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Resumen

La implementacion de las estrategias de gamificacion en la materia de fisica para estudiantes
de bachillerato general unificado, en estos tiempos las gamificaciones son herramientas innovadoras
gue nos ayudan a mejorar el aprendizaje al poder incorporar el juego como un elemento en los procesos
educativos.

Uno de los principales objetivos es que la gamificacion nos ayude a mejorar el aprendizaje de
la fisica, haciendo que los conceptos y los principios de la fisica, se hagan facil de comprender,
accesibles y atractivos. Al realizar y utilizar los juegos y actividades interactiva se busca fomentar el
pensamiento critico y analitico de los estudiantes de bachillerato, permitiendo desarrollar habilidades
de andlisis y reflexion.

Ademas, la gamificacién nos permite y promueve a la resolucion de problemas al presentar
desafios en los juegos en situaciones que requiera resoluciones creativas, por lo tanto, mejora la
colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Esta metodologia de aprendizaje contribuye
a reforzar la comprension de los conceptos de la fisica fundamentales, de esta manera los estudiantes
podran experimentar aplicar esos conceptos en la préctica.

Se plantea implementar estrategias de gamificacion en la ensefianza de la fisica en bachillerato

general unificado ofrece una oportunidad innovadora de aprendizaje fomentando y fortalecer los
conceptos fisicos esenciales.

Palabras claves: Estrategias- Gamificacion -Innovador
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Abstract

The implementation of gamification strategies in the subject of physics for general unified
high school students is a contemporary endeavor that harnesses innovative tools to enhance learning

by incorporating gaming elements into educational processes.

One of the primary objectives is for gamification to facilitate an improved grasp of physics
concepts and principles, rendering them comprehensible, accessible, and engaging. By integrating
interactive games and activities, the aim is to foster critical and analytical thinking among high

school students, thereby cultivating analytical and reflective skills.

Moreover, gamification enables and promotes problem-solving by presenting challenges in
games that require creative resolutions, consequently enhancing collaboration and teamwork among
students. This learning methodology contributes to reinforcing the understanding of fundamental

physics concepts, empowering students to apply these concepts practically.

Proposing the implementation of gamification strategies in physics education within general
unified high schools offers an innovative opportunity for learning, fostering and strengthening
essential physical concepts.

Keywords: Strategies - Gamification - Innovative



INTRODUCCION

En la actualidad la educacién de bachillerato general unificado, en la ensefianza de la fisica
presenta desafios significativos como la falta de motivacién y compromiso por parte de los estudiantes.
El problema empieza desde el poco interés y la participacién activa en el aula en cuanto la captacion de
la materia de fisica, por lo cual afecta el aprendizaje y bajo rendimiento académico y la comprension
de conceptos claves.

Las estrategias que se utilizara es la gamificacion como una innovacion educativa, es un método
para abordar problemas mediante juegos con un proceso de aprendizaje que consigue motivar a los
estudiantes generando retencién de conocimientos, usando las plataformas adecuadas para crear los
juegos como Genially, Educa Play y Nearpod.

Como principal objetivo de este proyecto es evaluar la efectividad de las estrategias de
gamificacion en el aprendizaje de la fisica, asi como analizar su impacto en la motivacion vy el
compromiso de los estudiantes. Reconocemos que el alcance de este proyecto puede enfrentar
limitaciones, como la disponibilidad de recursos tecnolégicos y la adaptacion de las estrategias a las
necesidades especificas de los estudiantes.

La importancia de este proyecto radica en su capacidad para transformar la experiencia de
aprendizaje de la fisica, promoviendo la participacion activa y el desarrollo de habilidades clave en los
estudiantes. Esta innovacion tiene como punto principal generar un cambio positivo en el proceso

educativo y en el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato.



DESARROLLO

Estado del arte

En las unidades educativas para los estudiantes de primero bachillerato en ciencias en la
materia de fisica es muy compleja para ciertos estudiantes que se les hace dificil captar y aplicar
conceptos claves gque sugiere esta materia, por medio de la gamificacion sera una manera innovadora

de estrategia de aprendizaje.

Segun (Padilla-Verdugo, 2022) La gamificacion se incorpora en el ambito educativo como
una tendencia pedag6gica incrementada exponencialmente tanto por el uso de los dispositivos digitales,
como por la incorporacion de los juegos en formato portétiles entre estudiantes, propiciando un
aprendizaje ubicuo. La gamificacion es una recomendacion para el uso de elementos de juego que se
descubren como una espiral de actividades, practicas o propuestas educativas con una intencion final
clara debido a las caracteristicas del aprendizaje aumentadas en la sociedad posdigital y sus
aplicaciones. Supone establecer un objetivo concreto, que es al que habra que focalizar la atencidn en

los entornos de aprendizaje analdgicos y digitales para poder hacer un correcto uso de la gamificacion.

La gamificacion es un método de aprendizaje que incorpora la mecénica de los juegos al
ambito educativo y profesional con el objetivo de obtener mejores resultados, como la mejora de la
adquisicion de conocimientos, el desarrollo de habilidades o la recompensa por acciones especificas,
entre otros objetivos. Debido a su naturaleza ludica, este tipo de aprendizaje gana terreno en las
metodologias de formacion, lo que facilita la interiorizacion de conocimientos de una manera méas
divertida, generando una experiencia positiva en el usuario (Gaitén, 2013). EI modelo de juego funciona
porque puede motivar a los estudiantes, fomentar un mayor compromiso y fomentar el &nimo de
superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dindmicas extrapoladas de los juegos. (Gaitan,
2013)

La importancia de este proyecto es la relevancia de implementar estrategias de gamificacién



en la ensefianza de la fisica. Sin embargo, también nos da la necesidad de continuar investigando y
desarrollar enfoques innovadores para maximizar el potencial de la gamificacion en el ambito

educativo.

Juego gamificado

Para entender mejor la estrategia de aprendizaje para implementar en la materia de fisica es
importante entender que es juego. Un juego es una actividad que nos permite resolver problemas
desde la aproximacion ludica, por lo que es la combinacidn de cuatros elementos relacionados entre si
como son la mecénica, historia, estética y tecnologia. Aunque existen otros autores que indican que el
juego es objetivo y estrategias considerando que debe existir obstaculos y desafios por cumplir

haciendo de interés el juego. (Maricela, 2019)

Segun (Maricela, 2019), los juegos desafian al ser humano a beneficiarse de su fortaleza
para eliminar el miedo a fracasar mejorando las posibilidades al éxito. Los buenos juegos apoyan a la

cooperacién y participacion.

Los fundamentos de la gamificacion la dindmica, mecanica y los componentes. Las
dindmicas son los conceptos, la estructura implicita del juego. Los procesos que conducen al
desarrollo del juego se conocen como mecénicas, y sus componentes incluyen avatares, insignias,
puntos de recopilacion, rankings, niveles y equipos, entre otros. La gamificacion es el resultado de la

interaccion de estos tres componentes. (Agreda, 2018)

En el contexto educativo la gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta
de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas como parte del desarrollo de actitudes y

comportamiento colaborativos y de estudio autonomo. (Ana Ortiz Colén, 2018)



Situacion problemética

En el bachillerato general unificado de la Unidad Educativa Peninsula de Santa Elena, la
ensefianza de la fisica se enfrenta a desafios significativos. Histéricamente, el enfoque tradicional en la
transmisién de conocimientos donde hay una falta de participacion activa y compromiso por parte de
los estudiantes. Las condiciones actuales, marcadas por la creciente demanda de habilidades cientificas
y tecnoldgicas, resaltan la necesidad de abordar este problema para preparar a los estudiantes de manera

efectiva para los desafios que se pueden presentar en un futuro.

El problema educativo identificado que radica en la falta de motivacién y comprensién de los
conceptos de fisica entre los estudiantes de bachillerato. Esta falta de interés compromete su capacidad
para adquirir habilidades cientificas esenciales y afecta negativamente su rendimiento académico en la
materia.

Los estudiantes expresan frustracién por la falta de conexion entre la fisica y su vida diaria,
mientras que los docentes reconocen la necesidad de métodos de ensefianza mas efectivos. La
comunidad educativa en general reconoce la importancia de encontrar soluciones innovadoras para

mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la fisica.

Las tendencias y preocupaciones actuales exigen cada vez mas respuestas de generaciones de
jovenes que deben encontrar respuestas a sus necesidades mas apremiantes en tecnologia y educacion.
Esto implica la responsabilidad de los docentes y las instituciones de innovar nuevos métodos,
integrarlos en estrategias de instruccién que aumenten la motivacion y el compromiso, y proporcionar
todas las herramientas y recursos que permitan a los estudiantes promover el aprendizaje independiente

y significativo (Ana Ortiz Colén, 2018).



Propuesta de innovacion educativa

Objetivo General:

Implementar estrategias de gamificacion para mejorar el aprendizaje de la fisica en estudiantes
de bachillerato general unificado.

Fomentar el pensamiento critico y analitico

Promover la resolucion de problemas, mejorando la colaboracion y el trabajo en equipo.

Reforzar la comprension de conceptos fisicos fundamentales.

Descripcion de la propuesta

La propuesta se integrard dentro de las planificaciones, para las clases presenciales
mediante la introduccion de elementos de gamificacion en las lecciones de fisica, se utilizaran
juegos educativos, simulaciones interactivas, desafios grupales y recompensas para motivar la
participacion y el aprendizaje activo. Plataformas de aprendizaje en linea con contenido
interactivo, aplicaciones mdviles educativas, juegos de mesa, material didactico para

experimentos practicos en el laboratorio de la Institucion.

A través de la metodologia de gamificacion es posible que los alumnos adquieran las
ocho competencias de manera amena: Comunicacion linglistica; Competencia matematica y
competencias bésicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital; Aprender a aprender;
Competencias sociales y civicas; Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor; Conciencia y

expresiones culturales (Diez, 2018).

Segun Maricela (2019), indica que al disefiar un sistema gamificado utilizando como
una plataforma se brinda un entorno virtual que puede incidir en el desempefio de los estudiantes
y que al finalizar sus estudios sea exitoso cumpliendo con los objetivos de formacion y

rendimiento académicos altos.



El aula virtual es un espacio de conocimiento destacando que las actividades son el
centro y estan articuladas a la colaboracion, tutorias, contenidos, plataformas, recursos los

cuales se adaptan a diferentes teméticas contextos y tipos de estudiantes. (Maricela, 2019)

Recursos y actividades de aprendizaje

e Simulaciones interactivas para experimentar fendmenos fisicos.

o Desafios grupales para resolver problemas complejos.

e Experimentos practicos en el laboratorio para aplicar los conceptos aprendidos.

e Programa como Genially podremos utilizar para introducir el concepto de gamificacion en la
fisica. Incluye gréficos, videos y elementos interactivos para captar la atencion de los estudiantes y
explicar como funcionaré el programa.

e Programa como EducaPlay para crear una serie de juegos educativos relacionados con los
temas de fisica que se van a cubrir en el curso. Esto podria incluir crucigramas, juegos de asociacion,
cuestionarios y actividades de emparejamiento para ayudar a los estudiantes a repasar y reforzar los
conceptos clave.

e Programa como Nearpod, se puede disefiar actividades donde los estudiantes podrian explorar
el movimiento de los objetos, las fuerzas y el trabajo, o la reflexién, dependiendo de los temas a

tratar, resolver preguntas de opcion multiple, encuestas, dibujos y respuestas abiertas.

Durante el desarrollo de la unidad didactica se proponen actividades (misiones y
desafios), estas son adicionales a las requeridas para la acreditacion de la asignatura, son actividades
dentro y fuera de la sesidn sincrdnica virtual, cuyos contenidos se basan en los temas que se analizan
en las exposiciones de las clases. Las actividades propuestas, con progresivos niveles de dificultad,
estan orientadas a reaccionar a la motivacion de todos los tipos de jugadores con actividades tanto
individuales como colaborativas, enmarcadas dentro de una narrativa utilizando diversas

herramientas tecnoldgicas presentadas en un tablero gamificado. (Cano, 2019)



Evaluacién

e Laevaluacion se realiza de forma continua y formativa.

e Se valorara la participacion activa en las actividades de gamificacion, el rendimiento en los
juegos 'y desafios, y la comprension de los conceptos fisicos a través de evaluaciones tradicionales.
¢ Se brindara retroalimentacion frecuente para guiar el proceso de aprendizaje y realizar ajustes

seguin sea necesario.

Los juegos se basan en misiones para obtener propiedades para obtener recompensan donde

tendras diferentes estrategias de trabajo sea individual o en grupo.

La mision de la propuesta didactica es que los alumnos deben ser parte de la institucion como
caracteristica principal es el color, cuando ellos adquieran dicha posesion el banco le entregara un titulo
de propiedad en la que contiene el nombre del Fisico y cudl fue su aportacion para ganar el premio. Para
que los alumnos puedan comprar una propiedad deben de haber caido en la casilla y contestado de
forma correcta una pregunta referente a fisica contemporanea y cuyo inmueble no tenga duefio. Los
jugadores mantienen la posesién siempre que respondan correctamente a las preguntas. En caso
contrario, se le dara la oportunidad a otro participante de responder, y si la respuesta es correcta, se
firmara un contrato de compraventa que transfiere la propiedad al nuevo propietario. (MONROY -

CARRENO, 2019).



CONCLUSION

La implementacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza de la fisica en el bachillerato
general unificado muestra un potencial significativo para mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Los resultados preliminares sugieren que la gamificacion puede aumentar la motivacion y
el compromiso, asi como mejorar la comprension de conceptos dificiles. Sin embargo, se requiere de

mas investigacion para comprender completamente su impacto a largo plazo.
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