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Resumen

En la actualidad, la educacién ha tratado de evolucionar tanto como la tecnologia, con
estrategias innovadoras implementadas mediante TICS, pantallas interactivas, inteligencia
artificial, realidad aumentada, etc. Sin embargo, la fisica, es una asignatura dificil de
comprender y de adaptar a una sola estrategia educativa, debido a la complejidad de los
temas, la duracion de cada unidad didactica o la falta de implementacion de nuevos métodos
de aprendizaje. El presente trabajo esta enfocado en el estudio del movimiento arménico
simple, implementando la gamificacion como estrategia fundamental del aprendizaje,
proporcionando al estudiante la opcion de construir sus conocimientos a base de juegos
ludicos y divertidos. Para el desarrollo de esta propuesta se considera una encuesta realizada
a los estudiantes de Segundo de bachillerato del colegio Miguel Moreno, ubicado en el sur de
la ciudad de Cuenca. Con base a la respuesta de dichas encuestas, se puede considerar que
la gamificacion es una estrategia ideal para abordar temas de fisica, debido a su alto nivel de
concentracion, demuestra una motivacion grande para los estudiantes ya que podran ser

participes del proceso de aprendizaje de forma muy activa.
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Abstract

Nowadays, education has tried to evolve as much as technology, with strategies implemented
through ICTs, interactive screens, artificial intelligence, augmented reality, etc. However,
physics is a difficult subject to understand and adapt to a single educational strategy, due to
the complexity of the topics, the duration of each teaching unit or the lack of implementation
of new learning methods. This work is focused on the study of simple harmonic movement,
implementing gamification as a fundamental learning strategy, providing the student with the
option of building their knowledge based on playful and fun games. For the development of
this proposal, a survey carried out on students of the second year of high school of the Miguel
Moreno school, located in the south of the city of Cuenca, is considered. Based on the
response to these surveys, gamification can be considered an ideal strategy to address
physics issues, due to its high level of concentration, it demonstrates a great motivation for
students since they will be able to participate in the learning process in a very active way,

generating greater motivation.
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Introduccion

En la actualidad, la educacion ha experimentado una evolucién constante impulsada por los
avances en la investigacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, que a su vez han
introducido nuevas estrategias pedagogicas como la gamificacion, aplicaciones ludicas,
juegos, TICS, entre otras. Sin embargo, disciplinas como la fisica, especificamente la
comprension del Movimiento Armoénico Simple (M.A.S), continGan presentando desafios
significativos debido a la complejidad de sus conceptos y la necesidad de métodos educativos
nuevos adaptativos y efectivos como los mencionados anteriormente, que no son muy

ocupados por los docentes.

Este trabajo se centra en abordar estas problematicas mediante la implementacion de juegos
y aplicaciones ludicas como estrategia fundamental de aprendizaje. Esta eleccion se respalda
porgue las nuevas estrategias involucran activamente a los estudiantes, permitiéndoles tener
un aprendizaje constructivista y significativo. Con base en una encuesta realizada a
estudiantes de Segundo de Bachillerato del colegio Miguel Moreno, ubicado en el sur de la
ciudad de Cuenca, se ha observado un alto nivel de motivacion por aprender el M.A.S

mediante una nueva estrategia como son las ya mencionadas.

El objetivo general de este estudio es elaborar una propuesta didactica que utilice juegos y
aplicaciones ludicas para facilitar el aprendizaje efectivo del Movimiento Armonico Simple en
estudiantes de Segundo de Bachillerato General Unificado. Este enfoque no solo busca
mejorar la comprension conceptual del M.A.S, sino también promover un aprendizaje
significativo y participativo que responda a las destrezas con criterio del desempefio del

curriculum y a su vez mejoran las expectativas y necesidades educativas contemporaneas.

El enfoque metodolégico se fundamenta en el constructivismo, el aprendizaje significativo y
en los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes. Estas encuestas han
demostrado que los estudiantes tienen la curiosidad de aprender de manera diferente,
proporcionando asi a la creacion de una guia didactica para la ensefianza del Movimiento

Armoénico Simple que cause interés y motivacion a los estudiantes.
Problemética

La fisica es una ciencia natural que estudia los fenédmenos naturales y el funcionamiento del
universo por ello esta asignatura es experimental. En este sentido, la problematica a
identificar son las deficiencias en la falta de comprensién del Movimiento Armonico Simple
(M.A.S) en el BGU.
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Con unarelacién de los datos INEVAL y los factores que inciden en el rendimiento académico
se obtiene un porcentaje de desaciertos de fisica por grupos tematicos y topicos, se obtiene
un 69% de desaciertos en el tema de movimiento armonico simple que se llevo a cabo en la
evaluacion “Ser Estudiante” ano lectivo 2020-2021. Por lo que se plantean algunos factores
gue explican el bajo rendimiento académico, como el alto nivel de abstracciéon y a su vez la
ensefanza de la fisica con una predominancia de la matematica, como otro punto el aprender
a resolver problemas semejantes a los del libro del texto, y como factor con més vigor el no
interpretar el significado de la respuesta de un problema y a su vez no relacionarlo con la vida

cotidiana (Sanchez, Herrera y Rodriguez, 2020).

Mediante dicha problematica encontrada en el INEVAL y con los factores de bajo rendimiento
en la fisica se podria interpretar que existe un aprendizaje tradicional que solo se basa en
aprender los temas en pizarra y tiza, creando asi que los estudiantes no asimilan la fisica con
el entorno, teniendo un problema ya que la fisica es muy experimental y la encontramos

facilmente en la vida cotidiana.
Antecedentes

Existen varias decadencias sobre los conocimientos del M.A.S por la falta de ensefianza con
material digital que ocasiona que los estudiantes no comprendan en su totalidad el tema,
porqgue no pueden obtener un aprendizaje significativo y solo actian como actores pasivos
siendo asi solo receptores de informacion. Ademas, la falta de la ensefianza con aplicacion
en la vida cotidiana genera que los estudiantes no relacionen el tema con el entorno,
excluyendo asi el aprendizaje por interés propio, creando en ellos un desinterés y falta de
motivacién por comprender los conocimientos sobre el Movimiento Arménico Simple. Este
tema se hace muy complejo por su simbologia, ya que esto puede crear un aprendizaje

memoristico en el cual solo consista el uso de férmulas en ejercicios, sin conocer su origen.

Para corroborar dicha problematica se realiz6 una entrevista a un docente de fisica con 15
afos de experiencia, tanto en institucién publica la Unidad Educativa Luis Roberto Bravo y
como privada la Unidad Educativa Salesiana Maria Auxiliadora, para lo cual se describi6

mediante una tabla lo obtenido.

Mediante la primera pregunta que se basa en la compresién de la fisica mediante materiales
digitales se obtiene que en esta época actual es fundamental el uso de estos recursos ya que
la fisica es una materia experimental y practica, pero a su vez hay que concientizar a los
estudiantes a ocupar los dispositivos de manera correcta. Por ello al ocupar objetos virtuales

de aprendizaje o recursos digitales adecuadamente nos brinda un aprendizaje significativo
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gue ayuda a que el estudiante se motive y encuentre un gusto por la fisica relacionando con
el entorno. Como otro punto a favor es el facil acceso y existen recursos que no tienen costo
ayudando asi a que la educacion evolucione con la tecnologia. (Valverde, Herrera, Alvarez y
Alvarez, 2020)

Como segunda pregunta tenemos las dificultades de los estudiantes al aprender fisica la
cuales son: que no ocupan el raciocinio y no manejan las férmulas de manera memoristica.
Y por ultimo tenemos la complejidad del tema movimiento arménico simple que nos dice que
los estudiantes lo ven de forma compleja debido a que no existen muchas aplicaciones, con

estos factores se puede corroborar la falta de aprendizaje en el movimiento armoénico simple.

Con base a todas estas problematicas ya mencionadas planteamos nuestra pregunta de
investigacion la cual es: ¢(Cémo debe estar estructurada una propuesta didactica para el

aprendizaje del MAS a través de aplicaciones y juegos ludicos?
Justificacion

La educacién esta en constante cambio por esa razén se debe aplicar nuevos métodos que
se adapten de mejor manera, el curriculo ecuatoriano de fisica nos menciona que se debe
brindar una ensefianza con base a la practica de su entorno, haciendo asi referencia a la
ocupacion de algun método didactico para la ensefianza y fomentacién del pensamiento
abstracto y critico, por consiguiente lo que busca el curriculo es que los estudiantes ponga
la “ciencia en accién” en su vida cotidiana ya que esto ayudara a que en un futuro puedan
resolver problemas de su entorno por ende se necesita una ensefianza de caracter

didactico y basada en el contexto (Ministerio de Educacion, 2019).

El plan de la carrera “Pedagogia de las ciencias experimentales” (2020) nos dice que su
objetivo es formar licenciados capaces de crear estrategias didacticas para la ensefianza
con un sustento cientifico, pedagdgico, humanistico, técnico y cultural, lo que nos aporta
razones para proponer el uso de recursos didacticos para la ensefianza del M.A.S, a su vez
nos indica la relacién de formacioén docente con la investigacion y vinculacion con la

sociedad con respecto a las necesidades educativas de las mismas.

Comunmente en las diversas instituciones educativas, los docentes siguen ocupando el
método tradicional pasivo de ensefianza - aprendizaje, esto genera que los estudiantes no
desarrollen un pensamiento critico y pierdan el interés por aprender. Por esta razén, la
estrategia que se usara para abordar el MAS, es la gamificacion, una nueva tendencia
educativa, en donde se integran metodologias activas y participativas, lo que genera una

motivacion extrinseca mediante sistemas de recompensas o logros, creando asi una actitud
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mas dindmica e interesada por descubrir nuevos conocimientos. Ademas, esta estrategia
educativa ayuda a crear un espacio colectivo o de cooperacion, que permite la deliberacion

y discusion entre estudiantes para lograr un mismo objetivo. (Corchuelo, 2018)

Esta metodologia ha dado buenos resultados, como el proyecto titulado “Aplicacion de
herramientas de gamificacién en fisica y quimica de secundaria” donde obtuvo un aumento
de motivacién, autoconfianza, autonomia y autoestima. Todo ello fue demostrado por el
rendimiento académico de los estudiantes y la observacion por parte del profesor
(Quintanal, 2016).

Esta propuesta tiene como beneficiarios a docentes y estudiantes para que puedan realizar
el proceso aprendizaje de una manera diferente, ya que lo que se pretende es innovar y

hacer que el estudiante participe de forma activa en la construccién de su aprendizaje.

Objetivos:
Objetivo General

Elaborar una propuesta didactica para el aprendizaje del Movimiento Arménico Simple

mediante juegos y aplicaciones ludicas para el segundo de bachillerato general unificado.
Objetivos Especificos

1. Fundamentar teo6ricamente la importancia de las estrategias ludicas dentro del

aprendizaje.

2. Demostrar estadisticamente la pertinencia de la propuesta didactica en los estudiantes

de segundo de bachillerato general unificado.

3. Disefiar una propuesta didactica de 4 sesiones para el aprendizaje del MAS a través

de la gamificacion.
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Capitulo 1: Marco Teo6rico
1.1 Corrientes Pedagdgicas

Las corrientes pedagdgicas muestran distintos enfoques que han guiado a la educacion a lo
largo de la historia. Estas corrientes se han modelado porque la sociedad est4 en constante
cambio, por ello ayudan a la evolucién del proceso de ensefianza-aprendizaje. Las mismas
tienen ideas, valores y teorias de como educar a generaciones presentes y futuras, siendo
referentes que modifican los contextos sociales y pedagdgicas de la escuela, por ello se

examing las corrientes pedagdgicas mas influyentes en la sociedad actual.

Segun Garcia y Pascucci (2022) en el enfoque tradicional es una corriente muy antigua que
aln se ocupa en donde el profesor es el centro del proceso de educacién, que expone
haciendo uso del pizarrén y dictado. Mientras que los estudiantes actian de forma pasiva y

teniendo muy poca participacion en el aula 'y en el proceso de aprendizaje.

Como ya se menciond, las corrientes se maodificaron o crearon a partir del tiempo después
del enfoque ya descrito se planteé un nuevo enfoque llamado escuela activa donde el
docente ya no era el centro de aprendizaje, ahora son los estudiantes, participando asi de
forma activa y ayudando al pensamiento critico, el docente es un orientador que ayuda con
los interés y necesidades de los estudiantes cambiando a un modelo didactico distinto al
tradicional (Diaz y Gutiérrez, 2019).

Por otra parte, se cuenta con un enfoque humanista que se centra en el desarrollo de la
personalidad del estudiante participando de forma activa y auténoma. Por ello el enfoque
tiene énfasis en dar una educacioén para la vida creando espontaneidad, libertad, eleccién y
toma de decisiones (Coronel, Velez y Sarmiento, 2021).

1.1.1 Constructivismo
El constructivismo segun Arévalo y Nauta se define como:

El enfoque constructivista dentro del &mbito educativo demuestra una amplia mejora
en el proceso de aprendizaje, siendo una alternativa muy efectiva ante el modelo
tradicional que sigue existiendo en la educacion. En la actualidad el término se ha
hecho familiar en el &mbito educativo, sobre todo para referirse a una corriente psico-
pedagdgica que promueve los aspectos heuristicos, constructivos e interactivos en los

procesos de ensefianza aprendizaje (Arévalo y Nauta, 2011, p.12).
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A su vez el constructivismo proporciona un marco para guiar las practicas educativas. Los
roles escolares se caracterizan por la ensefianza, concebida como un foro cultural donde

docentes y alumnos negocian y reconstruyen los contenidos curriculares.

La ensefianza se ve como un proceso metodoldgico no lineal, apoyado en la interaccion
cognitiva. Las metas educativas buscan desarrollar funciones psicoldgicas superiores,
basadas en lo culturalmente valioso. El alumno, un ser social, se acultura y socializa a través
de interacciones educativas. El maestro, como agente cultural, media entre el saber
sociocultural y la experiencia del alumno, facilitando andamiajes para el desarrollo cognitivo.
El aprendizaje resulta de situaciones guiadas en contextos socioculturales, y las estrategias
de ensefianza se centran en crear zonas de desarrollo proximo (Vargas y Acufia, 2020). Todo
esto destaca el papel activo del estudiante al crear sus propias ideas mediante la interaccion,

reflexion y construccion personal de conocimientos significativos.
1.1.2 El constructivismo mediante recursos ludicos

El constructivismo mediante juegos ludicos es una metodologia educativa que promueve la
construccién activa del conocimiento a través de la participacion en juegos y actividades
lidicas. Segun Schrier (2016) argumenta que los juegos facilitan la construccién del
conocimiento a través de experiencias inmersivas y colaborativas, donde los estudiantes
pueden aplicar conceptos tedricos en contextos practicos, mejorando asi la comprensién y la
retencion de la informacion. Esta perspectiva tedrica reconoce la importancia de que los
estudiantes sean protagonistas de su propio aprendizaje, construyendo conocimiento a partir
de sus experiencias y reflexiones. Los juegos educativos disefiados con principios
constructivistas fomentan el pensamiento critico, la resolucibn de problemas y la
colaboracion, brindando oportunidades para la construccion de conocimiento de forma activa

y motivadora.
1.2 Aprendizaje de la fisica

La fisica es una ciencia que estudia la naturaleza y busca descubrir cémo funcionan las cosas
a nuestro alrededor, por ese motivo para poder formar un aprendizaje en los estudiantes se
necesita hacerlo con cautela y de una forma mas practica, en donde se evidencie una

pequefia muestra de lo que se puede saber mediante la fisica.

La autora Elizondo de la Universidad Autbnoma de Nuevo Ledn, realizé una investigacion
sobre el rendimiento académico de los estudiantes que cursan la materia de Fisica en el nivel
medio superior, debido a que se ha dado cuenta que la ensefianza de la fisica se ha basado

principalmente en la obtencién de conocimientos y no en el proceso de aprendizaje. La autora
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disefi6 y aplic6é encuestas a estudiantes y maestros, asi como tareas, practicas de
laboratorios, hojas impresas con problemas de Fisica y examenes de diagnostico. Por

consiguiente, obtuvo que:

Las dificultades que manifiestan los alumnos para comprender los enunciados de
problemas de Fisica se pueden clasificar de la siguiente manera: 1. Dificultades para
identificar los datos relevantes del problema, 2. Dificultades para comprender los
significados de los datos, 3. Dificultades para contextualizar los conceptos de la Fisica,
4. Dificultades para transcribir al lenguaje matematico los datos del problema, 5.
Dificultades por deficiencias en sus habilidades mateméticas, 6. Dificultades para
transcribir al lenguaje de la Fisica los datos de la solucion del problema. (Elizondo,
2013, p.3)

En su articulo a partir de las dificultades se concluye que los ejercicios y tareas que se realicen
deben ser elegidos segun el avance de los contenidos vistos en clase. También propone que
se disefien estrategias didacticas que puedan ayudar al desarrollo de la habilidad
comunicativa, teniendo asi una mejor comprensién de los conceptos matematicos, la
terminologia y los simbolos, de esta forma se podra evidenciar un dominio de conceptos,

propiedades y argumentos.
1.3 Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje, permiten a los estudiantes desarrollar sus conocimientos de
maneras mas participativas y dinamicas. Los autores Camizan, et al., (2021) nos dice que se
les puede considerar como herramientas fundamentales de ensefianza, porque fomentan el
desarrollo 6ptimo de las habilidades cognitivas y metacognitivas.

Ademads, segulin Roux (2015), se argumenta que las tacticas de ensefianza son acciones 0
procedimientos cognitivos realizados de manera intencionada por los estudiantes con el fin
de asimilar, comprender y aplicar la informacion adquirida durante su experiencia educativa.
Cada persona forja su aprendizaje acorde a como capta la informacion recibida por parte del
docente, formando nuevos y amplios conocimientos, pero el profesor, también cumple un
papel fundamental, al momento de utilizar nuevas estrategias de ensefianza para que los
estudiantes puedan presentar un mayor rendimiento académico y su participaciéon sea mas
activa.

Segun Vasquez (2017), sefiala que los estudiantes de segundo afio de secundaria obtienen
conocimientos esenciales y adecuados para su proceso de aprendizaje a través de las

estrategias didacticas implementadas por los profesores. Ademas, los estudiantes aplican de
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manera inteligente estrategias de aprendizaje que contribuyen al desarrollo de sus
habilidades cognitivas.
Por esta razon, Garcia, Sanchez, Jiménez y Gutiérrez (2012), en su Tesis de Posgrado sobre
los diferentes estilos de aprendizaje, explican en qué consiste cada uno de ellos:

e EXxposicién

e Lluvia de ideas

e Aprendizaje basado en problemas

e Juegos de roles

e Foros de discusion

e Método de proyectos

e Método de casos

e Mapas conceptuales

Todas estas estrategias han sido aplicadas conforme las necesidades de los estudiantes,
como una alternativa del método tradicional, en donde el docente era el Unico medio que
transmitia un aprendizaje. Sin embargo, ahora existen estas diversas estrategias, que
favorecen a cada sujeto dentro del &mbito académico, ya que dependiendo del estilo que
tenga cada uno, puede elegir de qué manera quiere reforzar sus conocimientos y elegir cual
es la técnica que mas le gusta y con la que mejor aprende. Pero también, es importante
aclarar que con el avance del tiempo, se van creando nuevas estrategias que usan nueva
tecnologia para la ensefianza y aprendizaje, asi como también nuevos métodos como la

gamificacion, que adapta un juego para poder utilizarlo como herramienta para la ensefianza.
1.3.1 El aprendizaje significativo

La comprensién profunda y duradera del conocimiento es esencial en el proceso educativo,
y el aprendizaje significativo emerge como un pilar fundamental en este sentido. Segun
Latorre, el aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante puede vincular los

conocimientos previos con los nuevos, creando asi fuertes lazos de saber (Latorre, 2017).

Por este motivo es importante realizar una evaluacion diagnéstica previa, en donde se pueda
identificar qué es lo que se conoce. En sintonia con esta perspectiva, la autora Moreira (2019)
nos dice que el aprendizaje significativo tiene un enfoque tedrico que coloca al estudiante
como protagonista, segun este enfoque es él quien construye su conocimiento integrandolo
en su esquema cognitivo mediante un proceso de aprendizaje dinamico y autocritico. Por
ende, para lograr un aprendizaje significativo, es esencial comprender y partir de los
conocimientos previos que ya posee el estudiante. Se utiliza este conocimiento previo como

punto de partida, estableciendo conexiones y relaciones con los nuevos contenidos. Es
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importante realizar una evaluacion diagndstica previa, en donde se pueda identificar qué es
lo que se conoce y de donde se puede partir, ademas se puede deducir la forma en la que se

aprendio.

Pero, ¢cdmo se puede lograr que un estudiante pueda recordar algun tema en particular?
Existen muchas formas, como el uso de material concreto, el uso de las TIC, imagenes, la
modelizacién, entre otras, sin embargo, existe una técnica educativa que se escucha cada
vez con mayor repercusion y es la gamificacién. Mediante la aplicacion de juegos ludicos y la
interaccion con el entorno, se puede lograr que el estudiante capte de una forma mas rapida

y sencilla, la idea principal de cualquier tema.

Ausubel propone un tipo de aprendizajes significativos, uno de los cuales es el aprendizaje
significativo de representaciones. Este tipo de aprendizaje implica atribuir significados a
objetos, imagenes, signos o simbolos. Por ejemplo, el concepto de "mesa" se convierte en
una representacion mental de sus caracteristicas esenciales, como tener una superficie plana
sostenida por patas. Esto permite al nifio identificar cualquier mesa de manera logica y
coherente al compararla con la imagen mental que ha formado de dicho objeto (Ausubel,
1983).

De esta forma se puede asociar que el uso de juegos sencillos, en donde se explique algo
llamativo y quede grabado para siempre en la mente de cualquier estudiante se puede realizar

mediante representaciones de algun color, forma o tamafio.
1.3.2 Aprendizaje mediante un enfoque de gamificacién

La gamificacion es un proceso de pensamiento o formacién de ideas del jugador que tiene
relacion con procedimientos, reglas, normas, acciones, entre otros, para atraer el interés del
mismo Yy resolver problemas, creando asi una actividad divertida o entretenida que ayuda a
desarrollar habilidades o destrezas. Por ello el aprender con juegos ya que brinda una alta
motivacion, a su vez capta el interés del estudiante y lo hace participe de forma activa,

causando que la adquisicién de conocimientos se dé de forma divertida (Parente, 2016).

Pérez y Gértrudix (2021) definen la gamificacion como “una actividad que adopta las
estrategias y mecanicas propia del juego, pero se desarrolla en un contexto formal no ludico”
(p. 205), por lo tanto, hay que tener en cuenta un posible error en el concepto. Segun Parente
(2016) la gamificacion no relativamente es un juego o un videojuego que el profesor trae a
clases con relacion al tema o a su vez que mediante un videojuego crear un efecto directo de
aprendizaje en el estudiante, por lo contrario la gamificacion es un mecanismo asociado al

videojuego que ocupa sus bases para lograr similares resultando como es el caso de la
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motivacion, que en dicha gamificacion este inmerso el videojuego como apoyo no quiere decir

gue la gamificacién es un juego en si.

Las caracteristicas de la gamificacion es que utiliza la recompensa y la competicion para
cumplir el objetivo del juego, a su vez brinda una estética audiovisual que atrae mucho el
interés y va recibiendo informacién a medida que transcurre el mismo, teniendo en cuenta
gue el nivel sea de forma progresiva, ya que si es muy facil causa aburrimiento y por lo
contrario si es dificil causa frustracion, por eso debe existir un balance, teniendo en cuenta
gue se debe alcanzar el objetivo planteado o a su vez resolver el problema. Por otra parte, el
estudiante puede aprender mediante dos tipos de motivacion, la extrinseca que es el conjunto
de hechos o actos que él realiza para obtener una recompensa externa, en el ambito
educativo podria recibir puntos adicionales, notas, golosinas, entre otros. Por otro lado, se
tiene la motivacion intrinseca, que es aquella que proviene del interior del estudiante y hace
gue sea méas autobnomo, por ejemplo, jugar un juego relacionado a la educacion porque lo

hace sentir bien y le causa interés (Gonzalez, 2019).

Para continuar con el andlisis de la gamificacion se describiran los aspectos positivos en la
educaciéon. Como eje principal tenemos la motivacién, que puede ser extrinseca que hace
referencia a la recompensa o el premio que puede ayudar al estudiante a alcanzar un objetivo
de manera externa, pero por otro lado tenemos la intrinseca que es catalogada la mas
importante ya que hace que los estudiantes adquieran y mejoren los conocimientos por
voluntad propia. Como ya se mencioné la motivacion es el eje, ya que crea un interés por
aprender, a su vez crea un compromiso y dedicacion en el proceso para alcanzar un objetivo.
Teniendo en cuenta que la gamificacién puede ser de manera grupal adquiere ventajas como

la interaccidn, comunicacién, cooperacion y sobre todo las habilidades sociales.

Todo lo ya mencionado tiene que ver con las emociones de los estudiantes, en los aspectos
positivos se obtuvo la satisfaccién, por el hecho de alcanzar un objetivo superandose de
manera secuencial, el desafio, pero con una sensacién de superioridad, a su vez se genera
un mejor estado de animo y un nivel bajo en ansiedad por el crear otro ambiente de educacion.
Y por dltimo tenemos el rendimiento académico que nos dio como resultado mayor
aprendizaje, significatividad y adquisicion de competencias en los estudiantes (Pérez y
Gértrudix, 2021).

Hunter (2017) aplicé la gamificacion mediante un proyecto llamado Zombie-Based Learning
(aprendizaje basado en zombies), en el cual el profesor actia como un guia que va narrando
una historia y a menudo que pasa, les presenta retos o preguntas a los estudiantes que deben

responderse de manera correcta para seguir con la narrativa hasta lograr el objetivo final que
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seriarealizar un mapa conceptual o semantico de lo visto en dicha narrativa, este autor adapté
el juego al curriculum para tener mas eficacia en los resultados, teniendo en cuenta que este
es flexible para que los docentes puedan implementar la creatividad, existen mas proyectos
similares que nos dan como resultado la opinién positiva de los estudiantes donde narran que
la clase es muy divertida y dinamica, haciéndolos participar de forma activa. Creando asi una

motivacion en los estudiantes para estudiar mediante juegos (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).
1.4 Ciclo de aprendizaje ERCA

El ciclo de aprendizaje, hoy en dia, representa un enfoque fundamental y eficaz para disefiar
unas excelentes clases que integran de manera coherente los elementos del curriculo con
actividades intencionales y organizadas para asi cumplir con los objetivos planteados. Por
ende, este enfoque del ERCA se centra en optimizar el proceso de ensefanza-aprendizaje al

incorporar cuatro fases esenciales que para Taipe (2020) son:
EXPERIENCIA

Iniciar un proceso de aprendizaje recurriendo a las experiencias de los estudiantes
respecto a la problematica que provocd la capacitacion, permitiendo que los
participantes se involucren activamente con el evento, sientan la importancia de los

temas de estudio y se identifiquen con ellos.
REFLEXION

Es un puente entre la experiencia y la conceptualizacion, donde los participantes
reflexionan sobre la experiencia, la analizan y la relacionan con sus valores y vivencias
propias, para luego vincularla con otras ideas durante la conceptualizacion, buscando

extraer aprendizajes.
CONCEPTUALIZACION

Se sistematizan las ideas construidas durante la reflexiéon y se formulan preguntas
para profundizar en los conceptos. Los facilitadores comparten informacién y teorias
relevantes, permitiendo a los estudiantes adquirir nuevos conocimientos vy

capacidades de desempefio.

APLICACION
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Es el cierre del ciclo donde los participantes interactlian y aplican los nuevos conocimientos
adquiridos a situaciones reales, desarrollando acciones concretas que facilitan la

transferencia de aprendizajes a contextos practicos. (pp. 5-6)

Por ende, este enfoque no solo es una metodologia estructurada y efectiva para mejorar la
ensefianza, sino que también fomenta un ambiente educativo dindmico y enriquecedor. Al
integrar las experiencias previas de los estudiantes, fomentar la reflexion critica, sistematizar
conocimientos mediante la conceptualizacion y aplicarlos de manera practica. Este enfoque
no solo fortalece la adquisicion de conocimientos, sino que también promueve habilidades de
pensamiento critico y resolucion de problemas para el desarrollo del proceso ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes por este motivo se ocup0 en este trabajo.
1.5 Recursos didacticos

Los materiales comunican contenidos para su aprendizaje y pueden servir para estimular y
dirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje, total o parcialmente. Los recursos constituyen
un elemento esencial para la tarea docente. El profesorado necesita disponer de recursos de
distinto tipo, y entre ellos los denominados materiales curriculares. Los materiales curriculares
son un recurso o un medio para ayudar en el proceso de aprendizaje. Pero segun el concepto

de educacion escolar seran mas adecuados unos materiales que otros (Pérez, 2010)
Pérez en su articulo expone tres tipos de recursos didacticos:

a) Documentos impresos y manuscritos: libros, folletos, revistas, periodicos,

fasciculos, atlas, entre otros.

b) Documentos audiovisuales e informéticos: videos, CD, DVD, recursos electrénicos,

casetes grabados, transparencias, laminas, fotografias, pinturas, disquetes.

c¢) Material Manipulativo: globos terrdqueos, tableros interactivos, médulos didacticos,

moédulos de laboratorio, juegos, colchonetas, pelotas, raquetas, instrumentos musicales.

d) Equipos: Proyector multimedia, televisor, videograbadora, DVD, pizarra eléctrica,
fotocopiadora. (2010)

Ademas, nos indica las funciones de estos recursos didacticos, que son: proporcionar
informacion, guiar los aprendizajes, ejercitar habilidades, motivar, evaluar, proporcionar

simulaciones, y proporcionar entornos para la expresion y creacion.
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1.5.1Las TICs

En la actualidad, la educacion del pais ha tenido cambios radicales en el método de
aprendizaje de los estudiantes, esto se debe por la aparicibn de nuevas tecnologias,
softwares y aplicaciones (Tecnologias de la Informacion y Comunicacién, TICs) que tiene una
gran accesibilidad para todo el mundo. Esto ha permitido que diversas instituciones
incorporen recursos digitales en las asignaturas, y convertir la tecnologia, en una herramienta
fundamental para que los estudiantes puedan obtener un mejor desempefio y

desenvolvimiento en el aula de clase.

Segun Hernandez (2010) nos dice que se han demostrado mediante ciertas investigaciones
gue los profesores que emplean una metodologia constructivista, a diferencia de los
profesores tradicionales, promueven entre sus estudiantes el uso del computador para
realizar diferentes actividades escolares, esto ayuda a que el estudiante pueda tener un rol
activo y participativo, desarrollando asi habilidades de razonamiento légico y critico por si

solo.

“Las TIC forman parte hoy en dia de la cultura tecnolégica. Sus avances ofrecen apoyo
a la labor educativa y al aprendizaje significativo” (Moreira, 2019, p.6). Las TIC evolucionan
cada cierto tiempo, y se puede apreciar cada afio, nuevas plataformas digitales para la
ensefianza y aprendizaje de una variedad de temas, por ello, tanto docentes como
estudiantes deben aprovechar al maximo el uso de las nuevas tecnologias, para mejorar su

rendimiento y desarrollo académico.

En una investigacion realizada por estudiantes de la Universidad Catélica de Cuenca tuvieron
como resultado: que las TIC juegan un papel importante en el proceso ensefianza —
aprendizaje ya que permite pasar del modelo pedagogico del constructivismo al
Conectivismo, siendo las TIC, la pieza fundamental en la ensefianza durante la cuarentena
en la pandemia COVID - 19, ya que permite la conexion e interacciébn maestro — estudiante.
(Pinos, P. 2020).

Segun este resultado se puede destacar que las TIC también ayudan a formar un aprendizaje
significativo, y no solo eso, sino que los estudiantes al educarse por si mismos, estan
fortaleciendo un pensamiento légico y critico, desarrollando habilidades para analizar
cantidades grandes de informacién, formular sus propias inquietudes, lo que les permite
resolver problemas que se presenten en su dia a dia de forma asincrénica. La participacion

activa del alumno es un ingrediente esencial dentro del proceso de aprendizaje.

Una forma de apoyar esa participacion es mediante el aprendizaje por descubrimiento

teniendo que presentar la materia como un desafio a la inteligencia del estudiante. De esta

Daniel Santiago Avila Avila — Diego Andrés Chuchuca Saquinaula



UCUENCA 23

manera, desarrolla y fortalece su capacidad mental al buscar, por si mismo, las soluciones a

los problemas. (Garcia, F. 2011)
1.6 Implementacion de la gamificacion en la fisica

La fisica en el colegio es una asignatura que contiene temas interesantes, debido a que los
docentes pueden ensefiar mediante practicas experimentales, softwares o recursos fisicos
gue benefician al estudiante para que un tema quedé entendido en la mayoria posible. Sin
embargo, no siempre se logra captar la atencion de los estudiantes, ya sea por falta de
recursos o por la falta de creatividad del profesor a la hora de ensefiar. Por este motivo en
ciertos lugares del mundo han empleado a la gamificacibn como una estrategia dinamica y

practica y que han tenido buenos resultados.

Existe una investigacion que se ha desarrollado en el afio 2014-2015 con alumnos de 4° de
ESO en las asignaturas de Fisica y Quimica. Este proyecto se ha basado en el empleo de
diversas estrategias de gamificacion aplicadas a estas asignaturas. La razén por la que se
escogio esta tematica, se debe al beneficio de los juegos, y genera una amplia atraccién por
los estudiantes, desarrollando una automotivacion por aprender mientras se divierten. Para
esto han participado con tres modalidades, de forma individual, por parejas y por equipos.
Los juegos que se han empleado fueron “férmulas quimicas a la carrera”, “championship de
férmulas quimicas”, “la ruleta de la Fisica y Quimica”, “el tesoro sumergido” y “problemas
desafio”. Ademas, los estudiantes han usado el software digital Scratch para crear juegos
sobre las ondas. Como conclusién de esta investigacion se determiné un gran Finalmente, se
ha observado un incremento en el rendimiento académico de las dos asignaturas. (Quintanal,

2016.)

Mediante esta investigacion se puede corroborar el uso de la gamificacion como una
alternativa ante los métodos tradicionales de ensefianza y aprendizaje. Tiene un gran
beneficio porque asi los estudiantes dejan de ver a la fisica como algo dificil de entender o

aburrido, sino que experimentaran diversion e interés por descubrir cada dia mas.

Segun Mecho (2008) los objetivos de esta investigacion son principalmente tres. El
primero de ellos es disefiar materiales didacticos correspondientes a la asignatura de Fisica
y Quimica para el curso correspondiente. El segundo objetivo que se cree alcanzar con la
implementacién de dichos materiales es motivar a los alumnos a la hora de estudiar la
asignatura y aumentar su interés hacia ella. Y como ultimo objetivo, se piensa utilizar la

gamificacion en el aula para conseguir una mayor participacion de todos los estudiantes, esto
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puede ayudar a que pierdan el miedo de preguntar y puedan resolver sus inquietudes,

mientras usan los diversos juegos.
1.7 Propuesta Didactica

La Guia didactica o también denominada “Guia de estudio” se entiende como un documento
gue orienta el estudio, con la finalidad de que el estudiante pueda utilizarlo de una manera
auténoma (Garcia, 2014). La guia didactica, es un recurso utilizado para dar seguimiento a
las actividades que se van a realizar en clases, ya sea con o sin el acompafiamiento del
docente, por ese motivo, existen guias didacticas de aprendizaje orientadas a que se obtiene
una actividad de forma auténoma y también existen las guias de ensefianza, orientadas a los
docentes, que sirven como base para realizar una clase con sus respectivas actividades y

evaluaciones, a parte contiene objetivos claros y una metodologia apta para los estudiantes.

Una correcta guia didactica debe ser un material motivador e interactivo, que despierte el
interés de los estudiantes, debe guiar, facilitar el aprendizaje, ayudar a comprendery a aplicar
los diferentes conocimientos vistos en clase. Por este motivo es fundamental conocer a los
estudiantes y que es lo que mas les llama la atencion, asi se puede crear una guia didactica
con caracteristicas especificas que ayuden a captar la atenciéon y asi formar una capacidad
para retener la informacion mas util de manera mas rapida, creando conocimientos

significativos.

Por otro lado, Aguilar (2004) nos dice que la Guia Didactica es de vital importancia,
convirtiéndose en pieza fundamental, debido a que pueden generar, una gran motivacién por
aprender, orientacion que hace que ellos puedan cumplir con los conocimientos establecidos
en cada clase, mediante al aproximarse el material de estudio, facilitAndoles la comprension
y el aprendizaje; lo que ayuda a que ya no dependan solo del docente, sino que se genere
un aprendizaje autbnomo, donde puedan experimentar manipulando los diferentes juegos, y
puedan conocer los temas que desconocen, permitiendo solventar sus propias dudas, por
esta razon al momento de elaborar una guia didactica se debe construir de forma didactica,
con juegos entendibles, comprensibles y que generen un cierto grado de competencia y

satisfaccion al manipular este recurso tan importante.
1.8 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DIDACTICA

La guia didactica debera ser desarrollada, de acuerdo a las necesidades e intereses de los
estudiantes, asi el docente mediante este instrumento podra captar su atencion. Ya que
nuestra guia didactica se realizara mediante un enfoque de gamificacion, su estructura debe

ser llamativa, con un modelo juvenil, alejandonos un poco de los libros tradicionales, que
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contienen mucho texto, que en muchas ocasiones es dificil de entender, por ese motivo,

también debe ser clara y precisa, de manera que, al leerlo, todo sea entendible.

Para Aguilar (2004) una guia didactica debe contener los siguientes aspectos:

© N O Ok~ bR

Datos informativos.
indice.

Introduccion.

Objetivos generales.
Contenidos.

Bibliografia.
Orientaciones Generales.

Orientaciones especificas para el desarrollo de cada unidad. ¢« Unidad/numero

y titulo. « Objetivos especificos. « Sumario (temas de la unidad). « Breve introduccién. ¢

Estrategias de aprendizaje para conducir a la comprension de los contenidos de la asignatura.

» Autoevaluacion.

9.

10.
11.
12.

Soluciones a los ejercicios de autoevaluacion.
Glosario.
Anexos.

Evaluaciones a distancia.

Este modelo de guia didactica, nos parece interesante, primordialmente por el orden de sus

aspectos, ya que creemos que es mejor colocar la bibliografia al final y las orientaciones

generales y especificas colocarlas después de los contenidos.

Garcia (2014) expone la siguiente estructura:

© 0N ok wDdR

[
= o

indice y presentacion

Presentacién e introduccién general de la asignatura
Presentaciéon del equipo docente

Prerrequisitos

Competencias y Objetivos

Materiales

Contenidos del curso

Orientaciones bibliograficas basica y complementaria
Otros medios didacticos

Plan de trabajo. Calendario-cronograma

Orientaciones especificas para el estudio
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12.
13.
14.
15.
16.

1.8.1 Estructura acoplada a la guia didéactica

Actividades
Metodologia
Glosario
Tutoria

Evaluacion.

26

Teniendo como ejemplo las dos estructuras de guia didactica anteriores, se observa que

tienen algunos elementos en comdn. Por esta razén, para la elaboracién de nuestra guia

didactica se tomaron en cuenta estos elementos y se realizaron ciertas adaptaciones que

creemos convenientes para trabajar mediante la gamificacion y el ciclo del aprendizaje del

ERCA. La guia didactica acoplada tendra los siguientes elementos:

Tema: Se expone el titulo de la clase.

Destreza con criterio de desempefio a trabajar: Se presenta la destreza con criterio de

desempefio, acorde al nivel de ensefianza.

indice de Contenidos: Servira para conocer en qué pagina se encuentra cada actividad

Formacién de grupos: Espacio para conformar grupos de trabajo y definicion de roles.

Exploracion del Tema: Pequefia introduccion y relacion del tema con la vida cotidiana.

Reflexion: Socializacion sobre los antecedentes del tema a abordar.
Construccion: Presentacion del tema mediante juegos y actividades ludicas.

Evaluacién: Determinar si se han cumplido los objetivos de la clase.

Anexos.
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Capitulo 2: Metodologia
2.1 Metodologia

En el siguiente trabajo de titulacion presenta una propuesta de aprendizaje basada en juegos
y aplicaciones ludicas. El cual se divide en tres capitulos, en el primer capitulo, se realizé una
revision documental de trabajos relacionados al tema en donde se extrajo la informacién mas

importante relacionada al aprendizaje y la gamificacion.

En el segundo capitulo se siguié un enfoque cuantitativo con alcance descriptivo mediante la
aplicacion del instrumento encuesta. Segun Hernandez (2018) los estudios cuantitativos
pretenden describir, explicar y predecir los fendmenos investigados, buscando regularidades
y relaciones causales entre elementos (variables). Esto significa que la meta principal es la
prueba de hipotesis, la formulacion y demostracion de teorias. Es por ello que la investigacion
se desarrollé en la Unidad Educativa Miguel Moreno Ordofiez siendo la poblacion de estudio
los estudiantes de segundo afio de bachillerato matriculados en el periodo lectivo 2023-2024,
al ser una poblacion pequefia de 56 estudiantes la muestra fue la poblacién total. Mediante
la encuesta se identifico el gusto por el aprendizaje de la fisica especialmente en el MAS y se

plantea el uso de juegos ludicos, gamificacion como herramienta educativa, .

Para la elaboracion del dltimo capitulo se disefid la propuesta didactica para el aprendizaje
del MAS, la misma que estara estructurada de 4 clases que ayudaran a cumplir las destrezas
con criterio de desempefio propuesto por el ministerio de educacion para el segundo de
bachillerato general unificado con la particularidad de que el aprendizaje se realizara
mediante juegos y aplicaciones ludicas para crear un ambito educativo con mas interés,
motivacién y sobre todo el compromiso por aprender de una manera distinta ya que la

educacion debe dar un cambio a la sociedad.

2.2 Estructura de la encuesta

Con el objetivo de evaluar la percepcion de los estudiantes sobre el aprendizaje de la fisica,
asi como recabar informacién sobre su disposicion hacia el uso de juegos como herramienta
educativa, se ha disefiado una encuesta utilizando Google forms. Se buscé entender el nivel
de gusto y dificultad percibida en el estudio de la fisica especialmente en el M.A.S. Los datos
recopilados se tabulan para proporcionar un aprendizaje basado en juegos y aplicaciones

lddicas, enriqueciendo asi su comprension en esta area. La encuesta incluye 8 preguntas de
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opcion multiple y una pregunta abierta, distribuidas estratégicamente para cubrir diversos

aspectos del Movimiento Arménico Simple y los juegos y aplicaciones ludicas.
2.3 Andlisis de datos

A continuacion, se presenta el analisis de los resultados obtenidos en la encuesta:
Pregunta 1:

Tabla 1. Califique qué tanto considera que le gusta la fisica.

VARIABLES RESPUESTAS
Demasiado 1
Mucho 10
Poco 36
Nada 9
TOTAL 56
@ Demasiado
@ Mucho
Poco
@ Nada

Figura 1. Resultados pregunta 1. Fuente propia
Interpretacion y analisis (posibles causas)

Los resultados demuestran el bajo interés de los estudiantes por la materia, esto puede ocurrir
a varios factores, como la ideologia de que la fisica es dificil o innecesaria para la vida
cotidiana, métodos de ensefianza-aprendizaje no interactivos ni atractivos, entre otros, es
por ello que se plantea una propuesta didactica basada en la gamificacion, juegos y
aplicaciones ladicas porque sus ejes principales de las herramientas ya mencionadas nos
brindan la motivacién y a su vez capta el interés de los estudiantes creando asi una educacion

activa donde los participantes adquieren conocimientos de manera divertida. Teniendo en
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cuenta que la fisica estudia la naturaleza y busca explicar las cosas en nuestro entorno se
debe brindar un aprendizaje significativo y un enfoque constructivista para que ellos creen su
propio conocimiento a partir de sus conocimientos previos con la ayuda del docente como

orientador.

Tabla 2. ¢Qué tan dificil es para usted el aprendizaje de la fisica?

VARIABLES RESPUESTAS
Muy facil 0
Facil 24
Dificil 28
Muy dificil 4
TOTAL 56
@ Muy facil
@ Facil

Dificil

ﬂ @ Muy dificil

Figura 2. Resultados pregunta 2. Fuente propia
Interpretacion y analisis

La figura 2 nos representa el grado de dificultad al momento de aprender fisica por parte de
los estudiantes, se observa que ningun estudiante considero “muy facil”, lo que indica que no
se percibe la fisica como una materia facil de dominar, mientras que mas de la mitad enfrentan
dificultades por responder “dificil” y “muy dificil’, puede ser por varias razones, como el poco
entendimiento de la teoria, la falta de practica con ejercicios aplicados a la vida cotidiana, por
la poca comprension de las férmulas y los simbolos utilizados en la fisica, poca motivacion al
momento de preguntarse para qué sirve realmente los temas vistos en fisica, entre otras, por

ello seria necesario implementar estrategias nuevas como la gamificacion y aplicaciones
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ludicas las cuales estan en auge para mejorar la comprension de los estudiantes al momento
de aprender la materia, ayudando a los docentes y estudiantes a despertar el interés y la

curiosidad por nuevas estrategias de educacion.

Tabla 3. ¢ Cudl cree usted que son las razones para que no le guste la fisica?

VARIABLES RESPUESTAS
Clases mecanicas 8
Clases mono6tonas 21
Poca relacion entre la teoria 'y el 27

mundo real (practica)

TOTAL 56

@ Clases mecanicas
@ Clases monétonas

Poca relacion entre la teoria y el mundo
real (practica)

Figura 3. Resultados pregunta 3. Fuente propia
Interpretacion y analisis

La mayor parte de los encuestados consideran que han recibido un aprendizaje mondétono, y
gue no lo relacionan con la vida cotidiana, lo que causa que no puedan entender las
aplicaciones de la fisica, generando un disgusto y aburrimiento por la asignatura. Unas
posibles causas serian que no se cambia el estilo de aprendizaje, obteniendo solo un modelo
tradicional de ensefianza, y no se involucra a los estudiantes de manera activa, ademas
puede existir una posible ausencia de estrategias didacticas novedosas. Por eso se plante6
el aprender con un aprendizaje significativo més profundo para los estudiantes, en donde
sugiere crear motivaciéon a los estudiantes mediante nuevas estrategias y herramientas

educativas como lo son la gamificacion, juegos y aplicaciones ludicas.
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Tabla 4. ¢ Considera usted que aprenderia mejor fisica mediante juegos?

VARIABLES RESPUESTAS
Muy deacuerdo 11
De acuerdo 21
Ni en acuerdo, nien 22
desacuerdo
Desacuerdo 2
Muy desacuerdo 0
TOTAL 56
25
20
15
10
5
0
B Muy deacuerdo B De acuerdo

B Ni en acuerdo, ni en desacuerdo ® Desacuerdo

B Muy desacuerdo

Figura 4. Resultados pregunta 4. Fuente propia
Interpretacion y analisis

Al analizar esta pregunta, los estudiantes muestran una positividad a la idea de aprender
mediante juegos, por ese motivo, nuestro trabajo esta centrado en ello, en crear actividades
entretenidas con referencias a varios videojuegos, generando un mayor interés y atraccion
por esta metodologia educativa. Esto sugiere que existe un interés generalizado en el uso de
juegos como recurso educativo para el aprendizaje, ya que el juego suele ser mas atractivo y
motivador que lo métodos tradicionales y a su vez el mismo sea mas divertido y efectivo

porque ayuda a la retencion de informacién y la memoria a largo plazo de los estudiantes
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para asi aprender de manera activa y significativa. Por ese motivo nos hemos centrado en
esta metodologia creando actividades entretenidas con referencias a varios videojuegos

llamativos, con el objetivo de que se puedan divertir mientras aprenden un tema nuevo.

Tabla 5. Del siguiente listado de juegos, ¢ Cudl le atrae mas?

VARIABLES RESPUESTAS
Laberinto de Ondas (Juego de Mesa) 8
Preguntados (Preguntas y respuestas) 5
Escondidas (Encuentra el objeto) 8
Escape Room 13
Caceria del péndulo (buscar el péndulo con las caracteristicas 1
pedidas)

Crucigrama o Sopa de letras 14
Ruleta de desafios arménicos (Ruleta del saber) 7
TOTAL 56

Ruleta de desafios armonicos
Crucigrama o Sopa de letras
Caceria del péndulo
Escape Room

Escondidas

Preguntados

Laberinto de Ondas
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Figura 5. Resultados pregunta 5. Fuente propia

Interpretacion y analisis
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La figura 5 nos refleja que existen dos juegos que capt6 el mayor interés a los estudiantes, el
motivo de sus respuestas se puede pensar que es porque nos ofrecen una experiencia mas
desafiante que les ayuda a estimular el intelecto y su creatividad por lo que se podria aprender
por competitividad y trabajo en equipo con una experiencia motivadora y colaborativa. Por
eso se debe crear estrategias educativas que contribuyan a la participacion activa con un
aprendizaje significativo y constructivista para dar un aprendizaje mas profundo a los
estudiantes.

Tabla 6. ¢ Cuanto le interesan generalmente las actividades que involucran juegos o

competiciones?

VARIABLES RESPUESTAS

Muy interesado 9
Interesado 26
Neutral 19

Poco 2
interesado

Nada 0
interesado

TOTAL 56

®m Muy interesado ™ Interesado ™ Neutral = Poco interesado ™ Nada interesado

Figura 6. Resultados pregunta 6. Fuente propia
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Interpretacion y analisis

La grafica muestra que mas de la mitad de los encuestados estan interesados en incorporar
0 experimentar con las herramientas como el juego, aplicaciones ludicas y la gamificacion,
por motivos como la participacion activa, la competencia que puede generar deseo de
superacion, reducir el estrés y la ansiedad y sobre todo desafiar el pensamiento critico, esto
beneficiaria mucha a su aprendizaje ya que existe un mayor grado de comprension cuando
se estudia con el interés porque mejora el autoestima, incrementa la atencion, crea
conocimientos significativos, etc. El objetivo es que el estudiante aprenda de una manera
distinta y efectiva y a su vez disfrute el proceso liberando las malas energias y el estrés, por

ende, se debe integrar con los demas y crear un aprendizaje significativo y constructivista.

Tabla 7. ¢ Dentro de sus clases, ha participado anteriormente en juegos que ayuden al

aprendizaje?

VARIABLES RESPUESTAS
Si 28
No 28
TOTAL 56
® si
® No

Figura 7. Resultados pregunta 7. Fuente propia

Interpretacion y analisis

Las respuestas de esta pregunta estan divididas de manera equitativa, esto podria ser de
gran ayuda porque los estudiantes que ya tienen una nocién de como aprender con juegos,

aplicaciones ladicas y gamificacion, pueden contribuir con apoyo a los que no han estudiado
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con juegos creando asi un trabajo en equipo donde entre todos llegan a un objetivo principal
gue es aprender de manera colaborativa. Sin embargo, puede ser que los juegos sean
diferentes a los que han aprendido con anterioridad, y los dos grupos de estudiantes puedan
llevarse la sorpresa al conocer los juegos implementados y asi disfruten de esta nueva

experiencia de aprendizaje mediante la gamificacién.

Tabla 8. ¢ Qué tipo de recompensa o reconocimientos te motivarian mas en un juego

educativo?
VARIABLES RESPUESTAS
Puntos o insignias 44
Certificados 6
Premios 5
Subir puntos nada 1
mas
TOTAL 56

@ Puntos o insignias
@ Certificados
Premios
@ subir puntos nada mas

Figura 8. Resultados pregunta 8. Fuente propia

Interpretacion y analisis

La representacion grafica refleja que el tipo de recompensa que motiva a los estudiantes para
aprender con juegos educativos seria los puntos o insignias ya que esto contribuye al

esfuerzo de los estudiantes porque al momento de aprender se plantea desafios mayores
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gue otros para elevar el grado de aprendizaje y de conocimiento pero como motivacion
extrinseca para llegar un objetivo esta debe ser gratificante para el estudiante para que
mejore su esfuerzo es por ello que los estudiante han optado como mejor opcion los puntos
0 insignias que ayudara a su promedio, que no es lo mas importante pero para el sistema
educativo es necesario para pasar al préximo curso porque lo importante es aprender y poner

en practica los conocimientos adquiridos.
2.4 Conclusiones
A partir de las respuestas obtenidas de esta encuesta, podemos concluir que:

El aprendizaje de la fisica se sigue ensefiando mediante un modelo tradicional generando
desinterés por parte de los estudiantes, esto debido a la falta de tiempo, desconocimiento de
las nuevas estrategias educativas que existen actualmente y que son perfectas para aprender
y ensefar fisica, tales como; la experimentacion, la gamificacion, el Aprendizaje basado en
proyectos, entre otros, que ayudan a generar en el estudiante un aprendizaje significativo y

constructivistas, y se primordialice el aprendizaje autbnomo.

Los resultados obtenidos demuestran el interés que tienen los estudiantes por aprender
mediante juegos, en especial que sean competitivos y que impliquen desafios interesantes,
obteniendo al final una recompensa o reconocimiento por su esfuerzo, esto provoca una
mayor motivacion y ayuda a que presenten atencidon en clases, tengan mayor interés por
descubrir la aplicacion de la fisica, y que mientras transcurra el tiempo, les resulte mas facil

entender, los nuevos conocimientos.
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Capitulo 3: Propuesta didactica
3.1 Guia didéactica

En el desarrollo de esta guia didactica se ha implementado el ciclo de aprendizaje ERCA
(Experiencia, Reflexién, Conceptualizacién, y Aplicacion). Este ciclo ha sido adaptado para
maximizar la eficacia del aprendizaje mediante el uso de juegos y aplicaciones ludicas,
creando un ambiente interactivo y motivador para los estudiantes. Para adaptarlo, se ha
dividido el proceso de aprendizaje en dos ciclos distintos que se desarrollan a lo largo de
cuatro clases. Esta estructuracion permite una mejor comprension de los conceptos del
Movimiento Arménico Simple.

Esta guia no sigue estrictamente los parametros tradicionales de aprendizaje, ya que la
integracién de juegos ludicos rompe con los enfoques convencionales. Al incorporar
elementos de juego, se crea un entorno educativo mas dindmico y flexible, que permite a los
estudiantes explorar y comprender los conceptos de una manera mas natural y divertida. De
este modo, se fomenta la creatividad y el pensamiento critico, alejAndose de las
metodologias tradicionales que a menudo pueden ser rigidas y menos motivadoras.

Es importante destacar que esta guia didactica no es Gnicamente para el aprendizaje
auténomo del estudiante. También requiere la ayuda del docente, quien juega un papel
crucial en guiar y facilitar el proceso de aprendizaje. Ademas, los distintos juegos y
actividades ludicas pueden ser adaptados y utilizados por el docente donde lo considere
pertinente, potenciando asi la interactividad y el compromiso de los estudiantes con la guia
did4ctica.

Conclusiones

La integracion del Movimiento Arménico Simple (MAS) con estrategias de gamificacion y el
enfoque del Ciclo de Aprendizaje ERCA en la ensefianza de la fisica pretende representar
una metodologia innovadora y altamente efectiva para abordar conceptos complejos. A través
de una guia didactica estructurada de forma que cada estudiante construya su propio
aprendizaje, hemos explorado tanto los aspectos tedricos como practicos del MAS, ofreciendo

a los estudiantes una experiencia de aprendizaje interactiva, dinamica y autbnoma.

Después del andlisis de las encuestas realizadas, se destaca que los estudiantes tienen un
interés por aprender mediante juegos, debido a la falta de recursos usados durante las clases
de Fisica, y ya que ellos quieren alejarse de lo cotidiano, que forma mas divertida que hacerlo

mediante juegos que capten su atencion y puedan mejorar la capacidad de desenvolverse
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por si mismos, conversando entre compaferos y discutiendo resultados, tomando un rol mas

activo y dejando al docente como acompafante de este proceso de aprendizaje.

Se ha intentado que las actividades gamificadas no solo faciliten la comprension de las
formulas y principios del MAS, sino que también aumenten la motivacion y su capacidad de
resolver por su propia cuenta ejercicios mediante el razonamiento l6gico critico al
involucrarlos en experimentos practicos y juegos educativos, ademas hemos fomentado un

aprendizaje activo y significativo.

El enfoque del ERCA tiene el objetivo de evaluar de manera continua y precisa el progreso
de los estudiantes, de forma que en cada juego se pueda observar la capacidad que tienen

para resolver los diferentes desafios colocados en nuestra guia didactica.

Recomendaciones

Después de haber realizado este trabajo, se puede recomendar a los docentes que apliquen
esta propuesta didactica en sus actividades escolares en el tema del movimiento arménico
simple. Al implementar la gamificacion como una estrategia de aprendizaje se pueden realizar
varios juegos didacticos, donde se ponga a prueba la creatividad e imaginacion de los
estudiantes, permitiendo fortalecer el pensamiento légico critico, abriendo paso a que ellos
construyan su propio aprendizaje y puedan asociarlo con diferentes juegos divertidos y casos

de la vida real.

De igual forma se recomienda que se sigan creando mas propuestas didacticas utilizando la
gamificacion y que puedan relacionarla con otros temas de la fisica. Incluso se podrian crear

juegos digitales, que faciliten su uso y cumplan con la misma funcién de aprendizaje.

Finalmente, seria interesante que se aplique esta guia did4ctica y se pueda comprobar con
otras, para comprobar si esta metodologia realmente funciona para temas relacionados con
la fisica y se utilice otras formas de implementar los juegos, creando casos mas reales, y méas
recursos didacticos que permitan obtener una mejor experiencia al momento de usar la

gamificacion.
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Anexos

Anexo A: Encuesta realizada mediante el formulario de Google sobre el Movimiento
Arménico Simpley el uso de juegos y aplicaciones ludicas en clases.

>«

Encuesta Movimiento Armonico Simple ?

B 7 U & Y

El objetivo de esta encuesta es evaluar la percepcién de los estudiantes sobre el aprendizaje de la fisica, asi
como recabar informacién sobre su disposicion hacia el uso de juegos como herramienta educativa en esta
materia. Se busca entender el nivel de gusto y dificultad percibida en el estudio de la fisica.

Califique qué tanto considera que le gusta la fisica. *
Demasiado
Mucho
Poco

Nada

;Considera usted que aprenderia mejor fisica mediante juegos? *
Muy Deacuerdo
De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
Desacuerdo

Muy desacuerdo
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¢Cuanto le interesan generalmente las actividades educativas que invelucran juegos o
competiciones?

Muy interesado
Interesado
Neutral

Poco interesado

Nada interesado

Anexo B: Guia Didactica
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GUIA DIDACTICA PARA
& EL APRENDIZAJE o

FISICA

El M.A.S con mas juegos

En esta guia didactica exploraremos el

mundo del movimiento armonico
simple mediante la gamificacion

Realizado por:
Daniel Avila
e Andrés Chuchuca




Presentacion

Esta guia didactica esta encaminada al apredizaje
del movimiento arménico simple mediante juegos
manipulables con el objetivo de cambiar Ia
perspectiva de la ensefianza de la Fisica y poder
acompanarla con un poco de creatividad y diversion.

Bajo esta mirada se ha escogido algunos juegos que
han sido transformados, asociandose al aprendizaje
de la fisica, que le ayudaran a la comprensién del
movimiento arménico simple, mientras juega y se
divierte.

Con el material se pretende que el estudiante tenga
un papel activo dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje mediante el uso de: material concreto,
simuladores, juegos didacticos, con el objetivo de

‘ generar aprendizajes significativos.

,/7,13




Jlll:g

Ciclo de aprendizaje EQRCH

En el desarrollo de estd guia didactica se ha
implementado el ciclo de aprendizaje ERCA
(Experiencia, Reflexion,  Conceptualizacion, vy
Aplicacidn). Este ciclo ha sido adaptado para
maximizar la eficacia del aprendizaje mediante el
uso de juegos y aplicaciones ludicas, creando un
ambiente interactivo y motivador para los
estudiantes. Para adaptarlos se ha dividido el
proceso de aprendizaje en dos ciclos distintos que
se desarrollan a lo largo de cuatro clases. Esta
estructuracion permite una mejor comprension en
los conceptos del Movimiento Arménico Simple.

C

i
S

EXPERIENCIA REFLEXION CONCEPTUALIZACION APLICACION




Destrezas a trabajar

« CN.F.5.1.34. Deducir las expresiones cinematicas a
traves del analisis geometrico del movimiento
armonico simple (MAS) y del uso de las funciones seno
O coseno (en dependencia del eje escogido), y que se
puede equiparar la amplitud A y la frecuencia angular
w del MAS con el radio ( la velocidad angular del MCU.

« CNF5136. - Identificar las magnitudes que
intervienen en el movimiento armonico simple, por
medio de la observacion de mecanismos que tienen
este tipo de movimiento y analizar geomeétricamente
el movimiento armonico simple como un componente
del movimiento circular uniforme, mediante la
proyeccion del movimiento de un objeto en MAS.
sobre el diametro horizontal de la circunferencia.
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’  DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO:

CN.F.5.1.34. Deducir las expresiones cinematicas
a traves del analisis geomeétrico del movimiento
armonico simple (MAS) y del uso de las funciones
seno o coseno (en dependencia del gje escogido),

. y gue se puede equiparar la amplitud A y la
frecuencia angular w del MAS con el radio y la
velocidad angular del MCU.

CLASE 1: INTRODUCCION AL M.A.S.

%

«




CLASE 1: INTRODUCCION AL M.A.S.

&
i@ explorar;
" 4

¢Sabias qué?

El Taipei 101 es un rascacielos iconico ubicado en la Conoce mas
ciudad de Taipéi, Taiwan. Con una altura total de 508 sobre el tema

metros (1,667 pies), y fue durante un tiempo,

. reconocido como el edificio mas alto del mundo.
Este rascacielos cuenta con un sistema de
amortiguadores en la parte superior del edificio para

contrarrestar las oscilaciones causadas por el viento

y los terremotos, tal como lo vemos en la siguiente
imagen.

. ¢{CONOCES MAS EJEMPLOS COMO ESTE?




@ iReflexionemos; P

Preguntas Intercaladas

e Observe cuidadosamente las suientes imdgenes y en parejas
respondan las siguientes preguntas:

Q ZQUE TIENEN EN COMUN LAS IMAGENES OBSERVADAS? X J

>

e SQUE ES LO QUE MAS TE LLAMO LA ATENCION DEL EDIFICIO TAIPEI 1017

e LQUE MOVIMIENTO TENDRIAN LOS OBJETOS COLOCADOS?

e CITA 3 EJEMPLOS MAS QUE HAYAS VISTO QUE REALICEN ESTE
MOVIMIENTC

L

2.

3.




UN DiA CUALQUIERA EN LA VIDA DE CERE 4

Wow, que

interesante Como quisiera conocer

. ./ ese gran edificio,
sequro tiene
hérmosas vistas

informacion

‘o °
Bueno, ya lei un \/ Siiiiii!!, esta dando
poco, ahora voy mi programa
a descansar favorito
" o | [ )

Si. Esto es
muy raro.

Esto, Si eS vida.

JAIAJAJIAIAD




QUIERO JUGAR UN JUEGO

Me han contade 9ye £ Ne valorgs e\
conoCimiento 4¢ 19 fisicq, por €se mativo
me he dado €l lyjo Je gdueligrme de g
clgse, ystedes tienen el poder Je sqlvar
d (ERE o fallgy en el intente..

NO TE SALTES NINGUN DESAF 1O
NO HAGAS TRAMPA
Y... BUENA SUERTE




DESAFIO 1.

Buscq Jentro 4e ty aulag yn hile, cordon o
Cuerda Y amarra g un extremo cyglguier
objeto. Ung vez 9ue 1o hgyas realizado
myeve ¢l obJ'eto Je yh 1g4e q otro VQrigs
veces

1Qué movimiento tiene e\ objeto?

Muy bien, ghora con ayudaq el
cronometro de ty celylar, cqgicylqg el
tiempe 9ue se Jemorg enir y volver el
objeto. Reqlizg esto varigs veces \
anot.g los resuttades en ung hojq




Esto 9ue gcabas Je Jescybrir se
Jenoming PERIODO, Jefinelo coh Lys
palgbras...

G,

Te felicito, has logrado pasar €\ primer Jesafio,
pere esto Mo serd Lan 9cil como parece..

Mientras tante, te has 9anade 19 primerq
Nave, gue te gyudarqg g sqlir.

e




PEAAT 1O 2.
CARRERA DE (UERDAN

Niempre los he viste muy juguetones en
clgse, vgmos 9 Ver si sy ehergiqg serg g
mismaq cudndo termine €l juegeo..

'Y Parq este juege,
vah q formar gruypos
J€ J persohags, €qQ4q

unq tendrg ung
tareq 9ue cumpli.

Indicqciones:
e les entregarq g ¢ada grupo ung cyerdq.

La primera persong, Jeberd sattar g cyerdq
Jurante yn minyte.

« Lasegundq personq va g contar los sqites 9ue
reqlizq sy compaliere.

- La tercerg persong, serd 1g €nNcgrgadq Je cbservar
a los atros grypes contrincantes \ Je anotar lo gue
ve.




Después 4el minyto de sattos,
tendran yn Jescgnso 4e 30
segundos, \J entre los integrantes
el grupo 4ebrgn cambiar 4e roles.

Ademds pasade ¢l Jescanse,
Jeberan cqgmbigy sy cyerdq coh \q
e otro €9yipo. Esto lo Jebergn
repetir 6 veces.

i
\“\\“\”‘\‘“\Hlllll iy

ll"f'\
(4?&
X

" Ganara e\ e9uipo 9ue
complete el mayor
nymero 4e sqltos

A SALTANAR




QUE DIVERTIDO ES ES VERLOS (ANSADOS, eso estyvoe Fgcil
pero el juege Jebe continyar...

Iugnto media cqdq cyekdq!

1(4@ntos saltes lograron complctar (oh cadq cuerdql

A cambiar Je cuerdq, ikncontraron glgyNg Jiteren(iq
entre el nymero 4e sgitos reqllzhdos!. icyql fyel

1Qué palabras clgve pudieron encontrar en este juegol




(ol @Yuda 4¢ 1as palabrags clgves encontradas,
completq lo siguiente:

JN a1 gparecer esto es muy sencillo parq ystedes,
vames g subir yn peco €l Nivel.

te has g3anadoe 1q relacion del periodo \ 1 frecuenciq

Digho J¢ admirar, hgs consegyido 1q sequndq ligve,
vamos g Ver si sigyeh coh €sq byeng rqchq...




DESAF IO 3
Encyentrq 1gs cgrgceteristicqs 4e) M.AN.
0 frqcgsq en el intento

Imqging 9gue estgs explorgndo ung
antigua mansion gbandonadq. kn
ynq hgbitqcion misteriosq,
ehcyentrgs un reley antigyo
embrujade. Ty primerq mision es
Jescybrir \q Jefinicion 4e amplitud
observando este relg;.

4 Te ayudare con tres pistgs:

- Entre dos puntos me pyedes medir, Mi Nombre €s glgo
9que Jebes Jeducir.
Ni hqcig yn Vg4o hi hqcig otre me incline, kEn este
estado Je calma me Jefine.
. So\' el {inqg\, ¢l punte mys \ejane gl 9ue pyedes legar.

Completa 1a Jefinicion Je amplitud:

La amplitud es la maxima medida desde la
posicion de de un objeto oscilante hasta uno
de su movimiento.




bienvenidos, valientes explorgdores.
Han superado sy primerq pmebq,
pere |g casd abandenada agn
9uUArdq oscyros secretos. kn sy
segundq misioh, Jebergn Jesvelar \q
relgcion entre \q velocidqd gngulgr
J €l periodo. Pero cyidado, €1 camine

ho serq [4cil...
A .;
gqrq este jueyo,

van g formar 9rypes
J¢ ) persahqs, €qdq
ung tendrqung

tarea 9ue cymplir.

En 19 hgbitacion mas oscyrq 4e 1g casa abandonadq, los
estuydigntes encyentran yng cyerdq cohl yng cqglgverq
9que chirrig siniestrqmente con €qdq gire. Mientrqs gires Iq
cyerdq, yng vez espectrgl comienzq q susyrrar, lenghdo €l
Qire Coh yhq sensqcioh 4¢ pqvor.

A9ui, el tiempe ) €1 espacio se
enredan en el misterio 4el
movimiento circylgr. Pgrq
liberar sys aimas Je estq

morada maldita, Jeben
Jescifrar €l enigma 4e 1g
veloCidgd gngulqr.




INDICACTONEN:

. Primero yn compaiiero Jebe coger 19 cyerdq coh yng
calgveraq y 4arle vyeltgs creqndeo ung circynferencig. Se
Jebe intentar Nevar yn ritmo constgnte

- La sequndq personq, Jeberq tomar el
tiempo en 9ue tarda la calgverq en
4ar 10 vyeltas completas.

- La tercerq persong va q anetar 5
tiempos medidos.

« Por G¥imo, todos observaran \q cyerdq
Coll 19 CQIgVerq Y deducirgn 9ue
Compohentes se relgciong.

PINTAN

Parq escqpar, Jeben recordqr 9ue yn circylo completio
siempre yuardq un gngule especial, un gngulo gye Cohocel
bien, qun9gue q9ui Ne se mencione sy Nembre.

Y eV tiempe... Ab, el tiempo €5 €) quardian Jel secreto.
observen cughto tardq en completar ung vyeltq. Este
tiempo €s crycigl, es el intervalo en el 9ye todo se revelq.

. Por ultime, 19 veloCidad angular €s €l gngulo trazado por ¢l
ventilgdor dividido por €l tiempo 9ue tardq en completar ung
wyeltq.




Fara liberar sus almas 4e esta morada maldita,
Jeben Jescifrar €l enigma 4e 19 velocidad angulgr.

Pere Mo serd tan {gcil Jebergn encontrar 1q velocidad gngulagr
4¢ 19 cyerda y 1q calgverq, para elle 19 tablg Jeben reliengr
Aguellos gue Jesqlian lo JescoheCido, sil Jomingr 1gs grtes 9uye

reciéh han gprendido, se condenan g\ fracqgsc inevitgble.

Tabia Je tiempe

MEDI(ION TIEMPO PARA 10 OS(TLACTONES PERTODO EN SEGUNDOS

PROMEDTO




EJERCICION

L.En el bos9ue encantade, hay un reloj antigue 9ue ha sido
maldecido por ung bru;a. Este reloy marcaq el tiempe e ung
manerq pecyligr: sy péﬂcl\ﬂo 05CilQ Coh yh periodo 4€ 2 sequndos.
iCud) s 1g [recyenciq e oscilgceion del péndulo Jel relo;
ma\dite!

Z. (449 medignoche, los espiritus 4e 19 cqsq embrudqdq entongn
un cante tenebroso 9ue resueng por tedq 19 mansion. £ cqnte
tiene ynq frecyencig de 0.2 Hz. iy es €l periode e Liempo entre
cadq repeticion Jel cqntol




3. (94 hoche, yng brujq mohtQ sy escobq voladorg 'EL
vueltas glrededor de 19 torve 4e 1q cqsq embrujada. Lq
escobq vyelq en yn circyle pertecto Con yn radic 4¢ 10 metros
\ completa una vuetta cada 12 segundos. iCudl €s 1g velocidad
angular 4e \g escobq voladorq 4e 1g bruzg en radignes por
seguﬂclo?

1  /

9@
M. A

'Han 4 rado gran gstycig IGANAMO00OS STTTUV
corqje gl Jomingr glgunoes elemente/ Que nyeva qventurq)
Jel Movimiento Armanico Nimple. kY Nos esperagrq
retode terror ya nosergung
trampa paraq ustedes. |
My amigo CERE €s libre, pero sy misid%%
ho hq termingdo.

Deben continuar sy vigge hacig yn
Nye Vo Jesqgfio.
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__H=E =
ECLURCIORNE=

SEMHMERAL_E= DEL M.A.=

Oezkreza con
criterio de
dezempeno

CHF.51.24. Dedocir las expresiones

cinematicas a travées del analisis
geomekrico del movimiento armanico

simple [MAS) 4y del uso de las Funciones
zeno o coseno [en dependencia del eje
escogidol, 4y que se puede equiparar la

amplitud A g la Frecuencia angular v del
MAS con el radio g La welocidad angular

del MCLL




LEVELT

Mario, el intrépido Fontanetro del
Reino Champindn, se encuenkra
explorando una miskeriosa
caverna que se rumorea alberga
anktiguos artefackos magicos

En su camino, descubre una sala
iluminada por una extrana luz que
emana de un péndulo oscilante,
colgado del kecho. HL acercarse,
Mario noka que cada vez que koca el
pendulo, su movimiento parece
inFluir en la Forma en que s
comporka,




Mario, Fascinado por Los ankiguos
kexbos que mencionan un miskerio
crucial para el equilibrio del reino,
decide encontrar el enigma de los
kextos de la cuseus

Fara ezke enigma
Wan a Farmar
Qrupos de 2
pErs0Onas

Mario debe colocar el péndulo junko a una pared
para marcar g definir las posiciones maximas y la
posicion de equilibrio.

Uza diferentes objekos [como estrellas, hongos o
monedas] para marcar Las distintas posiciones
imiciales del péndulo.

Experimenta con diferentes fuerzas g posiciones
iniciales pero ken en cuenka que siempre debe
llegar a sus posiciones maximas.

sCamo afecka La posician inicial del
pendula a la amplitud y al periodao
de susz oscilaciones cuando

realizaste el jusgo?



Ezta pared esta adornada con extranos
gr-affitis que Forman una compls ja sopa de
lekras, Mario siempre curioso g alerka anke
los desafios entendid que eska oculkaba un

secreto crucial. Con las pistas gy la pared

Fellena el texkbo de enigmas.

dezde la cual se libera el

respecko a la posicion de
del siskema.




LEVEL:Z

Después de haber resuelko el
prirnetr enigma. Mario g la Princesa
Feach pensaron que el Eeino
Champifidn estaba a salvo. Sin

embargo, su alegria fue breve.

U maluvado hechicero, aliado de
Bowszer, ha secuestrado ala
Frincesa Feach y la ha llevado a una
cuewa aln mas profunda g peligrosa.
En eska cuewa, hay un segundo
enigma, aln mas complejo, que Mario
debe resoluer para inkentar liberar
ala princesa.

'\ g -
Con nuesktros
_E_ conocinmienkos, eskoy
SEQUFD qQUE
ﬁ ayudaremos a Mario. =
\



Mario ha enconktrado un nuevo conjunkto de
Fragmenkos de un rompecabezas. Estos
Fragmenkos contienen claves viktales que

pueden desblogquear la puerta para llegar ala
princesa. Sinembargo, el hechicero ha

deszordenado los Fragmentos. Eesuslue 2|
Fompecabezas,

E Formpecabezas E

EUSCA EL ROMPECAEBEZA
EM EL AMEX0 1 DE ESTA Ezcribe las claves
GLIA enconkradas

hLL



Fe|

Fe|

Después de superar el desafios y
enconktrar las claves esenciales, Mario
llega donde el hechicera. ELLe brinda

unas pistas -:r?u-:iale-i J le ofrece un |‘—ll-lh.|
reto que Mario debe superarpara 40 Q
-1

B
poder avanzar yrescatar ala =T
princesa.

¥t &
Mario, has demostrado gran valor al
enconkrar las claves. Hhora, para abrir

la puerkta magica que te llevara un paso
mas cerca de la princesa, debes

relacionar una de Las graficas del MA.S.
mediante un juego Y superar mi reko.
Aqui kienes la pista e indicaciones que
necesibas:

FISTH

ElL conocimiento = La llave para enconkrar
a la princesa, por eso0 debo decirke que las
farmulas que acabas de encontrar son de
la elongacidn, La cual representa la posicidn
de un objeto que oscila en Funcidn del
tiempo gy a suwez nos ayuda a saber Lla
separacion del objeto con respecto a la

posician de equilibrio, su unidad de medida
en el 5l es el mekro.




Mario, la Unica forma de abrir la
puetrka es elegir correctamente La
gr-afica de elangacion, para ello
debes superar "la carrera del
pendula” crees poder lograrlo:

Fara eske reko
varn a farmar
i qrupos de 10

hJ pEFE0MNas
4

Flexametro,

Cronomekro.

Marcadores para el suelo [como cinka
adhesiva o conos] para marcar la posicion de
equilibrio y Las posiciones de maxima
elongacion.

Fapel y lapiz para reqgiskrar los kliempos.

Ezpacio abierto donde puedan correr.




lndicaciones:

e Marca en el suelo el punkto de equilibrio.

e Marca a 3 metros las 2 posiciones de maxima
elongacion con respecto al punto de
equilibrio.

o Sukareaes simular el mowvimiento del
pendulo corriendo desde una posicion de
maxima elongacian a la okra, pasando por el
punkto de equilibrio.

e El objetivo es cronometrar el tiempo en el que
pasa cada eskudiante por cada punko marcado
zin detener el crondamekro por ello se necesita
dozs estudiankes por cada punko rmarcado para
Eomar nokas.

Por Jlkimo, se necesita cuatro corredores que
deberan hacer dos vueltas cada uno para que
conkinle el siguiente, de eska manera se

simulara la elongacion del MAS.




| 'I- L1 K
. Aoy o

Con los daktos obkenidos de cada punto marcado
deben crear una grafica de la posicidn con respecko
al tiempo, ken en cuenta que el punkto de equilibrio en

el tiempo cero e= el origen del plano carkesiano.




Mario debesz elegir correctamente la
; grafica de elongacion para abrir La

puetrka, ;Cual de las siguientes imagenes
cortresponden ala elongacion del MAS.?

: Il'"l
HEEiEE

- iedeieis




Mario, has llegado a ko reko final. Para
hg liberar ala Princesa Peach, debes aplicar tu

H conocimiento del Movimiento Armonico
Simple. Resuelue los ejercicios y demueskra ,ﬂ; %

Lo aprendido.

-Lj '-":.:1-
=1 EJERCICIOS e

Mario =& encuenkra con una plataforma oscilanke que =&

mueve en un movimienko armanico simple. Para avanzar,
Mario debe calcular la elongacidn de La misma, ben en cuenta
que tiene una amplitud de 3 mekros y un periodo de 8
sequndos. ;Cual ez la elongacian de la plataforma a los 2

sequndos =i la plataforma empieza desde La posicion de
equilibrio y s mueve hacia la posicidn maxima?




Mario debe subir por un ascensor QUE S MUEVE &M LN
movimiento armanico simple para llegar a la camara donde
eska la princesa. EL ascensor tiene una amplitud de S mekros
y un periodo de 10 sequndos.
sCual ez la elongacidn del ascensor a los & segundos =i el
ascensor empieza desde La posicidn maxima®

iExcelente trabajo, Mariol Has resuelko
todos los retos g has dominado los
concepkos de elongacian. Ahora, la puerka
hacia la camara de la princesa se abre.
iSigue adelankte y rescakalal”




MINIUEGO

Mario anktes que abra
la Ulkima puerta, vamos
awver qué tankto has
aprendido

1. Formen pare jas

2. Elijan a una pareja conktrincante.

2. Tienen gque encontrar los pares en la
baraja de carktas, para ello, cada pareja
debera jugar g medianke un crondmetro
medir el tiempo gque =& demora, en
consequir bodos los pares de carkas.

4.La pareja que acabé en el menor kiempo

BUSCA LAS CARTAS EM posible sera la ganadora.
L AMEX0 2 DE ESTA GUI




LO LOGEAMDS AMIGOS
ESTAMOS SALVAMDO CADA
FMUMDO QUE YISITAMOS #

FELICITRCIOME=

Enfrentaszte 4 5¢_||:-is-r"a§te- todos los rekos en
la antigu'a cuea, Marioy b finalmente
lograron rescakar ala Princesa Peach.

Uzando suingeinio, valentia y el
conocimiento adquirido sobre el Mowimienko
Armanico simple (M.A.S), Yencieron al
hiechicero aliado a Bowrser g reskauraron

la paz en el Reino Champindn.
7




DESTREZA CON CRITERIO DE “x”“““ .
DESEMPENO

CN.F.5..36. - Identificar las magnitudes que intervienen en
el movimiento arménico simple, por medio de (a observacion
de mecanismos que tienen este tipo de movimiento y
analizar geométricamente el movimiento armonico simple
como un componente del movimiento circular uniforme,
mediante (a proyeccion del movimiento de un objeto en
M.AS. sobre el didmetro horizontal de (a circunferencia.

Eskte viaje me dejo

muJy marea do




En aviones y motores, el MAS se
encuentra en los trenes de aterrizaje y
en los pistones del motor-. Estos
componentes utilizan movimientos
oscilatorios controlados para amortiguar
el impacto durante el aterrizaje y para
(a generacion de energia en motores de

combustion interna. ‘

AP

Busca en casa un resorte y responde
las siguientes preguntas




36
Uh dia normal en el espacio
Red y sus amigos estaban

destruyendo una base
enemiga de cerdos

De repente el Rey Cerdo,
-pparecio y se llevo todos los

- o




La nave de los cerdos,
viajaba de manera
periodica en forma de
onda

de un artefacto
llamado “la
resortera oscilante”

Este artefacto, les
permitia realizar un
movimiento armonico

simple y asi alcanzar a
los cerdos




Ayuda a Red y sus amigos a entrenar sus
velocidades con ayuda del pajaro oscilante

Anteriormente,
aprendimos (a
formula para
calcular (a posicion
en el MAS.

X =A.sen(w.t +8)

Y para hallar (a velocidad, solo debemos DERIVAR
(a formula de (a posicion con respecto al tiempo.

UV = Aw. cos [{.!J' L + EJI}




Pajaro Oscilante
(artefacto que oscila
en MAS)
Hojas de papel o
pizarra
e Marcadores o (apices
de colores

Los amigos de Red, quieren usar (a-{
resortera oscilante variando sv
confi 0

Cada participante mediante sorteo,
tendra una tarjeta con diferentes
valores de variables.




~ TARJETAS

Amplitoud : 10 cm Amplitud : 12 cm
Frecuencia: 2 Hz Frecuencia: 2,5 Hz

Amplitod : 15 em Amplitud : 18 em
Frecuencia: 3 Hz Frecuencia: 4 Hz

Amplitud : 8 cm Amplitod : % cm
Frecuencia: 1.5 Hz Frecuencia: | Hz

CH(Ceaeotos




e e e e




tendran que aumentar su velocidad y frenar, por
ese motivo, ahora quieren practicar (a
ACELERACION.

Ahora para hallar (a aceleracion, deben DERIVAR (a
formola de (a velocidad con respecto al tiempo.

V= Aw.cos(w.t + 8)

Y quedaria de (a siguiente manera:

a=—Aw*.sen(w.t +0)




tarjetas, hallar el valor de (a
aceleracion.







aprendado como calcular
sv velocidad y
aceleracion en un M.AS.

Esta batalla sera
legendaria, y estan a
punto de recuperar (os
huevos espaciales...

Pero el malvado Rey
Cerdo, no quiere dar
un paso atras y ha
dejado un ottimo reto
que deberan pasar.




Resortes
Cronometro
Objetos con

diferente peso

a9

e

o Bases cuadradas o

D

Pegue el resorte a (a base cvadrada para que

quede fijo.
Coloque (a masa en el resorte.
Comprima el resorte y suvelte.

Mida el tiempo cuando se cumpla una oscilacion
Liene una tabla de datos, con (a posicion de

Qﬂlcule (a

elongacion y con el tiempo.
frecuencia y (a ecvacion de (a posicion
velocidad y aceleracion. .
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_TABLA DE DATOS o2
VELOCIDAD

PERIODO EN
SEGUNDOS

MEDI(ION

FRECUENGIA POST(TION

N I A A
I I A A A
I I A A A
I I A A
I I I A A

Parece que este
viaje por fin
termino

JAJAJA te he mentidg

jugaras mi ottimo
desafio, que sé que no
lo completaras
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vE®
' HORIZONTALES _ VERTICALES

posicion en cada instante de tiemp
de (a particula que vibra v oscila con

epende periodicamente del tiemp respecto al punto de equilibrio.
sv formoula se encuentra derivando
la ecuacion de (a velocidad epende periddicamente del tiem
sv formula se encuentra derivando
- : ecvacion de (a posicid
Elongacion maxima con respecto la ecvacion de (a posicion
a (a posicion de equilibrio de (a Nomero de oscilaciones
FIMEIRCTSCEHLS realizadas en un segundo

Es el tiempo que el mavil o
cuerpo tarda en volver a
asar por (a misma posicion
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— DEBSTREZA CONCRITERIO
OE DESEMPENO ;

CN.F.5.1.36. - Identificar (as magnitudes que intervienen en
el movimiento armonico simple, por medio de (a observacion
de mecanismos que tienen este tipo de movimiento y
analizar geometricamente el movimiento armonico simple
como un componente del movimiento circular uniforme,

mediante (a proyeccion del movimiento de un objeto en
M.AS. sobre el diametro horizontal de (a circunferencia.
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(2 ELMCUYEL
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Despues de viajar

por el espacio, he

aterrizado en este
curioso planeta




€l Movimiento R
Circular Uniforme
(MCU) es un tipo de
movimiento ¢ue se
caracterizapeor
tener una

7

PARA
RECOROAR

Y trayectoria circular
{ y una velocicad
# ngular constante

- = == oam e W --.----Qd-

*,
Con estas férmulas pueclen

hallar la velocicdacd angular

L
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Un clia seleaclo en el jardin de Om
Nom, el pecjueiio monstruo verde
sec encontraba tristey
cdesanimacdo. Sus dulces
favoritos estaban colecaclos en
una plataformaaltay fuerace su
alcance. Om Nom, conecico por su
amor por los caramelos, ne podia
soportarestar separad’c cdeecllos




Om Nom dehe cdefinir el
conceptodlel
Movimiento Arménice
Simple para seguir al
susLuiente retoy
cdescubrir come llegar a
sus carameles

Resuelve el crucigrama y
completa este parrafo

El M.AS. es el desplazamiento de un
de su posicion de
, a cavsa de una fuerza
proporcional al




CRUCIGRAMA R 5

HORIZONTAL

2 Algo material que puede ser observado y
medido.

3 Estado de estabilidad donde todas las fuerzas se
balancean.

' Movimiento de un objeto desde una posicion
inicial a una final.




Om Nom esta teniendo
dificultacles para atrapar
a su preciado carameleo.
Ayucla aOmNom a
entender la relacién del
MAS Y EL MCU para que

pueda alcanzar su premio.

o Una esfera

o Un palo

. Un hilo

. Una aguja

. Un carton

o Lampara o linterna




e

Cmsmuccxones)
N\ -

Coloca el hilo
enla aguia
clavaene
centro del
cartén.

Pegala
esferaenun
extremeo del

pale

Amarre el palo
conlaesfera al
extremeo del

hile.

Apaguenlasluces, y
mientras giranen
forma circular el hilo
con la aguia,
alumbrenconla
linternaeste

ovimiento




RESULTADOS

¢Como cambia (a
posicion de (a sombra
a medida que (a
esfera gira?

éQue notan sobre el
movimiento de (a
sombra?

Graficquenel

movimiento
ue

visualizaron

60




@ EXPLICACION DE LA RELACION
DEL MCUYEL MAS

Para establecer (a relacion

entre estos dos https://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/1
movimientos. usaremos (a 555/1/€ddy%20Fabricio%20Chasi%20Toapanta.pdf
siguiente simulacion:

;?ué puedle

concluir cdlespués

deinteractuar con
el simulader?

Anota tus observaciones mediante una lluvia de ideas y
compara tus conclusiones con tus compaieros de clase.



Ayuda a Om Nom a (legar
hacia su caramelo

" REGLAS DEL JUEGO ° @

@ CARTA DE DESAFiO

@ PREGUNTAME. PREGUNTAME | -
RESUELVE UN EJERCICIO

Van a formar grupe
cle 4 personas, 3
cadaintegrante del
grupe podra escoger:;
a su personaie.

Tiracldacdo y cuanco
caiga en cualquier
casillero cde color, el
acompaiierocdela
izcuierda cehera
proponer dicha




Por cadla casillero que REGLAS DEL JUEGO

responda @ CARTADESAFIO 3 pts.
correctamente, se PREGUNTAME.

ctrorgarin puntos & @ pReGUNTAME 1 pto extra
RESUELVE EJERCICIO  6PTS.

Pero sicontesta
cde manera

incorrecta, scle
disminuira 3
puntes

A JUGAAAR
Y QUE GANE EL MEJOR!!!




UN DIA CUALQUIERA EN LA VIDA DE CERE 64

2Z22.

!

Eso quiere decir, que
todas estas
aventuras solo
fueron un SueRio

Pude conocer el
movimiento armonico
~Simple de una forma
. entretenida

NUNCA SE RINDAN Y
CUMPLAN SUS
SUENOS

iQué bien
dormi

Pero me diverti
muchisimo y aprend;

varias cosas
/

Estudiaré mucho y me
converiiré en un gron
docente para enseRar
estos )uegos a mas
Dersonas

iHASTA LA
PROXIMA!

v




Rompecabezas

Juego para descubrir las formulas de elongacion del movimiento arménico
simple




M.A.S Juego de memoria

Juego para practicar los conceptos aprendidos del movimiento
armonico simple

=<
OSCILACION PERIODO AMPLITUD FRECUENCIA
FASE MOVIMIENTO ' VELOCIDAD

ELONGACION INICIAL PERIODICO ANGULAR
FORMULA . UNIDAD DE

FORMULA DE DE FORMULA MEDIDA DE

ELONGACION ' VELOCIDAD ' FRECUENCIA LA
ANGULAR FRECUENCIA



M.A.S

<

movimiento
realizado
durante un
periodo

la posicion
encada
instantede
tiempo del
objeto que
tiene M.A.S.

x=A-sen(wt+ @)
x=A-cos(wt+ @)

Juego de memoria

tiempo que el
movilo
cuerpo tarda
envolvera
pasarporla
misma
posicion

€Es el angulo
que describe
laposicion
inicial
respecto a
suposicionde
equilibrio.

iy = ——

elongacion
maximacon
respectoala
posicionde
equilibriode
laparticula
que vibrau
oscila

Representa
lavelocidad
de cambiode
lafasedel
movimiento.

numero de
oscilaciones
realizadas
enun
segundo

tipode
movimiento

que se
repiteunay
otravezen
intervalos
iguales de

tiempo.

Hertzios
(H2)
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N
( CARTAS 0E DESAFI@J

' "““Simula e‘ o
Movimiento

pencular.
sCuantas

uecdles haceren3

@,—_@

| Arménice Simple |
movienco tus. ||
|brazos de manera;|

oscilaciones &

- segundos?
S . Y

~

de unrelei con tus

‘minutc? -

@____@
| Simula el pénclule |
brazes. ;Cuantas||

oscilaciones . |
| puedes haceren1;|

' Identificaun
ciemplo cle

Movimientoe

ex Iic,a.' cémo
unciona.

((?\

Arménico Simple |
[ enlanaturalezay;|

"-“R-ea.li:.a un
movimiento

| arménico simple ||
conunacuerda ||
| durante 1minute ;| |

) i ~ | || constantey

‘elongacién de un
" M.A.S mientras

pecqueiia y
aumenta
gradualmente,

nuevamente.
~ Realizaloen2

Hhita la grafica dg)
corres. Comienza ||

conuna amplitud |

| luego cdlisminuye |

I

ovimiento
Arménico Simple
secaplicaenla

para resistir
terremotes.

Teplica como ol

~ ingenieriacde |
Luentesyedificic

Aucve tus cadlera
ch un movimiento

~ esecilaterie. |
sPuccles mantener|
unritmo

epetitivecomoen|
| unMovimiente |
Arménico Simple?

S

explicque el

Movimiente . |
[Arménico Simple y|
- presentatu
creacidnatus |
compaiieres.

. R . —

i L

 eiemploscdlela
aplicacién clel
Movimiento |
Arménico Simple |
enlavida
coticiana.




N
CARTAS DEPREGUNTAS




| deeoscilacién?

| Un ohicto oscila eh

|frecuencia de 2 Hz|

I'tiempo tardaenir|

§Ct)=°.°5cc‘s(4ﬁt§5

| m. Gneuentrasu ;|
| posicién cdespués |

¢ 0.5 s siempicza

desce el equilllorie‘. \

@”——W

MAS conuna

vy una amplitud cle ||
. Q. Am. ;Cuante |

cdescle la posicion |
'de equilibrio hasta|

~ laamplitud
~ - _maxima?

—~

@”__‘W
Un ohiecto enMAS

f tiecneun

| clesplazamiento |

‘dadopor

Encuentrala
frecuenciade |
oscilacién.

Y In ohicto en MAQ
~ tieneun

| cdesplazamiente
| cdaclo por :
%(t)=0.1sin2t)x|
t) =0.1\sin(2\pi |
x(t)=0.1sin(21Tt|

.Calculala
velocidad maxima |

clel ohiete.

N
CARTAS OE EJERCICIOS
X>—
é)"— = f'. '*@‘ E)’ S ’n” ﬂ(é
Calcula el periodo Unamasacde1kyg
cle un pénclule | osecilaconuna
| simple cle longitud| [amplitud de 0.25 m|
1.Sm. | una frrecuenciacle
L | 2Hz.Caleulasu ;|
- velocidad
. S B &
T T@ G : .@
Unpéndulosimple| | e
"tiell:e una‘lcngitlzld | rectﬁgggzk" I
| de@.7Smetres. | el ger el
s Cual es su periocla 'dﬁ ‘5'" pendulc:'dg |
ide escilacién? (Usa| * lmei.:rcj =
| 9:‘-9,81 mlsz). ' °“9'tu =
S - 3 '@ | @ %clﬁeiéésq‘ila é@
Silalengituddeun| | MASconuna |
|péndule sereduce|  [Fresuencia angular
|‘alamitad, seémo | | deCrad/syuna |
cambia su periodo| || amplitud de 0.02 ||

e




