.

e El aprendizaje no radica Unicamente en la transmision docente-estudiante.
Se produce de distintas formas, por dispositivos no humanos, busqueda en
la web, cursos, correo electronico, comunidades virtuales, chats, blogs,
wikis, etc.

e Mas importante que el conocimiento que ya se tiene es la capacidad de
aumentar ese conocimiento. La capacidad de saber realizar una busqueda de
informacion critica y de calidad es mas relevante que memorizar la
informacion.

e Para facilitar el proceso de aprendizaje continuo, se necesita alimentar y
mantener las conexiones

e El aprendizaje se adquiere a traves de conexién de nodos. Una persona
puede perfeccionar su propio aprendizaje si se conecta a otras redes

existentes.
Conceptualizacion del objeto y campo de estudio

La ensefianza y aprendizaje de la Fisica

La ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Fisica tiene como intencion

motivar a los estudiantes para que potencien su capacidad de observacion
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sistematica de los fenGmenos concernientes con esta ciencia, tanto los naturales
como los que estan asociados a la tecnologia de su entorno. Es por eso que, en la
Fisica, para Bachillerato, coexisten, complementandose reciprocamente, el
razonamiento y la experimentacion, pilares del método cientifico, la teoria y la

préctica, y el pensamiento y la accion. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)

Asi mismo esta cartera de estado indica que, siendo la curiosidad una cualidad
inherente al ser humano, el aprendizaje de la Fisica, tiene como objetivo que los
estudiantes desarrollen habilidades de investigacion, para que logren dar respuesta
a las interrogantes con respecto a los fendmenos naturales que ellos se plantean.
Con ayuda de la Fisica, los estudiantes podran resolver sus inquietudes por conocer
y descubrir cada dia mas.

El rol de los docentes de Fisica es insustituible, deben tener aportes tedricos y
acciones practicas contextualizadas que ayuden al estudiante a entender e
interpretar los fendmenos que lo rodean. (Kleir, 2012). Por otra parte, Diaz (2005)
menciona que el docente de Fisica debe estar consciente de hacia donde se dirige la
investigacion en la Fisica, para poder incentivar a sus estudiantes a que sean
divulgadores de la ciencia, con las perspectivas del desarrollo, tratando de
incorporar a la docencia los resultados mas recientes que se conozcan, aun cuando

estos sean discutibles.

La ensefianza de la Fisica en nuestro medio se encuentra limitada al estudio de
los conceptos clasicos de esta ciencia, siendo este proceso usual entre los docentes,
sin abordar los avances y descubrimientos acaecidos en el ultimo siglo, nos
limitamos al uso de los textos sin hacer un esfuerzo por la investigacion. Es
necesaria una actualizacién ya que han surgido nuevas teorias del aprendizaje,
conjuntamente con métodos y estrategias innovadoras que deberian ser integradas
a la ensefianza de una ciencia experimental como es la Fisica y de esta manera
generar habilidades del razonamiento, como lo menciona Riveros (s.f.), muy
necesarias para distinguir evidencia de propaganda, probabilidad de certidumbre,

creencias racionales de supersticiones, hechos de aseveraciones, teorias de dogmas.

Es dificil pretender que se pueda plantear una metodologia que por si sola

garantice que se va a superar las dificultades, pero a pesar de eso, es necesario
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realizar ciertas acciones, que por lo menos minimicen los problemas que

actualmente tenemos. (Jaramillo, 2014)

Ronquillo, N. (2018) sefiala que la funcion del docente es buscar estrategias de
motivacidn, crear un espacio seguro, que le ayude a descubrir sus destrezas a partir
de la construccion y reflexion de sus propias ideas, esto se puede aplicar en la
asignatura de Fisica, asi como en cualquier otra que necesite de una mayor atencion
de los estudiantes y crear un mejor ambiente que permita la adquisicion del

conocimiento.

“Los alumnos se motivan dentro del aula cuando ellos perciben que su esfuerzo
se traduce en resultados relacionados con su desarrollo personal. Los estudiantes se
expresan de forma positiva cuando perciben que el tiempo en clase, asi como las
tareas o proyectos realizados, afecta positivamente en el aprendizaje. Asimismo, los
consideran que las clases son activas cuando se les permite participar, se les dan
ejemplos concretos o se les provoca conflictos cognitivos”. (Antolin, 2009 citado
por Ibarra, 2016)

Cuando califica el docente de modo mas justo, valorando el esfuerzo del
estudiante en busca de su superacion personal dejando de lado el contenido mismo
del tema, estimula a que ellos cada vez sean mas competitivos al momento de

realizar una actividad que resulte amena para las dos partes. (Ibarra, 2016)

Asi, Ronquillo, N. (2018) concluye que las estrategias que el docente utiliza para
la ensefianza de su catedra son de vital importancia en el proceso de aprendizaje, la
seleccion iddnea y oportuna que realice va a permitir que se generen nuevos
escenarios y expectativas en los alumnos. Explicar un tema partiendo de un juego,
utilizando material concreto, posibilita una mejora sustancial en sus relaciones,
potencia su reflexion y creatividad, esta es la razon por la que un juego bien elegido
afianza los conocimientos que el alumno posee y ayuda a insertar un nuevo tema;
ademas, descubre sus destrezas y siente gusto por aprender y se debe tomar en
cuenta que el grado de interés de los estudiantes es un indicador significativo de la
motivacion que tienen para formarse (Arandia, 2016). Como lo menciona Garcia

(2017), se trata de buscar la manera de mejorar la motivacion y lograr un
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aprendizaje significativo, a la vez que el estudiante se divierte y relaciona los

conceptos con la vida real.

De esta manera se justifica la busqueda de una estrategia como la gamificacion
para potenciar las capacidades de los estudiantes e incrementar su interés en la
asignatura de Fisica lo que va a permitir mejorar su rendimiento académico y sobre
todo sus propias capacidades de razonamiento. Se concluye también que se puede
recurrir a las TIC como apoyo para la implementacion de la gamificacion para
ayudar a los estudiantes a comprender los fendmenos fisicos y acercarlos a una
vision mas adecuada sobre el método y el pensamiento cientifico (Roldan-Segura,
2018).

Bloques curriculares del area de Ciencias Naturales para la asignatura de
Fisica

El Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) en su curriculo plantea la
organizacion de la asignatura de Fisica en 6 bloques donde se integran de manera
ordenada y secuencial las destrezas con criterio de desempefio de acuerdo con las
ramas de la Fisica, asi mismo para el primer curso de bachillerato general unificado
se plantean unidades tematicas especificas que permiten llevar a cabo las

planificaciones de clase de una manera ordenada.

Es necesario este apartado para lograr adaptar adecuadamente las estrategias de
gamificacion a los contenidos planteados por el curriculo nacional y puedan ser un
apoyo al programa oficial de la asignatura. Esto también nos permitira a futuro,
crear nuevas estrategias que ayuden a mejorar el proceso de ensefianza -

aprendizaje.

Cuadro N° 1 Bloques curriculares y unidades didacticas

N° Bloque curricular Unidades tematicas
1 Movimiento y fuerza Movimiento
2 Energia conservacion y Fuerzas

transferencia
3 Ondas y radiaciones Electricidad y magnetismo

electromagnéticas
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4 La tierra y el universo Energia
5 La Fisica de hoy Energia térmica

6 La Fisica en accion Ondas: el sonido y la luz

Elaborado por: Autor
Fuente: Ministerio de Educacion

La gamificacion

Gamificacion es un concepto cada vez mas presente en distintos ambitos de
nuestras vidas. Se aplica tanto en entornos empresariales como en educacion, salud

y gobierno, incluso en nuestras tareas cotidianas (Teixes, 2015).

La palabra gamificacion proviene de gamification, compuesta por el sustantivo
game Yy el sufijo -ification, determinando al primero como disfrute o
entretenimiento y al segundo como convertir algo, una accion o un proceso. Juntas
las dos definirian a la gamificacion como el proceso de convertir las caracteristicas

de algo en disfrute, alegria y union. (Carrién-Salinas, 2017).

Cejas (2015) menciona que se atribuye a Rajat Paharia, creador de la empresa
Bunchball, el descubrimiento de lo que se ha denominado “Gamificaciéon”. En 2007
publica el libro “Loyalty 3.0” en el que relaciona tres conceptos fundamentales en
el ambito del marketing: motivacion, lealtad y compromiso. Paharia aplica técnicas
que hasta entonces sélo se asociaban con el juego en estrategias empresariales y
crea el concepto de gamificacion. Otros autores como Rodriguez y Santiago (2015),
Contreras (2016) y Paredes (2015) sefalan que el término “Gamificacion” fue
acufiado por Nick Pelling en el 2002, pero en 2010 recién comenzd a ganar
popularidad, al orientarse con claridad hacia aspectos relacionados con la
incorporacion de técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos

digitales.

Sobre gamificacion existen muchos conceptos como “gamificacion es llevar las
distintas mecanicas y técnicas que se encuentran en los juegos a contextos que no
tienen nada que ver con ellos para tratar de resolver problemas reales” (Rodriguez
& Santiago, 2015)( Zichermann & Cunningham, 2011 citado en Borras Gene,
2015). Mientras tanto Pascuas, (2017) agrega que la gamificacion enriquece la

experiencia y participacion del jugador
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Beatriz de Balboa (citado en Vega, 2016) define a la gamificacion, a veces
traducida como ludificacion, como el “uso de técnicas y dindmicas propias de los
juegos y el ocio en actividades no recreativas con el fin de potenciar la motivacion,
asi como de reforzar la conducta para solucionar un problema u obtener un

objetivo” (p.6).
Hernandez (2017) afirma:

"La Gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte
del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,
dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-
juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas
ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios,
incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido.

Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora™.(p.6)

Kapp y Zichermann (citados en Diaz, 2015) defienden que el propésito de todo
juego que lleve sobrentendido el ideal de gamificacion es influir en la conducta
psicoldgica y social del jugador. Los autores indican que a través del uso de algunos
elementos presentes en los juegos (como insignias, puntos, niveles, avatares, etc.)
los jugadores extienden su tiempo en el juego, asi como su predisposicion

psicoldgica a continuar en él.

La gamificacidn surge como un concepto empresarial, que luego es llevado al
campo educativo, su concepcidn no sugiere la utilizacion de los juegos en si, sino
la aplicacion de sus mecanicas y técnicas para adaptaras a los procesos de
ensefianza. De la misma forma, la tecnologia no es imprescindible en este proceso
porque se pueden adaptar estrategias ludicas que minimicen su utilizacion. En
conclusion, la gamificacion permite su aplicacion con una variedad de recursos y

estrategias que se pueden adaptar al medio donde se requiera su implementacion.

Elementos de la gamificacion

El profesor Kevin Werbach ha desarrollado la Pirdmide de los Elementos de
Gamificacién (Imagen N° 1), con tres niveles segun lo tactico o conceptual que sea

el elemento. Estos, en conjunto con la estética del juego, crean la experiencia, que,
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si es ciertamente divertida para el jugador, sera mas que la simple suma de sus
partes. (Clar, 2012 citado en Herndndez, 2017)

Componentes

Imagen N° 1 Piramide de los elementos de la gamificacion
Elaborado por: Autor
Fuente: Hernandez (2017)

Dinamicas de juego

Las dindmicas de juego son aquellas necesidades e inquietudes humanas que
motivan a las personas. Para conseguirlas se realizan diferentes mecanicas de juego.
Las personas poseen deseos y necesidades primordiales: deseo de recompensa, de
posicion, de ganancia, de competicion y de altruismo, entre otros. Por tanto, las
dinamicas de juego son tan numerosas como las necesidades que tiene el ser
humano (Cortizo, et al. 2011 citado en Rodriguez, 2015):

e Recompensa: obtener un beneficio a cambio de una actividad. El
mecanismo principal de recompensa se fundamenta en ganar puntos o un
equivalente.

e Estatus: adquirir posicionamiento, prestigio y reconocimiento. El alcance de
niveles es uno de los principales motivadores para lograr el reconocimiento.

e Logro: superacién de misiones de manera satisfactoria. Quienes estan
motivados por los logros suelen buscar retos y plantearse metas de
considerable dificultad.

e Expresion: también denominado auto-expresion, es la creacion de una

identidad propia y diferenciacion del resto. Para los participantes, la
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utilizacién de bienes virtuales es una manera de crear su propia identidad,
tanto si la han ganado a través de recompensas, recibido como regalos o

comprado directamente.

Competicion: la comparacion con el rival provoca el mejoramiento del
rendimiento. Estad comprobado que pueden adquirirse mayores niveles de
rendimiento cuando se fomenta un ambiente competitivo en el que el

ganador sera recompensado.

Altruismo: regalar y ayudar a los demas une a las personas y comunidades.
Realizar un sacrificio o tarea en beneficio de otros es una dindmica del juego

que puede cautivar y motivar a los jugadores.

Mecanicas de juego

Las mecanicas de juego pretenden acrecentar la motivacion y el compromiso de

los jugadores a través de la ejecucion de objetivos y con el propdsito de obtener

reconocimiento por parte de la colectividad. Esta mecanica estd compuesta de

herramientas, técnicas y programas que se manejan de forma complementaria para

conseguir alcanzar los objetivos propuestos de una forma completa y precisa
(Cortizo, et al., 2011 citado en Rodriguez, 2015).

Segun Cortizo, las mecanicas de juego mas importantes son:

Puntos: la puntuacion busca recompensar a los participantes por sus
diferentes acciones u objetivos alcanzados en una aplicacién, son
indicadores de posicionamiento, liberan el acceso a nuevos contenidos o

pueden ser invertidos para conseguir bienes y regalos.

Niveles: limites que se cumplen acumulando puntos. Permiten ascender de
nivel segun la participacion, llegar a un status mas alto o acceder a un

contenido nuevo

Premios: acreditacion fisica o virtual que se ha conseguido en un proceso.
Los premios pueden clasificarse en trofeos, medallas o logros que son
perceptibles para otros usuarios con el objetivo de adquirir reconocimiento

y aumentar la motivacion del resto de participantes.
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Bienes virtuales: articulos virtuales para interpretar la individualidad. Los
usuarios los obtienen como una vestimenta propia, armaduras 0 accesorios
para crearse una identidad de si mismos en el ambiente virtual, lo que
permite fomentar la creatividad y la motivacién por exponer lo que han
conseguido.

Clasificaciones: consiste en establecer posiciones en comparacion al resto
de participantes. Esta mecénica provee deseo de aspiracién, notoriedad y
que el nombre del participante se muestre sobresalido por arriba de otros.
Desafios: refiere a la competencia entre la colectividad o varios rivales. Es
una mecénica perfecta para lograr que los juegos de multijugador reciban
un estatus de jugador Unico, asi como otras experiencias.

Misiones o retos: consiste en enfrentar un desafio completo. Las misiones y
retos que propone un juego buscan hacer sentir al usuario que el juego tiene
una finalidad, una meta.

Regalos: obtener bienes gratuitos. la promesa de regalos puede ser un fuerte

componente motivador si se dispone de una colectividad donde el

participante desea provocar y fortalecer las relaciones humanas.

Componentes del juego

Los componentes del juego pueden ser entendidos como las instancias

especificas de las dindmicas y mecéanicas de juego de acuerdo con (Werbach &

Hunter, 2012 citado en Rodriguez, 2015). En este sentido, son formas especificas

de realizar lo que las dindmicas y mecanicas de juego pretenden. Por otro lado,

(Hagglund, 2012 citado por Rodriguez, 2015) define el término como los bloques

de construccién que pueden ser aplicados y combinados con el fin de gamificar un

sistema. Tal y como sucede con las dindmicas y mecanicas, los componentes del

juego usualmente son confundidos y mezclados con las dinamicas.

K. Werbach y D. Hunter indican los componentes de juego mas notables:

Logros: representaciones de objetivos logrados.

Avatares: representaciones visuales del participante involucrado en la

actividad gamificada.
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e Insignias (y trofeos): representaciones visuales de los logros.

e Luchas con el jefe: retos de complejidad elevada al final de un nivel.
e Colecciones: conjunto de elementos o de insignias para acumular.

e Combate: una batalla virtual, generalmente de duracién corta.

e Desbloqueo de contenidos: ciertos aspectos disponibles cuando los usuarios

alcanzan un objetivo determinado.
e Regalos: oportunidades donde se puede compartir recursos con otros.

e Leaderboards: tablas de clasificacion, muestra visual de la progresion y
logros de los participantes. El propdsito es sacar a la luz la aspiracién de
fama, y dar visibilidad a los participantes mas exitosos de la actividad
gamificada.

e Niveles: pasos definidos en la progresion del participante. El esfuerzo para
pasar de un nivel a otro no debe ser similar o lineal. Se debe asegurar que la

recompensa al esfuerzo y el esfuerzo incrementa con el nivel de destreza.

e Puntos: representacion cuantitativa de la progresion. Estos puntos pueden
ser usados para adquirir bienes, desbloquear contenidos o Unicamente como

una simple motivacion.

e Conquistas: desafios predestinados con objetivos y recompensas.

e Social Graphs: representacion de los participantes de la red social de la
aplicacion gamificada.

e Equipos: grupos de usuarios trabajando conjuntamente en un objetivo

comun como parte de una colaboracion por parte de la comunidad.

e Virtual Goods: activos gue tiene un valor real o percibido. La recoleccion
de elementos virtuales s6lo por diversion suele funcionar, pero ayuda que

exista un momento donde poder convertirlos.

De todos estos, los mas utilizados en las aplicaciones gamificadas son los puntos,
las insignias (badges) y las tablas de clasificacion o leaderboards (Werbach &
Hunter, 2012). Del mismo modo que las mecénicas estan relacionadas con las
dinamicas, los componentes del juego estan vinculadas elementos de niveles

superiores (ya sean mecanicas o dinamicas).
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Tipos de gamificacion

Conforme el objetivo que persiga, la gamificacion puede ser clasificada en tres

grandes grupos:

El primer grupo pertenece a la gamificacion externa: Es una experiencia de
gamificacién dirigida al marketing, ventas, engagement (implicacion
emocional), etc. El publico a quien esta dirigido estas estrategias son los
clientes o los prospectos. Por ejemplo: NIKE+, consiste en una aplicacién
movil que posibilita grabar las distancias, velocidades y calorias quemadas
cuando sales a correr. Aqui se puede interactuar con otros participantes,
plantear objetivos, participar en retos. Gracias a los beneficios de esta
aplicacion, Nike consigue una mayor fidelizacion de los usuarios hacia su
marca. No solamente crea compromiso, sino que ademas esta generando una

imagen de marca muy positiva en la mente de los corredores.

El segundo grupo es la aplicacion interna: La cual consiste en utilizar la
gamificacion como herramienta dentro de una organizacion. Esta
gamificacion suele estar aplicada en campafias enfocadas hacia los recursos
humanos, mejora de la productividad, entre otros beneficios. Por ejemplo:
Windows 7 Language Quality Game de Microsoft. Al ser una empresa a
nivel mundial tienen que ubicar sus productos y adaptarlos a los cientos de
idiomas existentes. Sin embargo, no tienen correctores linglisticos en todo
el mundo. Desarrollaron entonces una campafia de gamificacion interna en
la que creaban un test de la localizacion de Windows 7. Los trabajadores
tenian la oportunidad de participar voluntariamente en el juego, corrigiendo
los errores linguisticos en el idioma de su area geogréafica. Esto consiguio
que los trabajadores se involucrasen mas con la empresa y se alejasen de sus
tareas mas rutinarias, asimismo, inicié una competicion entre las oficinas de
Microsoft. Cada oficina subia en el ranking de acuerdo a los errores que
encontraban. Una tarea que podia resultar aburrida y fastidiosa fue todo un

éxito al ubicarlo en un contexto competitivo y de juego.

El tercer grupo corresponde a la aplicacion de la gamificacion para

reorientar los habitos de grupos sociales en beneficio de una causa social o

23



un objetivo empresarial (cambios de comportamiento segin Borrés Gene,
2015). Se aplica en &mbitos como salud, sostenibilidad, medioambiente,
finanzas, educacion, etc. Por ejemplo: BBVA Games, perteneciente al
Banco Bilbao Vizcaya Argentaria es un juego asociado al servicio de banca
en linea de esta entidad. El banco tiene como objetivo que sus usuarios
realicen sus acciones bancarias a través de internet en lugar de acudir
siempre a las sucursales. El sistema es muy sencillo; se ingresa en la web,
acepta un reto, lo ejecuta, gana puntos y por lo tanto disfruta de un premio.
Gracias a esta estrategia de gamificacion consiguen que el usuario se
familiarice con la rutina de la banca online y las sucursales estén menos
saturadas. (Paredes, 2015)

Gamificacién en educacion

Que los juegos cautivan es un hecho muy aceptado, son entretenidos, divierten
y los jovenes invierten horas y horas jugando. Es asi que, quizas, se deban usar sus
dinamicas para la educacion e intentar concebirla mas divertida, animada y, de paso,

que seduzca y conquiste al estudiantado. (Quintanal, 2016)

La gamificacion en el area educativa busca aplicar las condiciones propias del
juego para que los alumnos participen en clases de manera ludica y divertida; utiliza
la predisposicion natural humana hacia la competencia y al juego para hacer menos
aburridas determinadas tareas. Unas tareas que, con este méetodo pasan a ser

realizadas de forma mas dinamica y efectiva. (Vega 2016)

Para Arnold (citado en Mateo, 2016) la gamificacion es una propuesta seria y
consciente de las necesidades de los estudiantes y de sus inquietudes que convierte
al estudiante en el centro de la practica educativa, para aquello se emplean recursos
distintos a los tradicionales, pero con los objetivos que tradicionalmente ha

perseguido la educacion.

Gonzélez (2017) indica que, desde los inicios de la gamificacion, esta se ha
vinculado a los entornos virtuales y las nuevas tecnologias, haciendo que el rol del
alumno pase al de jugador y se realice una dinamica en el aula diferente a la

tradicional. Por eso es muy importante tener en cuenta a las nuevas tecnologias a la
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hora de hablar de gamificacion, ya que nos permiten obtener innumerables recursos

para gamificar el aula.

Existen algunas lineas de trabajo que buscan gamificar la educacion y se

resumen en tres principales:

Usar de forma controlada los juegos para que el estudiante adquiera las
competencias y habilidades que aparecen en los mismos. Por ejemplo, tomar
decisiones, interactuar con distintos elementos, preparar una estrategia,
conseguir vision espacial, etc. Podemos hallar experiencias donde el
estudiante juega y después el docente trata de identificar sus destrezas y

utilizarlas en un proceso formativo.

Recurrir a los elementos caracteristicos de los juegos como los niveles, las
medallas, los puntos, los objetos utiles acumulados, los marcadores o el
interfaz. En este caso se busca aprovechar la predisposicion del estudiante
a jugar para aumentar la motivacion por el aprendizaje. Hoy en dia los
badges (insignias o medallas) se utilizan bastante en formacion. El

estudiante recibe los badges a medida que va superando las actividades.

Re—disefiar un proceso de aprendizaje como si fuese un juego. Es la
modalidad més compleja, el docente debe disefiar su asignatura, o parte de
ella, como un juegoActualmente se estan disefiando plataformas que ayudan

al docente a “gamificar” su asignatura (Fidalgo, 2014).

Las estrategias que utilizan los juegos pueden ser adaptadas al proceso de

aprendizaje a través de la gamificacion, son fundamentales para dar a la educacion

un enfoque diferente basado en su dindmica, por ello es necesario conocer la

importancia del jJuego como recurso para este proceso.

La importancia del juego

La ejecucion de juegos ha sido un elemento histérico desde las primeras

civilizaciones, tanto es asi que se puede considerar como un elemento contenido en

todas las culturas por ser inherente a la naturaleza humana (Gémez Garcia, 2015),

por medio de estos se aprende desde nifios y son un espacio de diversion y
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entretenimiento. Actualmente, es imposible dar la espalda al crecimiento de la

industria del entretenimiento y los videojuegos.

Segun Borras Gené (2015), es importante entender bien el concepto de juego,
que implica un sistema explicito de reglas que determinan el camino a seguir por
los usuarios hacia unas metas y resultados especificos, es decir, cuenta con una
estructura cerrada. El juego es una forma de entrar en un circulo separado del

mundo real.

Melo (2014), sefiala que uno de los primeros elementos que facilita el desarrollo
del conocimiento del ser humano (y ha sido asi a largo de su existencia) es el juego.
El juego no es simplemente un medio para consumir energia o pasar el tiempo, ya
que, “en cuanto tal, traspasa los limites de la ocupacion puramente biologica o

fisica, es una funcion llena de sentido”

Jane McGonigal, define los cuatro rasgos fundamentales que definen a todos los

juegos, todo juego que se imagine cumple con estas cuatro reglas basicas:

e Lametaes el resultado objetivo, concentra la atencion del jugador sirviendo
de orientacién a lo largo del juego.

e Las reglas limitan las diferentes formas en que los jugadores pueden llegar
a la meta. Al limitar las maneras mas faciles de lograr el objetivo, las reglas
estimulan al usuario en la busqueda de posibilidades no contempladas
previamente, fomentando la creatividad y el pensamiento estratégico.

e El sistema de retroalimentacion (feedback) mantiene al jugador informado
de su cercania a la meta. Sea a través de puntaje, niveles o barra de progreso,
sirve de motivacion al indicarle como va avanzando a una meta realizable.

e La participacion libre y voluntaria es el requerimiento para que cada
participante acepte de manera explicita y voluntaria las reglas, la meta y el
sistema de retroalimentacion. En este ultimo punto McGonigal agrega “La
aceptacion explicita establece el fundamento comuin que admiten que varias
personas jueguen juntas. Y la libertad de ingresar o abandonar el juego
asegura que el esfuerzo que demanda la actividad sea experimentado como

una actividad segura y placentera.” (Ciucci, 2016)
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Queda demostrada la importancia del juego en las actividades de ensefianza, sea
a través de su aplicacion directa o a través del uso de sus técnicas. En el presente
estudio se pretenden alcanzar los beneficios citados de la aplicacion de la
gamificacién para la ensefianza de la Fisica, apoyados también por herramientas
tecnoldgicas, que si en efecto, no son obligatorias para gamificar representan un

gran aporte en su planificacién y ejecucion.
Uso de TIC para dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje

Ante los avances en tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) se
han presentado nuevas herramientas para implementar metodologias de ensefianza-
aprendizaje activas. Asi mismo, la gamificacion permite el empleo de mecanicas de
juego en entornos no ludicos (Marczewski, 2013) para lograr objetivos docentes y
mejorar el rendimiento de los estudiantes. Es una estrategia docente, en crecimiento
en la educacion que puede ser facilitada por el uso de TIC. Esto ha dado lugar a la
introduccidn en el aula de aplicaciones informaticas disefiadas como herramientas
que permitan al usuario realizar diversos tipos de actividades. (Pascual-Seva et al.,
2015).

La educacion no puede estar alejada del progreso tecnolégico que se da a nivel
mundial y de las nuevas necesidades que tienen los estudiantes que han nacido en
la era de la informacion (Almiron & Porro, 2014), ellos ya no son los de hace
algunos afios, ya estan inmersos en el manejo de herramientas tecnoldgicas que le
facilitan su proceso de ensefianza-aprendizaje, disponen de celulares inteligentes,

calculadoras graficas, mini portatiles, tabletas, entre otras (Granados, 2015).

En este contexto, el Ecuador no ha quedado alejado del avance tecnoldgico, es
por ello que ha venido desarrollando una infraestructura que permite que cada vez
mas personas accedan a las Tecnologias de Informacion y Comunicacion y a sus
amplios beneficios de investigacion y conocimiento especialmente en el sector
rural, la frontera, Amazonia y Galapagos (Plan Nacional de Desarrollo, 2017). Esto
se refleja en el aumento del porcentaje de uso y acceso a medios tecnoldgicos de
los ciudadanos como telefonia celular, teléfonos inteligentes, computadores,
servicio de internet, entre otros, y la disminucion del analfabetismo digital (Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos INEC, 2016).
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Es asi como el Ministerio de Educacion del Ecuador en concordancia con lo que
sefiala la ley, en su tarea de garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las TIC
en el proceso educativo (Ley Orgéanica de Educacion Intercultural, 2016) ha creado
programas a través del Ministerio de Telecomunicaciones (Ley Orgénica de
Telecomunicaciones, 2015) para equipar las instituciones educativas con
computadores, pizarras digitales y acceso a internet permitiendo al docente y
estudiante tener herramientas que puedan dinamizar su proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Con este antecedente del uso de TIC en nuestro pais podemos observar que no
estamos desamparados tecnolégicamente, que es una cuestion de organizacion y
gestion de las autoridades, esto va a permitir que recurrir a las TIC para la
implementacion de la gamificacion sea posible, y necesario como lo mencionan
Ramahi, Garcia Mirén y Garcia Crespo (2017) que el uso de las TIC en experiencias
de gamificacion en el aula, es un recurso de utilidad en la planificacion y
evaluacion que crea beneficios en el aprendizaje del estudiante. Tiene, sin
embargo, ciertos inconvenientes de ejecucion que deben ser tomados en
consideracion. Carrién (2017) tambien habla sobre los beneficios de combinar las
TIC y la gamificacion, indica que, trabajados en un entorno de aprendizaje
cooperativo, mejora la adquisicion y desarrollo de las competencias propias del
curriculo, incrementado la motivacion del alumnado en cuanto a su aprendizaje,
posibilitando el desarrollo de las habilidades comunicativas y favoreciendo el

analisis y juicio critico, asi como el interés y motivacion.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Paradigma, modalidad y tipo de investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se ha recurrido al paradigma mixto, es
cuantitativo debido a que se aplicO un cuestionario como instrumento de
recoleccion de datos a una poblacion definida y cualitativo porque se ha realizado
una revision de contenido tedrico en revistas cientificas, repositorios académicos y

bases de datos para sustentar el marco teorico que forma parte de este proceso.

Modalidad

Se recurrieron a las siguientes modalidades de investigacion: béasica porque
ayuda a mejorar el conocimiento de los estudiantes en el area de Fisica y superar su
rendimiento académico, de tipo aplicada porque se utilizé la gamificacion como
herramienta para solucionar la problematica existente. Asi mismo es de tipo
descriptiva porque fue preciso conocer la realidad educativa del lugar donde se
aplica el estudio, de tipo documental debido a que ha sido necesaria la revision
bibliografica para sustentar el marco tedrico y finalmente es una investigacion de
campo pues el estudio se realiza en la institucion educativa en el tiempo que
ocurrieron los hechos a través de la observacion y la interaccion con los estudiantes

en su entorno natural.
Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacién y muestra

Los participantes de este proceso educativo son los estudiantes del primer curso
de bachillerato de la Unidad Educativa Belisario Quevedo conformados por dos

paralelos como se detalla en la siguiente tabla:
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Cuadro N° 2 Poblacion y muestra

Estudiantes

Primer
Curso BGU

TOTAL

H M

21 17

38

Elaborado por: Autor

1ro BGU A

H

13

19

M H

19

Operacionalizacion del objeto y campo de estudio

Cuadro N° 3 Operacionalizacion del objeto y campo de estudio

Variable
Campo de
estudio
Gamificacion
Llevar las
distintas

mecanicas y
técnicas que se
encuentran en
los juegos a
contextos que
no tiene nada
que ver con
ellos para
tratar de
resolver
problemas

reales.

Dimensidn

Dinamicas

Mecéanicas

Indicadores

Logros

Altruismo

Competicién

Motivacién

30

Items

¢Son  proactivos  ante
situaciones problematicas

dentro del aula?

¢Construyen sus propios
aprendizajes trabajando

cooperativamente?

¢La competicion con los
equipos rivales fomenta
el mejoramiento  del

rendimiento?

;Se encuentran
motivados y se nota el
interés por la clase a

desarrollar?

1ro BGU B

M

11

Instrumentos
Ficha de

observacion



Aprendizaje de eléctrica 'y

Objeto

Fisica

Ciencia que
estudia las
propiedades

de lamateriay

de la energia 'y

establece las
leyes que
explican  los

Component

€s

Corriente

magnetismo

Misiones o
retos

Puntos

Tablas de

clasificacion

Avatares

Cargas

eléctricas

Materiales
conductores y

aislantes

31

¢Participan activamente
de las retos y misiones

previstas en la sesion?

¢Se esfuerza por finalizar

las actividades para

alcanzar el  premio

respectivo?

¢Se siente emocionado al
verse en la tabla de

clasificaciones?

¢Le gustd identificarse a
través de un avatar para el

desarrollo de las clases?

Un cuerpo estd cargado
positivamente  si  sus
atomos pierden electrones

Verdadero() Falso( )

Complete: Los materiales
se clasifican en

conductores y

Prueba

estructurada



fendmenos
naturales,
excluyendo los
gue modifican
la estructura
molecular de

los cuerpos.

Elaborado por: Autor

Ley de
Coulomb

Corriente
eléctrica

Generadores

y receptores

Magnitudes

eléctricas

Ley de Ohm

Instrumentos de recoleccion de datos

Para el desarrollo de este apartado se ha recurrido a una ficha de observacion
con 8 items para medir el nivel de aceptacion de los estudiantes con respecto a la
estrategia de gamificacion en el aula, asi mismo, se utilizd un cuestionario tipo

prueba estructurada conformada por 6 preguntas de informacion y 4 preguntas de

32

Dos cargas de +3,5x10°
C y +5,6x10° C estan en
el vacio a 60 cm de
distancia. Calcular Ila

fuerza entre ellas.

Complete: El
desplazamiento de las
cargas eléctricas a través

de un conductor se

Dibuje  un  circuito
eléctrico basico y sefale

Sus componentes

Coloque dentro  del
paréntesis la letra de la
opcidn que corresponda:
Carga eléctrica ()

Int. de corriente ()
Dif. de potencial ()

a) Voltio

b) Amperio, ¢) Culombio

Calcular el wvalor que
falta:
I=0,1A;, R=100Q V=7



resolucion de ejercicios, debidamente validado por el docente jefe de area de
Ciencias Naturales y aprobado por la Vicerrectora de la Institucion, este
instrumento permitio evaluar las destrezas correspondientes a la unidad temética de
electricidad y magnetismo. También se recurri6 al registro docente de calificaciones
de los estudiantes del primer curso correspondientes al afio lectivo 2018 — 20109.

Analisis y procesamiento de la informacion

La estrategia de gamificacion “Juego de tronos” se trabajo en el primer curso
paralelo A durante el cuarto bloque tematico del curriculo de Fisica mientras que el
paralelo B se trabajé con la metodologia tradicional del docente dictando su clase

magistral en el mismo periodo.
Ficha de observacion a estudiantes
Nivel de aceptacion de la estrategia de gamificacion en el aula

La ficha de observacion planteada tuvo items relacionados con aspectos como
logros alcanzados por los estudiantes, altruismo, competicion, motivacion, retos,

puntos alcanzados, tablas de calificaciones y representacion a traves de avatares.

Cuadro N° 4 Aceptacion de la gamificacion en el aula

RESPUESTAS  CANTIDAD PORCENTAJE

Si 8 100%
NO 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado por: Autor
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Grafico N° 1 Aceptacion de la gamificacion en el aula
Elaborado por: Autor

Interpretacion

De la aplicacion y tabulacion de este instrumento se obtuvo que la totalidad de
respuestas fueron afirmativas lo que demuestra que el nivel de aceptacion de la
estrategia de gamificacion fue completo e influyente en el deseo del estudiante por
aprender, esto permitird en un futuro aplicar otras que seguirdn mejorando las
actitudes y el aprendizaje de los estudiantes en el area de Fisica o de otra area que

Se Crea pertinente.

Prueba estructurada

La poblacion aplicada consto de 38 estudiantes, el instrumento de evaluacion
estuvo constituido por 10 preguntas con una valoracion de un punto cada una, de
esta manera, para el procesamiento de la informacion se sumo el total de puntos
obtenidos por cada pregunta y por cada paralelo, es decir, se podria alcanzar un

méaximo de 19 puntos por cada pregunta lo que constituiria el 100%.

El tema de la asignatura de Fisica que se considerd para la realizacion de este
instrumento fue corriente eléctrica y magnetismo con sus subtemas cargas
eléctricas, materiales conductores y aislantes, ley de Coulomb, corriente eléctrica,
generadores Yy receptores, magnitudes eléctricas, ley de Ohm por ser aquellos que
pertenecen al cuarto blogue que en el momento de la aplicacion se estaba

trabajando.
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Cada una de las preguntas del cuestionario que consta en el anexo responde a las
destrezas planteadas por el Ministerio de Educacion, mismas que se detallan a

continuacion con sus respectivos resultados:

Cuadro N° 5 Resultado de la prueba estructurada

N Primer curso
Destreza relacionada con cada pregunta Paralelo B Paralelo A
Puntaje %  Puntaje %
1 Comprobar la existencia de solo dos tipos de 12,25 64% 16 84%
carga eléctrica a partir de mecanismos que
permiten la identificacion de fuerzas de atraccion
y repulsion entre objetos electrificados, en

situaciones cotidianas.

2  Conceptualizar la corriente eléctrica como latasa 11,5 61% 14,75 78%
a la cual fluyen las cargas a través de una
superficie de un conductor

3  Describir larelacion entre diferencia de potencial, 14,75 78% 16,75 88%

corriente y resistencia eléctrica, la ley de Ohm

4  ldentificar los componentes de un circuito basico 16 84% 16,25 86%

y su funcionalidad

5 Establecer que cuando se presenta la corriente 17 89% 18 95%
eléctrica se transfiere energia desde la bateria, la
cual se puede transformar en otra forma de

energia

6 Establecer las principales ventajas y desventajas 14,5 76% 18,75 99%

de las formas de produccién de corriente
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7  Conceptualizar la ley de Coulomb en funciéon de 6,75 36% 15,75 83%
cuantificar con qué fuerza se atraen o se repelen

las cargas eléctricas.

8 Utilizar adecuadamente las férmulas de la 3,75 20% 14,75 78%
Intensidad de la corriente, diferencia de potencial

y trabajo realizado.

9  Describir larelacién entre diferencia de potencial, 5,75 30% 145 76%
corriente y resistencia eléctrica, la ley de Ohm,
mediante la comprobacion de que la corriente en

un conductor es proporcional al voltaje aplicado

10 Aplicar en conexiones eléctricas los elementos de 6 32% 17 89%

un circuito eléctrico

Elaborado por: Autor [ Preguntas de informacion

[] Preguntas de resolucion de ejercicios
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@ Primero B Primero A

Gréfico N° 2 Resultado de la prueba estructurada
Elaborado por: Autor
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Interpretacion

Los resultados de esta investigacion evidenciados en la grafica muestran que en
las 10 preguntas planteadas los resultados del paralelo A son siempre superiores a
los del paralelo B, sin embargo, en la pregunta 4 logran un resultado similar lo que
se deberia tomar en cuenta para trabajar posteriormente en ese tipo de pregunta y
tematica. Se puede observar también que la diferencia de puntajes obtenidos es méas
amplia en las preguntas 7 a 10, las mismas que corresponden al desarrollo de
ejercicios de aplicacion, los puntajes evidencian que el paralelo B tiene dificultades
para la resolucion de problemas ya que no superan el 36% versus un 89% de
efectividad alcanzada por el paralelo A en el mejor de los casos. Esto se debe a la
mejor predisposicion que mostraron los estudiantes a la clase gamificada; a traves

de la superacion de retos alcanzaron los aprendizajes requeridos.

Al analizar las preguntas 1 a 6 que corresponden a definiciones referentes al
tema planteado se puede observar que, los estudiantes asimilan de mejor manera la
parte conceptual del area de Fisica, también puede deberse a que los estudiantes

estan acostumbrados a memorizar los contenidos antes que a reflexionarlos.

Registro de calificaciones

Para este apartado se consideraron las calificaciones correspondientes al
promedio del primer quimestre (1ro, 2do y 3er parcial) del afio lectivo 2018 — 2019
y las calificaciones del cuarto bloque donde de trabajo con la estrategia de

gamificacion.

Cuadro N° 6 Registro de calificaciones del primer curso A

SEGUNDO

PRIMER QUIMESTRE
QUIMESTRE

NS sle o= =l IANI= P1 | P2 | P3 | PROM | %PRO@0% | EXA | %EXA(20%) Qui;eerstre P4
ATAVALLO RUIZ LENIN 8,75
e 8,20 | 7,05 | 7,50 | 7,58 6,06 | 4,75 0,95 7,01

AZOGUE TIPANTUNA STEEVEN 8,93
e ANDER 7.15|5,90|8,00| 7,01 560 | 5,00 1,00 6,60

SO R A 5,75 | 7,85 | 7,06 | 7,88 630 | 3,50 0,70 7,00 8,93
SNSRI AR A =W 7,15 | 570 | 4,81 | 5,88 470 | 2,00 0,40 5,10 8,50
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ESPEJO PULLUPAXI LUIS
DAVID

GUANOLUISA GUANOLUISA
WASHINGTON JAIR

GUANOTUNA GUANOTUNA
DARWIN EDISON

LLANGANATE LARCOS
EVELYN RAQUEL

LLOACANA MASABANDA
FREDDY BYRON

MAIGUA HERRERA NAYELI
ESTEFANIA

MASABANDA SOTO DORYS
ALEXANDRA

NINASUNTA MONTACHANA
VERONICA PATRICIA

PULLUPAXI TACO JHORDAN
BLADIMIR

QUINONES CHUSIN DENYS
STEEVEN

RUIZ CHAVEZ MARLON ISMAEL

SARABIA VELASTEGUI ANA
MERCEDES

SUAREZ HERRERA
JEFFERSON ISMAEL

TACO SANCHEZ JOAN

TIPANTUNA CHASIQUIZA JOHN
TIMOTEO

Totales

8,80 |7,90|7,06| 7,92 633 | 500 1,00 7,33 918
8,00 |7,40|7,00| 746 596 | 6,25 1,25 7,21 9.25
7,70 6,15|575| 653 | 522 | 4,00 0,80 6,02 818
9,85(9,75[9,00| 953 | 7,62 |10,00 2,00 9,62 10,00
7,05|7,20|7,06| 720 | 568 | 350 0,70 6,38 8,68
940|935 |7,81| 885 | 7,08 | 800 1,60 8,68 9.12
7,80(6,50|7,06| 712 | 569 | 3,00 0,60 6,29 881
6,80 |7,45|550| 658 | 526 | 425 0,85 6,11 8,18
745|725|700| 723 | 578 | 625 1,25 7,03 8,56
7,95|6,15(6,18| 676 540 | 1,75 0,35 5,75 9.75
890|7,90(825| 835 | 6,68 | 900 1,80 8,48 9.12
945/970|925| 946 | 756 | 675 1,35 8,91 9,50
7,85|7,45(|500| 6,76 | 540 | 2,00 0,40 5,80 881
8,35|860(856| 850 | 680 | 725 1,45 8,25 10,00
7,10 |6,05|568| 6,27 501 | 4,00 0,80 5,81 881
809|744 |703| 751 | 601 | 507 1,01 7,02 9,00

Elaborado por: Autor

Fuente: Portal Educar Ecuador
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Grafico N° 3 Registro de calificaciones del primer curso A
Elaborado por: Autor

Interpretacion

Después de aplicar el instrumento de evaluacion es necesario comparar el nivel
de aprendizaje de los estudiantes antes y después de la gamificacion, la grafica nos
muestra que el promedio de calificaciones del primer quimestre antes de la
gamificacion es bajo en muchos estudiantes, llegando a un minimo de 5 sobre 10
puntos. Aproximadamente el 50% de los estudiantes no alcanzan los aprendizajes
requeridos, esto significa que no alcanzan la nota de 7. Se observa en contraste las
notas luego del proceso de gamificacion donde se evidencia una mejoria
significativa, las notas se encuentran sobre 8 puntos; en cuanto a los promedios
generales se ve una mejora de 7,02 a 9,00 lo que significa que ha existido una
excelente asimilacién de los contenidos. Se puede concluir que, la gamificacion ha
permitido mejorar el aprendizaje de los estudiantes del primer curso lo que se refleja
en sus excelentes calificaciones que permitird al final del afio lectivo aprobar el

curso y ser promovido en la asignatura de Fisica.
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De esta manera y apoyados en los instrumentos de recoleccion de datos
aplicados se puede afirmar que es necesaria la creacion de una guia de estrategias
de gamificacién como apoyo a la metodologia tradicional. Su implementacion
permitird que el estudiante se encuentre motivado y tenga mejor predisposicién al
aprendizaje, asi como permitira que trabajen cooperativamente como se ha

evidenciado.
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CAPITULO Il

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE
FISICA EN EL PRIMER CURSO DE BACHILLERATO

Definicion

Partiendo de que la gamificacion es una adaptacion de las técnicas de los juegos
a la dinamica docente (Gonzélez, Olivares, Garcia & Figueroa, 2017), se presenta
este documento que desagrega 6 estrategias Utiles para gamificar el aprendizaje de
Fisica como apoyo a los docentes del area de Fisica del primer curso de bachillerato
general unificado. ElI documento permitira que el docente involucre de una manera

dinamica, cooperativa y motivadora al estudiante para poder lograr los objetivos de

aprendizaje planteados y en consecuencia sus habilidades en la asignatura.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagnostico

De acuerdo al analisis realizado se pudo evidenciar la necesidad de una
estrategia de gamificacion para el desarrollo de la clase, esta contribuyd a mejorar
la predisposicion de los estudiantes hacia la clase de Fisica, también a entender de
una manera mas clara la parte conceptual de la materia y sobre todo a desarrollar
con mayor exactitud los ejercicios de aplicacién planteados en las clases. Asi pues,
la propuesta va a permitir contar con estrategias de gamificacion para trabajar
directamente en el aula con indicaciones claras de los elementos que se deben tomar

en cuenta al momento de su implementacion.
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Objetivos
General

Validar las estrategias de gamificacion para el area de Fisica del primer curso de

bachillerato general unificado

Especificos
e Determinar los contenidos del area de Fisica que se enfocaran en la guia.
e Seleccionar estrategias de gamificacién adecuadas a los temas de Fisica
e Socializar el documento de Estrategias de Gamificacion a los docentes

Elementos que la conforman

El documento esta estructurado por 6 estrategias de gamificacion donde cada
una contendra: contexto, contenido del area de Fisica, objetivo, tiempo,
importancia, resumen, resultados esperados, evaluacion, imprevistos y el desarrollo

de su aplicacion. Estan organizadas de la siguiente manera:

Cuadro N° 7 Elementos que conforman la propuesta

Estrategia Nombre Contenido
Estrategia 1 Juego de tronos Movimiento rectilineo
uniforme
Estrategia 2 Que la fuerza te 2da Ley de Newton:
acomparfie Ley fundamental de la
Dindmica
Estrategia 3 220 V Alto voltaje Circuito eléctrico
Estrategia 4 La energia de los Trabajoy Energia
Vengadores contra
Thanos
Estrategia 5 Hace buen clima, vamosa Energia térmica
jugar
Estrategia 6 Latacunga es la luz Fendmenos luminosos

Elaborado por: Autor
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Premisas para su implementacion

Para la aplicacion de las estrategias planteadas, es necesario que el docente tenga
conocimientos en los temas correspondientes al area de Fisica definidos por el
curriculo del Ministerio de Educacién del Ecuador para el primer curso de
bachillerato general unificado, se requiere un conocimiento basico en manejo de
computadora y ofimética, también la nocion de técnicas aplicadas en los juegos
tales como reglas, retos, bonificaciones, entre otras; finalmente debe tener la
predisposicion de cambiar su manera de ensefiar asumiendo estrategias diferentes a

las utilizadas.
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JUEGO Y
APRENDO

.N

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL
APRENDIZAJE DE FISICA EN EL PRIMER
CURSO DE BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO




PRESENTACION:

CUANDO LOS ESTUDIANTES, E INCLUSO LOS MISMOS
DOCENTES ESCUCHAMOS HABLAR DE LA ASIGNATURA DE
FisICA VIENEN A LA MENTE DISGUSTOS, MALOS MOMENTOS,
Y SIENDO UN POCO EXAGERADOS, HASTA FOBIAS. ME HE
PREGUNTADO ACERCA DE QUE ASPECTOS PUDIERON
INFLUIR PARA LLEGAR A ESOS AMARGOS RECUERDOS, ERA
EL. CONTENIDO MUY COMPLICADO O NUESTROS MAESTROS
LO HACIAN PARECER CIERTAMENTE DIFICIL DE ENTENDER.

ES POR ESO QUE HE QUERIDO PRESENTAR A LA COMUNIDAD
EDUCATIVA DE Ml INSTITUCION ESTE COMPENDIO DE
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE DE FiSICA, AQUI SE ENCONTRARAN
ACTIVIDADES APOYADAS EN LAS TECNICAS DE LOS JUEGOS
QUE PERMITIRAN HACER LA CLASE MAS DINAMICA Y
ENTRETENIDA CON ESTUDIANTES MOTIVADOS Y DISPUESTOS
A APRENDER.

BIENVENIDOS A UNA NUEVA FORMA DE APRENDER FiSICA.

EDDY FABRICIO CHASI TOAPANTA

AUTOR
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APRENDIENDO SOBRE GAMIFICACION
{QUE ES LA GAMIFICACION?

Esla utilizacion de las Las estrategias para el B concepto nace del

mecanicas de los prendizaje incluyendl
juegos paramejorar el | reconocimientode lograsa

aprendizaje y la traves de puntos, insignias

notivacion de los cuadros de lideres o barras

estudiantes de progresos

sector enpresarial y
actualmente se ha
posicionado en
tematicas de educacion

{QUE BENEFICIOS PROMUEVE LA GAMIFICACION EN LOS PROCESOS
EDUCATIVOS?

wmlswm| Cenera retroalimentacion oportuna a los
L)r] [_TJ estudiantes
7‘93 0 0 s
Proporciona informacion al docente

Fomenta la relacion en equipos

é%gﬁ%%"o . . . .
050 Mejora el aprendizaje de los estudiantes

Motiva a los estudiantes a participar
‘ J activamente en clase

A
X ,
LA GAMIFICACION ES UNA ACTIVIDAD MOTIVADORA, EN DONDE EXISTE COMPROMISO

CON EL TRABAJO, CON EL EQUIPO Y CON EL APRENDIZAJE, NO ES JUGAR POR JUGAR
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ESTRATEGIAS

-Numero y nombre de la estrategia

- Afio de bachillerato donde se puede aplicar la

CONTEXTO estrategia

-Temas de la asignatura de Fisica que se

CONTENIDO DEL AREA D

OBJETIVO - El fin que se busca al aplicar la estrategia

TIEMPO - Duracion sugerida para la aplicacion

IMPORTANCIA - (Por qué es importante el tema a tratar?

RESUMEN -Resumen general de la estrategia

RESULTADOS . ;Qué se espera al final de la aplicacion?

£ - iComo se va a evaluar el contenido de la
EVALUACION estrategia?

- Material de apoyo que se sugiere para la
RECURSOS aplicacion

IMPREVISTOS - Como solucionarlos en caso de que aparezcan

DESARROLLO DE LA
ESTRATEGIA

- Aqui encontraras todo lo que necesitas para la
aplicacion de la estrategia en el aula
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ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Estrategia

Contexto
Contenidos
area de Fisica
Objetivo

Tiempo

Importancia

Resumen

Resultados

Evaluacion

1

del

Juego de tronos

Primer curso de bachillerato de UE Belisario Quevedo
Movimiento rectilineo uniforme (MRU)

- Ecuaciones de velocidad, espacio y tiempo
Conocer y aplicar las formulas del MRU a través de la
superacion de retos.
2 semanas
Todos los objetos en el mundo estan en movimiento, desde
las galaxias en el universo hasta las mas pequefias particulas
dentro del atomo. Para poder entender el comportamiento de
los objetos debemos estudiar su movimiento.
Sitla a los estudiantes en la edad media, siendo habitantes
de esa época organizados en clanes. El objetivo es superar
diferentes retos (preguntas, actividades, tareas, ejercicios de
Fisica) para sobrevivir y avanzar como civilizacion.
Cada estudiante tendra un rol dentro de su clan con
habilidades determinadas, se usaran insignias (tronos) para
representar los retos superados. Se entregaran puntos de
experiencia por acciones que contribuyan a mejorar la
adquisicion del conocimiento que luego se traduciran en
notas. Los resultados logrados se visualizaran en una tabla
de lideres que estara expuesta en la clase.
Se espera que los diferentes clanes completen todos los
retos, logren adquirir los conocimientos del Movimiento
Rectilineo Uniforme y apliquen en ejercicios practicos que
ayuden a entender el movimiento de los diferentes objetos
gue nos rodean.
Se comprobara el nivel de adquisicion de conocimientos a

través de cada reto.
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Recursos La conformacion de los clanes se lo puede realizar con

apoyo del sitio web https://game.classcraft.com, de lo

contrario el docente buscaré la manera de formar los grupos

para el trabajo propuesto.
‘YUEGO DE TRONOS

EN BUSCA DE LA VICTORIA

ROLES

Lider del clan: sera el encargado de representar al clan para receptar algln
documento o ser portador de alguna informacion importante.

Protector: cuidarad que todos sus comparieros participen y dominen cada uno de
los retos planteados.

Guerreros: son quienes realizan las actividades propuestas.

Lider Protector Guerrero

Imagen N° 2 Roles Juego de Tronos
Fuente: Pinterest (s.f.)

RETOS

Nivel 1

Introduccion

Los clanes contrarios quieren saber si el equipo esta unido y se conocen entre si.
Por eso debes conocer a tus compafieros, sus nombres y sus preferencias al
momento de estudiar, asi ganaras tu primer trono de experiencia.

Reto
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Cada miembro del grupo estara en la capacidad de describir a sus compafieros,
de la siguiente manera:

- Nombre (Clan e integrantes)

- Edad

- Materia favorita

- Manera de estudiar
Evaluacion

El docente comprobara la superacion de este reto a través de una lista de cotejo.

Nivel 2

Introduccion

Solo quien conozca los misterios del espacio, el tiempo y la velocidad seran
dignos de avanzar al siguiente nivel, caso contrario tendran que perecer.
Obtendras el trono de sabiduria.

Reto:

Los integrantes de cada clan describiran los conceptos de espacio, tiempo y

velocidad, asi como su relacion entre ellos y con la vida cotidiana.

Evaluacion

Se comprobara la superacion del reto a través de una leccidn escrita.

Nivel 3

Introduccion

Una vez que has dominado los conocimientos del espacio, tiempo y velocidad,
ahora deberas conocer las férmulas secretas del Mago Merlin para abrir las
puertas del siguiente nivel. Al superar este reto obtendras el trono experiencia
Reto

Conocer las 3 formulas fundamentales del movimiento rectilineo uniforme,
describirlas y enunciar sus unidades en el sistema internacional de medidas.
Evaluacion

Se comprobara la superacion del reto a través de una leccin escrita.
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Nivel 4

Introduccion

Para sobrevivir cada clan acumul6 sus provisiones (tareas en casa), este es el
momento de comprobar si son suficientes para todos. Si logras completar tus
provisiones te entregaran el trono de supervivencia.

Reto

Revisar que todos los estudiantes tengan las tareas completas

Evaluacion

Se contabilizaran los sellos correspondientes a cada tarea revisada a tiempo.

Nivel 5

Introduccion

Ya estas cerca de alcanzar el trono mayor, el trono de poder, que te permitira
ganar este juego, los guardianes del tesoro han planteado para ti problemas
(ejercicios), si los contestas adecuadamente se abrirdn las puertas para que
obtengas tu premio, si no lo haces te enviaran a la celda de castigo para que afios
después lo intentes otra vez.

Reto

Resolver 10 ejercicios de movimiento rectilineo uniforme relacionados con la
vida cotidiana.

Evaluacion

Se contabilizara los ejercicios que estén resueltos adecuadamente a través de una
rabrica. (Ver anexo #)

Si has superado los retos, tu clan obtendra los tronos, sobrevivira, recibira su

recompensa y permanecera durante muchas eras.

Imprevistos Si el docente no cuenta con experiencia en tecnologia o el
centro educativo no dispone de equipos de cémputo, se
puede realizar la conformacion de clanes y asignacion de
roles de manera manual, documentando todos los procesos

que se realizan.
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Si un estudiante se resiste a participar de la actividad se le
puede asignar un rol inicial con autonomia (Ej. Guerrero
Solitario) y buscar actividades que le permitan involucrarse

mas adelante con sus comparieros.
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Estrategia 2

Contexto

Contenidos del area
de Fisica
Objetivo
Tiempo

Importancia

Resumen

Resultados

Que la fuerza te acompairie

Primer curso de bachillerato de la UE Belisario
Quevedo
Segunda Ley de Newton:

- Ley Fundamental de la Dinamica

Fuerza = masa * aceleracion

Reconocer a la Segunda Ley de Newton como la Ley
fundamental de la Dinamica que sefiala a la fuerza
como la causa del movimiento.
4 semanas
La segunda Ley de Newton es de gran importancia para
el estudio del movimiento de los cuerpos cercanos a la
superficie terrestre, como pueden ser los satélites que
orbitan a la tierra, asi como el estudio del movimiento
de los planetas.
Se tomara como referencia la saga Star Wars (Guerra
de las galaxias) donde se deben cumplir 5 misiones en
equipos, identificados con los personajes de la pelicula
(Luke Skywalker, Chewbacca, R2-D2, Yoda), mismos
que deberan presentar su respectivo avatar.
Las misiones serviran para rescatar a la princesa Leia
que ha sido secuestrada por Dark Sidious y de esta
manera salvar a la galaxia entera en la batalla final.
(Lucas, 1998)
Las misiones se mostraran a traves de videos gque seran
accesados a través de cddigos QR situados en varios
puntos del colegio o el docente las hara conocer en cada
clase.
Se espera que al final de esta estrategia los estudiantes
puedan conceptualizar la segunda ley de newton y

resolver ejercicios de mediana complejidad
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Evaluacion

Recursos

Se comprobard el nivel de adquisicion de
conocimientos a través de los resultados en cada
mision.

Se necesita una pagina web que genere cddigos QR, se
recomienda https://es.qr-code-generator.com, un movil
con camara para grabar los retos que seran subidos a
YouTube para luego enlazarlos con los c6digos QR y
un lector de cédigos QR en el movil.

Los retos también se pueden publicar en la cartelera si

acaso no se desea recurrir al apoyo tecnolégico.

~—m—

0
QUE \\\
SUERZN .

ACOMPRNX.

EQUIPOS

Imagen N° 3 Star Wars
Fuente: Gil (2015)

Luke Skywalker Chewbacca

R2D2 Yoda

Imagen N° 4 Equipos Star Wars

Fuente: Alvarez (2017)
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Mision 1. “El despertar de la fuerza”

Introduccion

La republica galactica gobernaba la galaxia manteniendo la paz y la justicia,
declamando las consignas que mantenian en orden al universo, todos necesitaban
tener el conocimiento de la fuerza para transmitirlos a sus sucesores.

Reto:

Los guerreros necesitan conocer los conceptos de fuerza, fuerza normal, peso,
fuerza de rozamiento y tension, asi como las unidades de medida de estas
magnitudes.

Evaluacién:

El docente puede evidenciar la superacion de esta mision a través de una lista de
cotejo por equipos esto permitiran que el estudiante inicie con conceptos basicos

sobre la fuerza.

Mision 2. “La batalla Jedi”

Introduccion

Por desacuerdos se desatd la guerra entre el imperio galéctico y la repablica, solo
quien triunfe tendra la fuerza suficiente para continuar, la batalla sera dificil y
deben estar preparados.

Reto:

Cada equipo disefiard 10 preguntas acerca de los conceptos de fuerza, fuerza de
rozamiento, peso fuerza normal y tension. Luego preguntard a un equipo
diferente (ataque). Cada equipo debe recibir 10 preguntas y el que consiga mas

respuestas positivas ganara la batalla.

Mision 3. “Dominio de la espada laser”

Introduccion

Aparecio entonces la alianza rebelde como un grupo de resistencia militar que se
oponia al imperio, quien queria pertenecer a esta alianza debia dominar la espada

laser (ejercicios).
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Reto:

Luego de conocer los concetos, se explicaré la Segunda Ley de Newton a través
de ejercicios sencillos, el reto consiste en desarrollar 10 ejercicios propuestos con
su respectivo procedimiento.

Evaluacién:

Se calificaran los ejercicios resueltos por cada equipo.

Mision 4. “Rescate de la princesa Leia”

Introduccion

Hubo muchos caidos en batalla, quedaron debilitados, pero tienen la oportunidad
de recuperarse si logran rescatar a la princesa Leia de las garras de Dark Sidious.
Reto:

Los integrantes de cada equipo deberan exponer ejercicios correspondientes a la
segunda ley de newton frente a sus compafieros, si el aprendizaje es efectivo,
recuperaran sus calificaciones.

Permitird recuperar puntos perdidos en misiones anteriores a través de

exposiciones de problemas con su resolucion.

Mision 5. “Batalla Final”

Introduccion

Miles de Caballeros Jedi de toda la galaxia respondieron a la citacion y se
comprometen a luchar contra la luz por sobrevivir. Se produjeron algunos
enfrentamientos en tierra entre soldados guiados por los antiguos libros de magia
Sith. Ahora el destino del universo depende de ganar esta batalla.

Reto

Cada equipo presentara la resolucion de 10 ejercicios de mediana complejidad.
Después cada equipo escogerd a otro equipo para que resuelva uno de sus

ejercicios, ganara quien mas ejercicios resuelva.
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Presentacion del juego

Imprevistos

Si el docente tiene dificultades con la tecnologia debe
solicitar el apoyo del profesional encargado de las TIC
en la institucion educativa. También se pueden
proyectar las misiones en el aula de cOmputo o

audiovisuales.
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Estrategia 3

Contexto
Contenidos del
de Fisica

Objetivo

Tiempo

Importancia

Resumen

Resultados

Evaluacion

area

220 V (Alto voltaje)

Primer curso de bachillerato de UE Belisario Quevedo
Corriente eléctrica

- Circuito eléctrico

- Implementacion de un circuito
Conocer los elementos de un circuito eléctrico para
lograr implementarlo y recargar nuestra bateria.
2 semanas
Si no conozco cual es el voltaje que resiste la bateria
del movil o de una laptop puedo dafiar dichos
dispositivos, es importante conocer como medimos la
corriente eléctrica y como se forma un circuito
eléctrico.
Cada estudiante se va a transformar en una bateria
similar a la de un mdvil, inicialmente estard vacia y
necesitara ser cargada hasta el 100% para completar el
reto.
Para cargar la bateria existiran diferentes actividades
clasificadas en grupos, segun la dificultad del tema
(conceptos o ejercicios), el estudiante puede escoger
las actividades, pero cada una tendra un diferente
porcentaje de carga.
Asi mismo si no logra alguna actividad representara
disminucidn en la carga actual.
El estudiante diferenciara y definira los elementos de
un circuito eléctrico y sobre todo lo podra
implementar.
Se evaluara la adquisicion del conocimiento con la
implementacion y funcionamiento de un circuito
eléctrico, esto lo conseguira cuando su bateria esté

llena.
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Recursos

N

%\

e

En esta estrategia no se requiere el uso de la tecnologia,
bastara una hoja de papel con el diagrama de una
bateria (icono de bateria del mévil) y trozos de papel
que simulen las barras de carga, también se puede usar
rostros que identifiquen el estado de la bateria.

i,

il

20 V. ALTO VOLTATE <

Carga tu bateria

Tu bateria necesita ser cargada para poder continuar con tus actividades. Para

lograr subir el nivel de tu bateria debes realizar las siguientes actividades y sumar

Imagen N° 5 Alto voltaje

Fuente: Autor

los porcentajes hasta llegar al 100%.

Porcentaje: 5%

Responder las preguntas:

¢Qué es un circuito eléctrico?

¢Cuales son los componentes de un circuito eléctrico?

Porcentaje: 5%

Responde las preguntas:

¢Qué son generadores eléctricos?

¢Qué son receptores eléctricos?

Porcentaje: 5%

Responde las preguntas:

¢Qué es un conductor?

¢Que es interruptor?
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Porcentaje: 5%
Explica cudl es la diferencia entre un circuito en serie y uno en paralelo, puedes

recibir una carga extra si lo explicas con un gréfico.

Porcentaje: 10%

Dibuja un circuito eléctrico y escribe el nombre de sus componentes

Porcentaje: 20%
Presenta los componentes de un circuito eléctrico e indica en tus palabras cual es

su funcién dentro del circuito eléctrico

Porcentaje: 50%

Construye tu propio circuito eléctrico, utiliza un solo receptor.

Carga extra:
En caso que aln no consigas cargar completamente tu bateria tendras la
oportunidad de recuperar tu carga, para aquello tendras que construir tu circuito

eléctrico con 2 receptores en paralelo.
Evaluacion

Cada estudiante tendra la nota respectiva en proporcion al porcentaje de carga

que haya conseguido. Por ejemplo; si tiene 85% tendria una nota de 8,5.
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UNIDAD EDUCATIVA "BELISARIO QUEVEDO" o e,

’ Ministerio DESEMPERIO ACADEMICO 2018 - 2019
de Educacion i
i g quevs®
Curso: Primero BGU "A" Quimestre: Primero
Asignatura: Fisica Fecha:
Docente: Ing. Eddy Chasi Parcial: Tercero
Porcentaje de Carga
N Nomb
ombres 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 50 85 90 95 &
1 |ATAVALLO RUIZ LENIN MARCELO - .
2 |AZOGUE TIPANTUNA STEEVEN ALEXANDER - .
3 |BANDA PULLOTASIG JAIRO JADIR - .
4 (CHUQUITACO LESLY DANIELA l .

Imagen N° 6 Registro carga de bateria
Fuente: Autor

Imprevistos En el caso que un estudiante quiera cargar su bateria

sin superar los retos, el docente deberd llevar un
registro del avance de sus estudiantes a través de una
tabla de lideres (Leaderboard) y comprobar los
avances, en caso de engafio se penalizara con rebaja en
la carga actual.
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Estrategia 4

Contexto
Contenidos
area de Fisica

Objetivo

Tiempo

Importancia

Resumen

Resultados
Evaluacion

Recursos

del

La energia de los Vengadores contra

Thanos (Gemas del infinito)

Primer curso de bachillerato de UE Belisario Quevedo
La energia y sus propiedades

- Formas de energia

- Trabajo
Aprender los conceptos de energia a través de la
consecucion de misiones.
6 semanas
Conocer las fuentes de energia renovables que existen en
la naturaleza y la importancia de estos recursos. Se hace
énfasis en los principios fisicos que fundamentan la
utilizacion de estas fuentes de energia.
Los superhéroes se alian para vencer al poderoso Thanos,
el peor enemigo al que se han enfrentado. Si Thanos logra
reunir las seis gemas del infinito: poder, tiempo, alma,
realidad, mente y espacio, nadie podra detenerlo, con un
chasquido puede desaparecer medio universo. (Russo y
Russo, 2018)
El estudiante puede escoger un personaje de la saga de
Marvel como avatar para enfrentar las misiones.
Cada mision permitira conseguir una gema del infinito y
aumentar su energia para destruir a Thanos, los
estudiantes lograran su objetivo al reunir las 6 gemas.
El estudiante estara en la capacidad de definir la energia y
sus propiedades, asi como el trabajo y su aplicacion
Se evaluara a través de cuestionarios en cada mision que
permitiran comprobar la adquisicion del conocimiento.
La presente estrategia esta disefiada en la plataforma
Moodle. Las misiones tendran sus propios recursos sin

necesidad de buscar informacidn en otras paginas.
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AVENGERS VS. THAN

Imagen N° 7 Avengers Vs Thanos
Fuente: Fandom (2018)

Mision 1. Gema del alma
Poder de la gema
Permite al portador robar, manipular o alterar las almas, vivas 0 muertas, ademas
de robar habilidades de otros seres para afiadirlas al portador.
Mision
Para obtener la Gema del Alma, los Vengadores deben viajar al Planeta VVormir.
Ademas, en un risco custodiado por un misterioso guardian deben hacer el mayor
sacrificio posible: un alma por otra, liquidar al ser que mas amas.
¢ Como obtenerla?
Tendras que revisar el material de apoyo (video y PDF) para responder las
siguientes preguntas:

v Define el concepto de energia e indica las formas que puede adoptar. Pon

un ejemplo de cada una.

v’ ldentifica las formas de energia presentes en la imagen
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Imagen N° 8 Formas de energia
Fuente: Ministerio de Educacién (2016)

Misién 2. Gema del tiempo

Poder de la gema

Brinda un control total sobre el tiempo, incluyendo el viaje temporal. Puede
atrapar a sus enemigos e incluso mundos enteros en ciclos de tiempo sin fin.
Mision

Doctor Strange advierte a Spider Man y Iron Man que, para cumplir su juramento
de proteger la Gema del Tiempo, sin dudarlo dejaria que Tony y Peter murieran
para poner a salvo la reliquia. Hay que impedir que Thanos llegue y consiga la
gema.

¢ Como protegerla?

Realiza una presentacion (puede ser en power point) donde se vean los conceptos
de conservacion de energia, degradacion de energia y rendimiento energético.

Exponla a tus compafieros.

Mision 3. Gema del espacio

Poder de la gema

Permite viajar a cualquier parte del universo, aparecer en cualquier lugar (o en
todos los lugares), mover cualquier objeto, ser vivo a cualquier parte del universo.
Mision

La gema del espacio, el Tesserato, llegd a la Tierra a través de los Asgardianos,
quienes tras ocultarlo durante siglos deciden dejarlo en la Tierra, pero ahi la
encontré Craneo Rojo, el lider de HYDRA, con quien se debe combatir para

recuperarla. Hydra quiere proteger los secretos del trabajo y la energia.
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¢, Cémo obtenerla?

Debes reconocer el concepto de trabajo y en qué unidad se mide. Asi mismo
deberas demostrar que puedes realizar ejercicios de aplicacion utilizando la
ecuacion del trabajo.

¢ Qué trabajo realizara el motor de un ascensor de 950 kg, cuando ejerce la
fuerza necesaria para que suba tres pisos con velocidad constante, si cada piso
tiene una altura de 3 m y no se tiene en cuenta la fuerza de rozamiento?
Calcula el trabajo realizado al arrastrar un baul con una cuerda, ejerciendo una

fuerza horizontal constante de 150 N para que se desplace 20 m en linea recta.

Mision 4. Gema de la mente

Poder de la gema

Poderes mentales incrementados, dar control mental sobre otros seres sin
contradecir sus ordenes, puede acceder a los suefios de cualquier otro ser.
Mision

La Gema de la Mente se encontraba en poder de Thanos hasta que se la entregd
a Loki para que recuperara el Tesseracto. Escondida en su cetro, le permitia
manejar la mente de los humanos. Los vengadores con la ayuda de SHIELD
deben recuperarla de las manos del terrible Loki.

¢ Como obtenerla?

Tu mente debe dominar las fuentes de energia renovables y no renovables, para
ello, debes realizar una presentacion (puede ser en power point) utilizando mapas

conceptuales que luego se deben presentar en equipos a sus compaferos.

Mision 5. Gema de la realidad

Poder de la gema

Quizas la gema méas poderosa, concede todos los deseos, aungue estos sean una
contradiccion de las leyes fisicas y crear cualquier tipo de realidad alternativa.
Mision

Thor entreg6 la gema a El Coleccionista, pero Thanos va en busca de ella, debes

cumplir la misién para obtenerla, ya estas cerca del objetivo.
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¢, Cémo obtenerla?

La realidad de nuestra parroquia es que no sabemos darle un uso sostenible a la

energia, para completar la mision deberéas realizar carteles con recomendaciones

de ahorro energético que ayuden a las personas a conseguir un desarrollo
sostenible. Como evidencia debes tener fotografias de tu trabajo en la calle.

Misién 6. Gema del poder

Poder de la gema

Contiene una comunicacion con todo el poder, la fuerza y la energia que alguna

vez ha existido o existird. Aumenta los poderes de las otras Gemas del Infinito.

Permite mejorar cualquier habilidad y superpoder que tenga volviéndose

invencible.

Mision

Los guardianes de la galaxia, rescataron la gema y esta en manos de los Nova

Corps, pero Thanos esta cerca y si obtiene la gema antes que los vengadores,

podra destruir todo el universo.

¢ Como obtenerla?

Para superar la mision deberan cumplir con una evaluacion escrita y obtener la

nota minima de 7, caso contrario deberan recurrir a la gema del tiempo y volver

a realizarla hasta completar el objetivo.

Imprevistos Si el docente no se familiariza con el tema de la presente
estrategia se le recomienda consultar acerca del mismo, si
el estudiante es el que no conoce, se puede iniciar
observando la pelicula para que puedan ubicarse en los
diferentes escenarios y con los respectivos personajes.

Si no se utiliza la plataforma Moodle se puede realizar
toda la estrategia de manera manual, presentando con

carteles la misiones con sus respectivos personajes.
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Estrategia 5

Contexto
Contenidos

area de Fisica

Objetivo

Tiempo

Importancia

Resumen

Resultados

Evaluacion

del

Hace un buen clima, vamos a jugar

Primer curso de bachillerato de UE Belisario Quevedo
Energia térmica

- Energia interna

- Temperatura

- Calor
Describir el calor y su proceso de transferencia entre y
dentro de sistemas por conduccién, conveccion y/o
radiacion.
2 semanas
Es necesario conocer procesos cotidianos explicados por la
Fisica referentes al calor y los cambios de temperatura, esto
permitira, incluso, evitar problemas en la vida cotidiana, por
ejemplo, quemaduras entre otros.
Esta estrategia se desarrolla a través de 4 juegos didacticos:
crucigramas, sopa de letras, rompecabezas y juego de
preguntas y respuestas que se han disefiado en diferentes
sitios web y programas de generacion de presentaciones. Se
ha escogido estas actividades porque son de conocimiento
de los docentes y estudiantes permitiendo que ambos se
desenvuelvan de una manera més eficaz.
Las actividades permitiran al estudiante divertirse y adquirir
el conocimiento manteniendo el interés y la motivacion en
los temas planteados como son energia interna, temperatura
y calor.
Permitird que el estudiante diferencie cada uno de los
conceptos y pueda identificar los fendmenos térmicos como
parte de la vida cotidiana.
Se evaluard a través de cuestionarios que permitiran

comprobar la adquisicion del conocimiento. EIl docente
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podra adaptar sus propios instrumentos de evaluacion

referentes a la presente tematica.

Recursos La presente estrategia estda disefiada en la plataforma
Moodle.
Para el disefio de las actividades se recurrio a las siguientes
paginas web:
Crucigrama

https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-

own/crossword/lang-es/

Sopa de letras:
https://buscapalabras.com.ar/ensopados/

Rompecabezas
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=263578de73
85

Preguntas y respuestas

Power Point

Vamos a jugar

Crucigrama Energia Térmica <
igrama Energia Térmica Sopa de letras Termodinamica

Hdntén ! o .
imtentalol Diviértete aprendiendo
(m) > g
SN =
8000 0000
| y
Puzzle de los tipos de transferencia de calor Juega y aprende
Arma los rompecabezas y descubre las imagenes Aqui encontrarés un divertido juego de preguntas y respuestas

que te permitirdn dominar los conceptos de energia témica, adelante

Imagen N° 9 Actividades Energia Térmica
Fuente: Autor
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https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/lang-es/
https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/lang-es/
https://buscapalabras.com.ar/ensopados/
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=263578de7385
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=263578de7385

Crucigrama

Descripcion

Pasatiempo que radica en rellenar con letras las casillas en blanco de un dibujo
cuadrado o rectangular de tal manera que leidas horizontal y verticalmente
formen palabras; solo se muestran sus definiciones. (Orellana, A., s.f.)
Beneficios

v Mejora las habilidades verbales

v Son una excelente forma de ejercitar tu misculo detector de patrones
v Mejora las habilidades linglisticas
v' Es entretenido
v" Facilita la concentracion
v" Puede ser una introduccidn a otras formas de entretenerse.
Mame:
Energia térmica
Complete el crucigrama
T}
__ AIIIT
| B
] HEREREREN
- 3 10
|| | 1]
Created using tI'.;:?os:'.-:-:r: Maker on TheTeachersCorner.net
Horizontal Vertical
2: Ene:rlgia a cau%a de sus movimientos de traslacion, 1. Transferer!c_ia de calor mediante ondas
;I,blg?'g:gni; I::Ccllc;nlas particulas que lo constituyen Zl,eg'lr:r;?agg:‘;icdzsa las fuerzas atractivas y repulsivas
6. Transferencia de calor mediante el movimiento de entre particulas
particulas 5. Instrumento utilizado para medir la temperatura
7. Existen 3 escalas de temperatura: Farenheit, celcius y 10. Energia que se ha transmitido entre 2 cuerpos para

alcanzar el equilibrio térmico
8. Es una medida de la energia cinética media de sus
particulas

9. Transferencia que tiene lugar por transmision de
energia

Imagen N° 10 Crucigrama
Fuente: Autor
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Sopa de letras

Descripcion

La sopa de letras es un juego que consiste en hallar un nimero determinado de

palabras conectando letras de forma horizontal, vertical o diagonal y en cualquier

sentido, tanto de derecha a izquierda como de izquierda a derecha, y tanto de

arriba abajo, como de abajo arriba. (Respuestas.tips, 2016)

Beneficios

v
v

<

Mejora la memoria visual

Permite aprender y desarrollar nuevas habilidades

Se puede permitir que otro jugador participe en la partida y aprender a
trabajar en grupo

Se mejora la capacidad de reaccion

La mente se vuelve més agil

Activa la produccion de endorfinas, un tipo de hormona que regula la

felicidad y bienestar.

Sopa de letras de Energia

térmica
ula|lc|lo|n|v]|E|c|clI|O|N|[R|R]|O
R|P|a|T|c|s|B|mM|E|[D|Cc|T|C|A]|S
P|G|a|D|(D|Oo|L|A|D|[V|A|C|A]I]|P
T|s|T|T|R[R|N|S|O|E|R|I|L|M|O
c|T|R|E|(T|O|R|D|E|[T|C|N|O|M|T
I/IN|JE|A[N|E|R|E|U|C|S|C|R]|C|E
N|E|OIM|D|I|R|A|A|C|A|T|R|F|N
E|K|A|E|(P|I|R|M|C|[R|C|R|E|N]|C
T|R|E|M|A|E|A|IN|O|E|E|I|D]|T]I
I|N|I|L|o|c|RrR|c|m|m|E|P|O]|T|A
clE|l1|m|[v|m|P|A|I|[I|E|E|R|N]|L
A|lrR|D|o|k|1]|T|s|T|O|m|T|P|P|E
O|E|D|A|A|R|N|N|R|U|N|E|[R|E|N
BI[N|I|N|[T|E|R|N|A|[T|R|A|E|O|R
1|pjm|o|i1|c|rR|I|E|R|R|A|E|D]|A
Palabras a encontrar:

POTENCIAL TEMPERATURA CALOR

CINETICA TERMOMETRO CONDUCCION

INTERNA KELVIN CONVECCION

RADIACION

Imagen N° 11 Sopa de letras
Fuente: Autor
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Rompecabezas
Descripcion
Juego de habilidad y paciencia que se trata de recomponer una imagen
combinando de manera correcta determinadas piezas, en cada una de las cuales
hay una parte de dicha imagen; las piezas dan lugar a una sola imagen. (Moreno-
Garcia, 2016)
Beneficios
v’ Desarrollo de estrategias para alcanzar metas pequefias y grandes
Se ejercita ambos lados del cerebro
Menor posibilidad de tener Alzheimer u otras enfermedades
Incremento de la concentracion
Desarrollo de la creatividad

Ayuda a la relajacion

AN N NN

Desarrollo de paciencia

E Inicio  Explorar v = Crear Search... Registrate

Tipos de energia térmica Jugar como v &

Iagen N° 12 Rompecabezas
Fuente: Autor

Preguntas y respuestas (Quien quiere ser millonario)

Definicion

¢Quién quiere ser millonario? es un concurso transmitido en television que se

fundamenta en la mecénica de preguntas y respuestas, que entrega grandes
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premios econdmicos por responder acertadamente a un grupo de preguntas de
opcion maltiple con dificultad progresiva.
Beneficios
v Trabajan la memoria.
Mejoran la capacidad de observacion.
Fomentan la atencion.
Potencian el aprendizaje.
Incrementan la perseverancia.

Reducen la ansiedad.

AN N N NN

Eliminan el estrés.

PREGUNTA 1

Las particulas de un objeto, a pesar de estar en
reposo poseen:

AT | C
B Energia geotérmica D Energia eléctrica

Imagen N° 13 Quien quiere ser millonario
Fuente: Autor

Imprevistos La implementacion de esta estrategia requiere de un aula de
informética para poder interactuar con los estudiantes en la
plataforma virtual, de no ser el caso, el docente debera
buscar una estrategia con colaboradores externos que

permitan solventar esa dificultad.
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Estrategia 6

Contexto
Contenidos
area de Fisica
Objetivo

Tiempo

Importancia

Resumen

Resultados

del

Latacunga es la Luz - 5K

Primer curso de bachillerato de UE Belisario Quevedo

- Laluz

o Fendmenos luminosos

Explicar fenémenos relacionados con la reflexion y la
refraccion de manera teGrica y practica a través de la
competencia entre comparieros.
2 semanas
La luz y el sonido son los fendmenos mas significativos de
la naturaleza cuya transferencia tiene lugar mediante ondas.
Para entender la importancia de este tema basta pensar en el
beneficio practico de ciertos instrumentos opticos como las
gafas, binoculares, camara fotografica, microscopio o el
telescopio. Ademas, la actividad permitira que el estudiante
identifique las principales calles, parques e iglesias de la
ciudad de Latacunga.
En la ciudad de Latacunga se lleva a cabo la competencia
atlética que lleva por nombre “Latacunga es la Luz” con una
distancia de 5 kilometros, es una competencia que recorre las
principales calles de la ciudad, los participantes deberan
completar 4 tramos en cada uno de los cuales tendran que
completar ciertas actividades para poder avanzar hacia la
meta.
Quienes lleguen a la meta deberan conocer los conceptos
béasicos de la luz, su naturaleza y propagacion, asi como sus
fendmenos luminosos como la reflexion y la refraccion de
manera tedrica y practica. Asi mismo la actividad permitira
que el estudiante reconozca las principales calles, parques e

iglesias de la ciudad.
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Evaluacion En cada una de las etapas, el docente podra calificar la
actividad realizada, al final se sumaran los resultados y se
obtendra la calificacion final.

Recursos Para la presente estrategia se requiere nada mas que un cartel
donde se muestre el recorrido de la competencia y cada
estudiante pueda tener la referencia de su progreso a lo largo
de la clase.

En el link: http://www.educaplus.org/luz/index.html, se

tiene mas informacién del tema con actividades practicas.

LATACUNGA ES LA LUZ

:_—_7:' S5SK

Identificacion:

Cada estudiante escogera un namero de 4 digitos que lo identificard durante su
trayectoria a la meta.

Recorrido: Lasaliday llegada sera en la Iglesia Nuestra Sefiora de El Salto con

el siguiente recorrido dividido en 4 tramos:
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Latacunga

es La
Luz=

Tramo 1

Iglesia nuestra sefora

de El Salto / Iglesia de San

Sebastian

1 km. puntaje 1000 m.

Tramo 2

Iglesia de San Sebastian / Iglesia La Laguna
1.5 km. puntaje 1500 m.

Tramo 3

Iglesia La Laguna / Iglesia San Agustin

1 kKm. puntaje 1000 m.

Tramo 4

Iglesia San Agustin / Iglesia Nuestra sefora de El Salto SIMBOLOGIA

1.5 km. puntaje 1500 m.
@ Punto de Actividades

Juego y Aprendo 7
Estrategias de gamificacion il sito de ancuentro
FlleA 1 £ CURSO —ap Sentido de Recorrido

Imagen N° 15 Ruta 5K
Fuente: Autor

PRIMER TRAMO:
Inicio: Iglesia Nuestra Sefiora de el Salto
Final: Iglesia de San Sebastian
Distancia: 1 Km
Actividades por cumplir:
- Definir lo que es la LUZ (200 m)
- Mostrar de manera préactica un objeto luminoso y un objeto iluminado
(400 m.)
- Presentar de manera practica y explicar cuerpos opacos, translicidos y

transparentes. (400 m.)

SEGUNDO TRAMO
Inicio: Iglesia de San Sebastian
Final: Iglesia de La Laguna

Distancia: 1,5 Km
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Actividad por cumplir:
- Contestar: (500 m.)
o ¢Qué es el indice de refraccion de la luz?
o ¢Como se calcula el indice de refraccion de la luz?
- Presentar un ejercicio practico del indice de refraccion de la luz. (500 m.)

- Mostrar de manera practica lo que es la reflexion y refraccion. (500 m.)

TERCER TRAMO
Inicio: Iglesia de La Laguna
Final: Iglesia San Agustin
Distancia: 1 Km
Actividades por cumplir:
- ldentificar los elementos de la reflexion y la refraccion. (500 m.)

- Exponer las leyes de la reflexion y la refraccion. (500 m.)

CUARTO TRAMO
Inicio: Iglesia San Agustin
Final: Iglesia Nuestra Sefiora de el Salto
Distancia: 1,5 Km
Actividades por cumplir:
- Indicar las aplicaciones de la reflexion y la refraccion de la luz. (1000 m.)

- Presentar instrumentos dpticos con su respectiva explicacion. (500 m.)

Calificacion
Al final se sumaran las distancias recorridas que luego se traducira en una nota

sobre 10 puntos.

Imprevistos La implementacion de esta estrategia no requiere el uso de
TIC por lo que el docente no tendra inconvenientes. Si algun
estudiante no quisiera ser parte de este proceso el docente
debe motivar y dar seguimiento al mismo para que en el

transcurso pueda integrarse a la competencia.
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Validacion de la propuesta

La presente seccion tiene como objetivo seleccionar a dos especialistas en el
campo de la educacion para que puedan realizar una valoracién de la propuesta
“Estrategias de gamificacion para el aprendizaje de Fisica en el primer curso BGU

de la Unidad Educativa Belisario Quevedo™.

En primer lugar, se ha tomado en cuenta al Ingeniero José Santiago Ronquillo
Gavilema, Master Universitario en Formacion del Profesorado de Educacion
Secundaria de Ecuador especialidad Matemdticas con 12 afios de experiencia en el
area y conocimiento sobre técnicas activas como la gamificacion. El especialista
menciona que la propuesta es clara y que el interés del autor por involucrar a los
estudiantes como actores fundamentales del desarrollo de la actividad educativa es

de mucho valor.

Items como estructura de la propuesta, pertinencia del contenido de la propuesta,
coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para medir resultados
esperados son calificados como muy aceptables mientras que la claridad de la
redaccién es considerada como bastante aceptable, finalmente menciona que
proponer estrategias pedagdgicas alternativas de acuerdo al contexto, a los recursos
disponibles en el aula, el uso de las tecnologias, comparar y contratar ideas
creativas, sin duda tiene un buen valor agregado a la clase, despierta el interés del

estudiante, es un gran proyecto.

También colabordé con la validacion de la propuesta el Lic. Jorge Luis 1za Pila,
Magister en Ciencias de la Educacion con 12 afios de experiencia en educacion en
el nivel de bachillerato con amplia experiencia en la aplicacion de la gamificacion
quien considera como muy aceptables a la estructura de la propuesta, la claridad de
la redaccion y pertinencia del contenido de la propuesta, en tanto que, la coherencia
de los objetivos planteados e indicadores para medir resultados esperados son

bastante aceptables.

En consecuencia, al contar con el aval de 2 especialistas se define al documento
como valido para su socializacion y aplicacion dentro del aula de clases al ser

adecuado para mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje.
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Conclusiones

Con la realizacion de este trabajo se ha conseguido analizar con mayor
profundidad el significado de la gamificacion desde un punto de vista teorico, se
observo la gran cantidad de informacion que existe sobre el tema, pero existe
escasez en el area de Fisica, por lo que el presente proyecto contribuird a un mejor
desenvolvimiento del docente dentro del area que es considerada complicada. La
gamificacién en la educacion es una herramienta que permite al docente cambiar el
método tradicional de impartir clase, el motor fundamental de esta estrategia es

lograr una formacion integral a nivel de conocimientos, capacidades y actitudes.

A través del diagnostico realizado se comprobo la mejor predisposicion de los
estudiantes a la clase de Fisica; desde el inicio hasta el final se encontraban
motivados para alcanzar los retos planteados, se pudo observar la colaboracion
entre compafieros para adquirir los aprendizajes. Asi mismo se registro una mejoria
considerable en sus calificaciones, siendo esto un resultado positivo de la
metodologia aplicada, si en efecto una buena calificacion no siempre representa la

asimilacion el aprendizaje, nos permite evidenciar cuantitativamente la mejoria.

La validacion de las estrategias planteadas se la realizo a través del analisis de 2
especialistas en educacion sefialando que el producto tiene muy buena estructura,
con claridad en la redaccion; con respecto al contenido se lo consideré como muy
pertinente a la asignatura de Fisica marcando que la propuesta responde
coherentemente a los objetivos planteados y finalmente se resalté su innovacion y

creatividad.

Las estrategias de gamificacidbn propuestas responden a temas que son
considerados complicados por los estudiantes dentro de la asignatura de Fisica, y
estan estructuradas de tal manera que el docente pueda aplicarlas en su contexto de
una manera flexible permitiéndole aumentar o disminuir su complejidad, con
recursos accesibles que no demandan gastos sino la dedicacién y el cambio de

actitud hacia una innovadora manera de impartir clases.
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Recomendaciones

Es necesario la aplicacion de esta investigacion para tener una vision mas técnica

de la misma, sin embargo, es un referente para quien lo requiera.

Resultaria interesante dirigir la investigacion hacia otras areas del conocimiento,
con el fin de enriquecer ain mas el alcance pedagdgico que puede llegar a tener la

gamificacion en estos diferentes contextos.

A los docentes se recomienda tomar en cuenta esta propuesta para sus futuras
investigaciones y sobre todo para la aplicacién en el aula, empezar a trabajar con
esta metodologia tendréa una gran acogida en los estudiantes como lo ha demostrado

el presente estudio.
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Anexos



ANEXO 1
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTA 1

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE FiSICA EN EL
PRIMER CURSO BGU DE LA UNIDAD EDUCATIVA “BELISARIO QUEVEDO”
ANO LECTIVO 2018 - 2019

1. Datos Personales del Especialista
Nombres y apellidos:  José Santiago Ronquillo Gavilema
Grado académico (4rea): Cuarto Nivel (Matematica)
Experiencia en el area: 12 afios docente de Secundaria de Fisica y Matematica

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Fuentes de argumentacién de los conocimientos Alto Medio Bajo
sobre el tema
Conocimientos teoricos sobre la propuesta. =
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la %
propuesta.
Referencias de propuestas similares en otros contextos X
X

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad
de cada trabajo)

4

TOTAL

Observaciones: Es clara la propuesta y el interés del autor por involucrar a |
estudiantes como actores fundamentales del desarrollo de la actividad educativa es de much

valor,

3. Valoracion de la propuesta

Marcar con “x”

Criterios MA | BA | A PA I
Estructura de la propuesta X
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo) X
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. X
Creatividad de la propuesta

Observaciones: Proponer estrategias pedagdgicas alternativas de acuerdo al contexto, a 1
recursos disponibles en el aula, el uso de las tecnologias, comparar y contrastar ide
creativas, sin duda tiene un buen valor agregado a la clase, despierta el interés de lo

iﬂ: ﬁuy aceptable; BA: me aceplable; A: Accptable; PA: Poco Aceptable; I Inaceptab)

o5 26<E67 ]
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ANEXO 2
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTA 2

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE FiSICA EN EL
PRIMER CURSO BGU DE LA UNIDAD EDUCATIVA “BELISARIO QUEVEDO"
ANO LECTIVO 2018 - 2019

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: Jorge Luis Iza Pila
Grado académico (area): Magister en Ciencias de la Educacion
Experiencia en el area: 14 afios

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Fuentes de arcumentacion de los conocimientos Alto Medio Bajo
sobre el tema

Conocimientos teoricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la
propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros contextos X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad X
de cada trabajo)
3 1 0
TOTAL
Observaciones:
3. Valoracion de la propuesta
Marcar con “x”

Criterios MA | BA A PA |

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

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable: 1: Inaceptable
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ANEXO 3

PRUEBA ESTRUCTURADA
Q‘QDWDUCA);%
‘ % « »”
Y UNIDAD EDUCATIVA “BELISARIO QUEVEDO
“uspoue  PRUEBA DEL PRIMER PARCIAL DEL SEGUNDO QUIMESTRE
ASIGNATURA: Fisica ANO LECTIVO: 2018 — 2019
PROFESOR: Ing. Eddy Chasi
ANO: Primero BGU PARALELO. ..............
ESTUDIANTE: ..o sessesses s s FECHA e CALIF:
INSTRUCCIONES:

A. Lea detenidamente los siguientes items, antes de contestar y resolver.
B.  Utilice esferografico para las respuestas y lapiz para el desarrollo de ejercicios.
C.  Laprueba tiene duracién de 60 minutos.

1. Escriba en el paréntesis la letra “X” si la afirmacién es verdadera o falsa, segln corresponda. (1 ptos.)

(v) (F)
a) Un cuerpo esta cargado positivamente si sus atomos pierden electrones () ()
b) Dos cargas eléctricas se repelen cuando tienen signos iguales () ()
c) Las fuerzas eléctricas pueden ser de atraccion y repulsidon () ()
d) Elsentido de la corriente eléctrica va desde el polo negativo hasta el positivo () ()
2. Complete (1 ptos.)
O) et es el fendmeno por el cual los cuerpos adquieren carga eléctrica.
b) Los materiales se clasifican €n .......cceevvevevecereeeeriveseneneens Y ettt s et
C) s es el desplazamiento de las cargas eléctricas a través de un conductor
d) Mencione 2 métodos de ElECLIZACION ......cccceveeviiereeieeeee ettt s r e a e e r st s ee e s e b seseaeas
3. Coloque dentro del paréntesis la letra de la opcion que corresponda (2 ptos.)
3.1. Magnitud Unidad
Carga eléctrica ( ) a) Ohmio
Intensidad de corriente ( ) b) Voltio
Diferencia de potencial ( ) c) Amperio
Resistencia ( ) d) Culombio
3.2. Concepto Componente
Hilos metalicos que permiten el pasode ( ) a) Generador
la corriente
Dispositivo que transforma alguna forma () b) Receptor
de energia en energia eléctrica
Dispositivo que transforma energia ( ) c) Interruptor
eléctrica en otra forma de energia
Mecanismo que abre o cierra un circuito () d) Conductor
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4. Complete el diagrama (1 pto cada uno.)

Mecanicof=—— .......cccorvrrrrrerneen.
Generador <
Corrente ) —— e e
eléctrica L
< Térmico == ....c.ccoiviiierrrrrennnn.
................ Ldmpara
4.1.
< Vs
Formas de D: .......................................
produccion de
corriente Vs
< D
5. Resuelva los siguientes ejercicios con el respectivo proceso (1 pto. cada uno)

5.1. Dos cargas puntuales de +3,5 - 10> Cy +5,6 - 10 > C estan situadas en el vacio a 60 cm de
distancia. Calcular la fuerza e indicar de qué tipo es.

5.2. En un circuito eléctrico formado por un generador conectado a una l[dmpara la intensidad de
la corriente es de 1,5 A. Si la diferencia de potencial entre los extremos del generador es de
230V, calcula el trabajo realizado por este en 1 hora de funcionamiento.

5.3. Calcular los valores que faltan:

—II‘I' —=I+
@o,1A (A)1=?

100 Q 2500
1 1

| S | S |

V=" 5V

A (K
W) V)

5.4. Dibuje un circuito eléctrico basico con el nombre de sus componentes

Elaborado: Revisado: Aprobado:
Ing. Eddy Chasi Mg. Verdnica Méndez Lic. Mercedes Jacome
DOCENTE JEFE DE AREA VICERRECTORA
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ANEXO 4
FICHA DE OBSERVACION

D EDUCy
S Ty

UNIDAD EDUCATIVA “BELISARIO QUEVEDO”

eﬂ WRAI kui .
. Latacunga - Cotopaxi
ASIGNATURA: Fisica ANO LECTIVO: 2018 — 2019
PROFESOR: Ing. Eddy Chasi FECHA: ...t
ANO: Primero BGU PARALELO: A

Ficha de observacion

Nivel de aceptacion de la estrategia de gamificacion
Introduccion

El presente instrumento de recoleccion de datos tiene como objetivo conocer el
nivel de aceptacion de la estrategia de gamificacion en el aula.

N° Item Sl

1  ¢Son proactivos ante situaciones problematicas dentro del aula?
2  ¢Construyen sus propios aprendizajes trabajando cooperativamente?

3 ¢Lacompeticién con los equipos rivales fomenta el mejoramiento del
rendimiento?

4  ¢Se encuentran motivados y se nota el interées por la clase a

desarrollar?
5  ¢Participan activamente de las retos y misiones previstas en la sesion?

6  ¢Se esfuerzan por finalizar las actividades para alcanzar el premio

respectivo?
7  ¢Se sienten emocionados al verse en la tabla de clasificaciones?

8  ¢Les gusto identificarse a través de un avatar para el desarrollo de las

clases?
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ANEXO 5
RESULTADOS ANTES Y DESPUES DE LA GAMIFICACION
Se observa mediante la siguiente grafica realizada en el programa SPSS que la
distribucion es asimétrica negativa y que la mayor informacién se encuentra
sesgada a la derecha de la misma tanto antes como después de la gamificacion.

Primer Quimestre (antes de la gamificacidn)

Media = 8,65
Desviacion estandar = 1,309

6 / N=19

Frecuencia

./

o T T T T
40 8,0 8.0 10,0

Cuarto parcial (después de la gamificacion)

Media = 9,69
Desviacion estandar = 0,514
12,59 N — 19

10,09

Frecuencia

N
D// N

0o T 1 T
8,0 85 9.0 9.5 10,0 105

Luego se determina que la distribucion no es normal ademas porque s6lo se cuentan
con 19 datos respectivamente.

Para analizar dos muestras relacionadas con datos menores a 30, se aplica la prueba
de Wilcoxon para corroborar las siguientes hipotesis:

Ho: La mediana de la muestra correspondiente al promedio del primer quimestre es
igual que la mediana del promedio correspondiente al cuarto parcial del segundo
quimestre.
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Ho: Me_qgl = Me_q2

H1: La mediana de la muestra correspondiente al promedio del primer quimestre es
diferente que la mediana del cuarto parcial.

H1: Me_co # Me_ex

Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
después - antes Rangos negativos | 0? ,00 ,00
Rangos positivos | 19° 10,00 190,00
Empates 0°
Total 19

a. después < antes
b. después > antes
C. después = antes

En la tabla se observa que segln rangos positivos las calificaciones del cuarto
parcial (después) son mayores que las calificaciones promedio del primer quimestre
(antes), corroborando lo mencionado con el estadigrafo presentado en la siguiente

tabla.

Estadisticos de prueba®

después -
antes
z -3,823°
Sig. asintotica
(b?lateral) 000
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos
con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion: Como puede apreciarse el estadigrafo de Wilcoxon fue de -3,823
y el valor de p (Significacién bilateral) es 0.000 por lo que se rechaza la hipdtesis
nula y se concluye que las calificaciones del cuarto parcial correspondientes al
segundo quimestre son estadisticamente diferentes que las calificaciones del
promedio de calificaciones correspondientes al primer quimestre, con un nivel de

confianza del 5%.
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ANEXO 6
APLICACION DE LA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

PROYECTO DE GAMIFICACION
Curso: Primero BGU
Paralelo: “A”

Fecha de inicio: 25 de febrero de 2019

Equipos: Avatares
@ Los buhos
o Nayeli Maigua P
o Verdnica Ninasunta P y
o Jefferson Sudrez
o Jhon Tipantuna
@ Los lobitos Nt
o Ana Sarabia \0’\’/0, -
o Dorys Masabanda [, ‘\‘r;;b.?'/b
o Freddy Lloacana m.k:L/L., "/
® Los saiyajin
o Marlon Ruiz
o Lenin Ataballo
o Darwin Guanotuia
o Bladimir Pullopaxi

@ sJDL

Joan Taco
Steeven Azogue
Luis Espejo
Dennis Quifonez

o O O O

@ Angels workers

o Evelyn Llanganate
Jairo Banda

o
o Lesly Chuqui
o Washington Guanoluisa
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ANEXO 7
TABLA DE LIDERES

Leaderboard
1ro BGU “A” — Juego de tronos

Ranking Equipo Puntos Insignia

@® S/DL 10 -
| nm
@® Angels S
10
workers ' ‘
| |
“i\, @ Las 10 - -
il i lobitos
| nm
@ Los buhos 10 B B
| nm
@ los 95 - -
saiyajin ¢
B

“El objetivo no es llegar primero, sino saber llegar”

95



ANEXO 8
EJEMPLO DE RUBRICA DE EVALUACION DE LAS ESTRETEGIAS

AD EDUCy,
S Ty

UNIDAD EDUCATIVA “BELISARIO QUEVEDO”

owoqes® Latacunga - Cotopaxi
ASIGNATURA: Fisica ANO LECTIVO: 2018 — 2019
PROFESOR: Ing. Eddy Chasi FECHA..........cccvvrreenne.
ANO: Primero BGU PARALELO: A
Rubrica de evaluacion:
Juego de tronos — Nivel 5
Clan Fecha
_‘ Excelente | Bueno [ Regular | Deficiente “
Categoria
(10- Puntos) (8- Puntos) (5- Puntos) (3- Puntos) (0- Puntos)
1. Trabajo | Cada uno | Aportaron Buen Solo No quisieron
Grupal aporté a su | al grupo de | trabajo de | trabajaron apoyar a su
grupo, se | manera manera de manera | grupo.
ayudaron individual individual, individual
entre sin embargo sin
compafieros no embargo,
en todo | colaboraron colaboraro
momento. en todo | n poco con
momento. su grupo.
2. Demuestran Algunos Demuestra No Desconocen
Concepto total conceptos n algun | demuestran completame
s entendimien no se tienen entendimie mucho nte lo que
to de los | muyclaros. nto de los | entendimie esta
conceptos. conceptos. nto. realizando.
3. Orden El Faltaron Algunos Muchos No realizé la
procedimien algunos pasos errores en | actividad.
to fue | detalles en presentan procedimie
realizado cuanto a | errores. nto y orden.
ordenadame orden o
nte y de | procedimie
manera nto.
correcta.
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4.
Organizaci
6n

5.
Explicacié
n

6.
Diagrama
s y
Dibujos

7.
Estrategia

El trabajo es
presentado

de una
formaclaray

es facil de
leer y
comprender
Explican

correctamen
te y en
detalle.

Muy claros y
detallados,
ayudan

mucho para
que el lector
entienda lo
que estaban
haciendo.

Uso de
estrategia
efectiva,
demuestra
dominio vy
comprensio
n del tema.

El  trabajo
estd  bien
estructurad

o] hay
detalles que
no son
faciles de
leer o
comprender

Explican
correctame
nte, falté un
poco  mas
detalle.

Muy
detallado,
falto un
poco  mas
organizacio
ny claridad.

Utilizaron
una buena
estrategia,
sin
embargo,
demuestra
ciertos
problemas.

Estd
bastante
ordenado,
pero podria
mejorar.

Detalle e
informacio
n basicos.

Diagrama o
dibujo
cumple con
los
objetivos,
pero hace
falta
mejorar.

Resuelve
los
problemas
sin
embargo
utilizé
muchos
pasos para
resolverlos.
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Relativame
nte
ordenado,
sin
embargo,
no se puede
leer con
facilidad.

Es un poco
dificil de
comprender
falta
andlisis e

hace

interpretar
lo explicado.

El diagrama
o dibujo
posee muy
poca
informacion
y no es facil
de
entender.

Casi nunca
usa
estrategias
efectivas vy
eficientes
para
resolver los
problemas.

Muy mal
orden en el
trabajo.

No se
entiende.
Muy mal
estructurad
o, dificil de
entender

con poca
informacién.

No utiliza
ninguna
estrategia,
los
resultados
no fueron
demostrado
s.
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