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1. INTRODUCCION

¢Como entender los movimientos de la naturaleza que observamos a nuestro alrededor?
Segun (Mufoz, 2007), La fisica, una ciencia maravillosa que describe las leyes que
gobiernan nuestro universo, ha sido un faro constante de conocimiento y curiosidad a lo largo
de la historia, la inquebrantable fascinacion por comprender el funcionamiento del mundo
gue nos rodea nos ha llevado a cuestionar, explorar y descubrir. Esta ciencia fundamental se
dedica a desentrafiar las leyes que gobiernan el universo y ha cautivado a la humanidad

durante siglos.

La curiosidad innata que todos compartimos por el funcionamiento del mundo que nos
rodea se vuelve particularmente apasionante cuando exploramos la cinematica, una rama
esencial de la fisica la cual se encarga del movimiento de los objetos, sin considerar las causas
que lo originan (fuerzas). Algunos cientificos consideran esta rama de la fisica como la base
sobre la cual los deméas conceptos fisicos se basan y se expanden (Gonzales, 2019).
Permitiendo asi la comprension mas profunda de los fendmenos fisicos que observamos en
la naturaleza, por otro lado, la ensefianza de la Cinematica se encuentra dentro de los
contenidos bésicos propuestos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), bajo los
lineamientos y estructura curriculares para el grado décimo (Ministerio de Educacién
Nacional, 1998)

De esta manera para el disefio de estrategias didacticas para el aprendizaje de la cinematica
es importante tener en cuenta las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién TICS.
En esta era digital “/os continuos avances de la tecnologia dan origen a diferentes procesos
de comunicacion que estimulan interacciones diversas que impulsan al sistema educativo a
ofrecer nuevas alternativas para la formacion, redimensionan los procesos de comunicacion,
y de enserianza” (Begofia, 2009 P. 479), es imperativo aprovechar estas herramientas para
aportar en la ensefianza de la fisica. En este contexto, el disefio y la implementacion de esta
experiencia educativa se enfocan en la creacion de un recurso didactico singular: un libro
virtual interactivo alojado en una pagina web dedicado especificamente a la cinemaética, con

un énfasis particular en el Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU). Este recurso incluye



elementos descargables, como ejercicios, férmulas y presentaciones, que buscan facilitar el
libro virtual y, de esta manera, aportar en la comprension de los conceptos relacionados con

la cinematica.

Ademas, el libro virtual fue pensado como una estrategia didactica para hacer la ensefianza
de la fisica més dinamica y cercana a los estudiantes. Se disefié usando la gamificacion,
incluyendo elementos como wuna historia central, retos, puntos, simulaciones y
retroalimentacion inmediata, lo que ayudé a que el aprendizaje fuera mas activo y
entretenido. Para conocer cémo funcionaba este recurso, se hizo una prueba piloto con
estudiantes de grado décimo. Durante esta experiencia, se aplicaron instrumentos como la
encuesta IMMS para evaluar la motivacién, y otra encuesta dirigida a la docente
acompafante. Estas herramientas permitieron recoger informacién importante sobre cémo
los estudiantes se sintieron al usar el libro y qué tan motivados estuvieron durante esta

experiencia didactica.

2. CONTEXTO PROBLEMATICO

2.1 CARACTERIZACION DEL CONTEXTO ESCOLAR Y LA POBLACION

La Institucion Integrado de Soacha, ubicada en el departamento de Cundinamarca, en el
municipio de Soacha, en la sede C del Barrio EI Danubio, Carrera 11 N° 12-24 de caréacter
publico, el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Institucion Educativa Integrado de
Soacha se enmarca en un enfoque constructivista, donde se busca que los estudiantes
desarrollen habilidades y valores que les permitan ser ciudadanos criticos y responsables. Se
basa en las teorias de Piaget y Vygotsky, enfocandose en el aprendizaje significativo y el
desarrollo cognitivo. La misién de la institucion es garantizar el derecho a la educacién de
calidad para nifios, jovenes y adultos del municipio, desarrollando competencias basicas y
ciudadanas. Para el 2025, la institucion tiene la vision de consolidarse como una de las
mejores del municipio, con procesos académicos inclusivos, democraticos y enfocados en la
formacién integral de los estudiantes, ademas, la institucidn alberga una poblacion estudiantil
significativa de 3815 estudiantes. De este total, aproximadamente 2345 estudiantes se
encuentran en la etapa de educacion secundaria, distribuidos en diversas jornadas, incluyendo

la mafana, tarde y nocturna. Es relevante destacar que, de estos, casi 700 estudiantes
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pertenecen a la jornada de la mafiana, y especificamente en los cursos de décimo, se maneja
una poblacion de alrededor de 25 a 30 estudiantes por aula. El area de conocimiento en la
que se trabajo es Fisica, especificamente en el curso de décimo grado. La asignatura se
imparte en la materia de Ciencias Naturales, con un enfoque en conceptos basicos de fisica
como movimiento, energia y fuerzas, la intensidad horaria de la asignatura es de tres horas

semanales.

La diversidad socioecondémica que caracteriza a esta poblacion estudiantil significa que
algunos de ellos pueden carecer de acceso a recursos educativos adicionales fuera del entorno
escolar. A pesar de estas limitaciones, es importante destacar que muchos de estos estudiantes
cuentan con recursos tecnolégicos, como teléfonos celulares, la disponibilidad de
computadoras en el aula y conexién a internet. Esto afiade una capa de enriquecimiento a la
experiencia, ya que se pueden aprovechar estos recursos para aportar en el proceso de

aprendizaje.

2.1.1 PROBLEMATICA ENTORNO A LA ENSENANZA DE LAS

CIENCIAS NATURALES

La ensefianza de las ciencias, en especial la fisica, en el Colegio Integrado de Soacha,
afronta desafios sustanciales que plantean una preocupacion central en el progreso académico
de los estudiantes de décimo grado. Uno de los principales obstaculos radica en la escasez de
recursos didacticos que contribuyan en la ensefianza de la fisica. “Este problema se acentla
al considerar la cinematica, un concepto crucial que sirve de cimiento para comprender
nociones mas avanzadas, como energia, luz, sonido, electricidad, magnetismo y la relacién

entre la fuerza y su interaccion con los objetos” (Gonzéles, 2019)

Ademas, se ha observado que muchos estudiantes tienen poco interés y motivacion hacia
la fisica, lo cual hace mas dificil la comprensién de algunos conceptos. Esto puede deberse a
que, en muchas clases, la falta de materiales didéacticos no logran despertar el interés y

motivacion de los estudiantes.



Por esta razon, es necesario buscar nuevas estrategias didacticas que no solo
ayuden a aprender mejor los temas, sino que también despierten el interés de los
estudiantes. En este contexto, la gamificacion aparece como una herramienta Util, ya que
incluye actividades tipo juego que pueden hacer que las clases sean mas dinamicas,
participativas y motivadoras. A partir de esto, surge la pregunta: ;De qué manera
podemos fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de fisica, para

que los estudiantes comprendan los diferentes conceptos base de la cinematica?

3. OBJETIVOS DE LA EXPERIENCIA DIDACTICA

3.1 OBJETIVO GENERAL:

Disefar un libro virtual interactivo basado en la gamificacion que fomente la motivacion
en el estudio de la fisica y aporte en la comprension de los conceptos basicos de la
cinematica, con el fin de posibilitar el desarrollo de competencias cientificas en

estudiantes de décimo grado de bachillerato.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Realizar una revisién documental para describir de manera detallada los

conceptos fundamentales del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU)

¢ Realizar una revision conceptual sobre la gamificacion en educacion, analizando

sus elementos fundamentales

e Elaborar los contenidos y actividades del libro virtual interactivo, integrando
situaciones de la vida cotidiana y simulaciones digitales que faciliten el

aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniforme.

e Evaluar de manera cualitativa, mediante una prueba piloto, el aporte del libro
virtual interactivo en la motivacion de los estudiantes para el aprendizaje del
MRU
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4. JUSTIFICACION - IMPORTANCIA DE LA EXPERIENCIA DIDACTICA

La realizacion de esta accion didactica responde a la necesidad de fortalecer la
ensefianza de la cinematica en el Colegio Integrado de Soacha. Dado que la cinematica es la
base del estudio de la dinamicay, por ende, del estudio de la fisica en general (Rosales, 2013),
es un componente esencial de la formacién educativa. Sin embargo, su complejidad y
abstraccion suelen generar dificultades en la comprension de sus conceptos por parte de los
estudiantes. Es por ello que esta estrategia de aprendizaje se enfoca en mejorar la
comprension del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU), utilizando un libro virtual
interactivo como herramienta principal. Este libro no solo integra recursos digitales
accesibles, sino que también incorpora elementos de gamificacion, lo que favorece la
motivacion, la exploracion activa y el aprendizaje practico. Al integrar las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) (Angel, 2021) ,se busca ofrecer un enfoque
pedagogico claro y dinamico, que, ademas de explicar la teoria, estimule el interés de los
estudiantes a través de ejemplos interactivos y actividades que fomentan su participacion

activa en el aprendizaje de la fisica.

La caracterizacion demogréfica de la institucion y la concentracion de estudiantes en las
aulas, asi como la falta de recursos en la institucion para apoyar la ensefianza de la fisica,
enfatizan la necesidad de una herramienta digital interactiva que aborde las diversas
necesidades del contexto educativo. Los recursos digitales disefiados en el marco de esta
experiencia didactica buscan contribuir a la ensefianza de la fisica, en particular en el campo

de la cinemaética y aportar en la motivacion hacia su aprendizaje.

Es importante resaltar que la Institucion Integrada de Soacha dispone de recursos digitales
en sus aulas, lo que permite la utilizacion plena de las herramientas disponibles en la
institucién. Asimismo, el proposito de este libro virtual, los estudiantes tienen la posibilidad
de acceder a él de forma remota desde cualquier dispositivo, ya sea en el aula de clases o
desde cualquier ubicacion y en cualquier momento, buscando una experiencia accesible para
todos los estudiantes. Esto que posibilite la participacion, facilitando una mejor visualizacion
y contribuya significativamente a la comprension de los conceptos de cinematica. En sintesis,

este material didactico pretende ofrecer una experiencia de aprendizaje inmersiva que aporte
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a la ensefianza de la fisica teniendo en cuenta que, “una metodologia que favorezca el
aprendizaje inmersivo debe estar apoyada en competencias capaces de crear experiencias
practicas que favorezcan una cultura creadora e innovadora en la educacion” (Soria, 2020.
p. 19)

La creacion de un libro virtual interactivo centrado en la cinematica, acompafiado de
recursos descargables, busca ser una herramienta Util para fortalecer la comprension,
aumentar la motivacion y despertar el interés de los estudiantes de décimo grado del Colegio
Integrado de Soacha en el aprendizaje de la fisica. Ademas, dado que la motivacién es un
factor clave en el proceso educativo, se considera importante medirla para evaluar el impacto
real del libro en la disposicién de los estudiantes. Para ello, se aplicara la "Encuesta de
Motivacion hacia Materiales Instruccionales (IMMS, por sus siglas en inglés).” La IMMS es
un instrumento que resulta relevante porque permite analizar como el libro virtual interactivo
impacta en la motivacion e interés de los estudiantes en el aprendizaje de la cinematica, asi
como identificar fortalezas y aspectos a mejorar en el material utilizado, este cuestionario
disefiado por (Keller, 2010) consiste en un cuestionario de 36 items distribuidos en 4
dimensiones fundamentales: Atencion, relevancia, confianza y satisfaccion. Cada item de la
IMMS se califica utilizando una escala tipo Likert de 5 puntos, donde:
1=Totalmente en desacuerdo
2=En desacuerdo
3=Neutral

4=De acuerdo
5=Totalmente de acuerdo

4.1 ANTECEDENTES

Para entender el contexto y la relevancia de este trabajo de grado, es fundamental explorar
los antecedentes que han sentado las bases para la creacién de un libro virtual interactivo.
Este libro interactivo, disefiado para ensenar el Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU) a
estudiantes de décimo grado mediante la gamificacion y el uso de las Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion (TIC), se basa en una serie de estudios y enfoques previos. Este
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apartado de antecedentes revisara trabajos previos y enfoques relacionados que han influido

en el desarrollo de este libro

En 2014, Jairo Andrés Gonzélez Calderon presenta un trabajo de grado titulado
"Proyecto de Aula para la Enseitanza de la Cinemdtica Mediado por las TIC", enfocado
en mejorar la enseflanza de los conceptos de cinematica mediante el uso de tecnologias
digitales. Este estudio se centra en integrar la plataforma PhysicsSensor y herramientas
tecnoldgicas para facilitar la comprension de conceptos cinematicos en estudiantes de
secundaria. El trabajo destaca la importancia de combinar razonamientos graficos con
experiencias de laboratorio para superar las dificultades que los estudiantes enfrentan al
aprender cinematica (Calderon, 2019), aborda las causas de la falta de interés en fisica, como
la falta de atractivo de los métodos tradicionales y la necesidad de métodos mas interactivos
y tecnologicos. Su propuesta metodoldgica, evaluada mediante una intervencion en el aula,
demuestra una mejora significativa en el aprendizaje, especialmente en el grado Noveno,

evidenciando la efectividad de integrar las TIC en el proceso educativo.

En 2022, Jhonatan Rivera Ramirez presento el trabajo de grado titulado ""Diserio de
Guias para la Ensefianza-Aprendizaje de la Cinemdtica Usando el Software Geogebra en
el Grado Décimo de la LE. Pio XII". Este estudio aborda la necesidad de adaptar las
estrategias educativas a la era digital, reconociendo que los estudiantes del siglo XXI estan
inmersos en un entorno tecnologico que muchas veces no favorece el aprendizaje. (Ramirez,
2017) explora como el software GeoGebra puede ser utilizado para ensefar cinematica de
manera mas efectiva y atractiva para los estudiantes de décimo grado. Su trabajo propone la
creacion de guias didacticas basadas en simulaciones interactivas, con el objetivo de superar
la falta de interés por la fisica y mejorar la comprension de conceptos cinematicos. Este
enfoque busca transformar la ensefianza de la fisica, haciendo que el aprendizaje sea mas
relevante y atractivo para los jovenes, al integrar herramientas digitales que se alinean con

sus intereses y habilidades tecnoldgicas.
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En 2023, Dina Soledad Velasquez Gonzélez llevé a cabo el estudio titulado "Ensefianza
de la Fisica en Grado Noveno Mediadas por las TIC y Elementos Virtuales de Aprendizaje:
Comparacion con los Métodos Tradicionales". Este trabajo aborda la necesidad de adaptar
los métodos de ensenanza a los cambios rapidos y continuos de la sociedad actual,
caracterizada por el avance tecnoldgico y la transformacion cultural. (Gonzalez, 2013)
examina como las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), especificamente
mediante plataformas como Moodle, pueden ofrecer ventajas significativas sobre los
métodos tradicionales de ensefianza. Al integrar elementos virtuales de aprendizaje en el aula,
el estudio revela como estas herramientas pueden mejorar la experiencia educativa al
alinearse con los estilos de aprendizaje contemporaneos de los estudiantes. Este enfoque no
solo destaca la importancia de actualizar las estrategias pedagogicas, sino que también
subraya el impacto positivo de los entornos virtuales en la ensenanza de la fisica, facilitando

un aprendizaje mas dindmico y participativo.

En 2022, Andrés Rosales Rivera presentd el estudio titulado ""La Ensefianza de la
Cinemadtica Apoyada en la Teoria del Aprendizaje Significativo, la Solucion de Problemas
y el Uso de Applets'. Este trabajo surge a partir de la observacion de dificultades comunes
en los estudiantes de grado décimo, quienes tienden a aplicar mecanicamente formulas
algebraicas para resolver problemas de cinematica sin una adecuada comprension o
interpretacion de las graficas y conceptos. (Rivera, 2013) identifica que estas dificultades son
consecuencia de métodos de ensefianza tradicionales que fomentan un aprendizaje pasivo y
mecanico. En respuesta, el autor propone una estrategia didactica innovadora basada en la
teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, que incorpora el uso de software
interactivo y enfoques de resolucion de problemas. La propuesta busca activar un papel mas
activo en los estudiantes, conectando los conceptos de cinematica con situaciones de la vida
real y mejorando su capacidad para analizar y resolver problemas. El estudio incluye una
unidad didactica disefiada y aplicada experimentalmente en un grupo de estudiantes,

proporcionando un andlisis detallado de los resultados y conclusiones obtenidas.

En 2023, Elio Celso Flores Urbano presentod el trabajo titulado ""Uso de TIC como
Estrategia Diddctica en el Aprendizaje de la Cinemdtica en los Estudiantes del 5° de

Secundaria de la LE. José Carlos Maridtegui”. En el contexto de una sociedad en constante
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evolucion tecnologica, el estudio enfatiza la creciente necesidad de innovar en las estrategias
educativas para lograr un desarrollo educativo equitativo y de calidad. (Celso, 2017)
argumenta que las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) tienen el potencial
de mejorar significativamente el aprendizaje al proporcionar herramientas y recursos que
facilitan una educacion mas accesible y enriquecedora. En este marco, el autor propone la
implementacién de TIC como una estrategia didactica en la ensefianza de la cinematica a
estudiantes de quinto grado de secundaria. La propuesta busca no solo mejorar el aprendizaje
de los conceptos de cinematica, sino también fomentar actitudes creativas, analiticas y
criticas entre los alumnos. Este enfoque busca integrar herramientas tecnologicas
innovadoras para transformar la ensefianza tradicional, adaptando el proceso educativo a las

necesidades y capacidades de los estudiantes en la era digital.

Los trabajos revisados son muy importantes porque muestran como el uso de
herramientas tecnoldgicas puede mejorar la ensefianza de la cinematica. Por ejemplo,
Gonzalez Calderén (2014) us6 plataformas digitales para explicar conceptos basicos,
mientras que Rivera Ramirez (2022) emple6 el software GeoGebra para hacer simulaciones
que ayudaran a los estudiantes a visualizar el movimiento. Por su parte, Velasquez Gonzalez
(2023) compar6 el uso de TIC con métodos tradicionales y demostrd que los entornos
virtuales pueden hacer las clases mas dinamicas. Todos estos trabajos confirman que la
tecnologia es util para ensefar fisica, pero la mayoria se enfoca solo en herramientas
puntuales o en el uso de guias sin incluir elementos motivadores como una historia o un
sistema de recompensas. Por eso, esta propuesta toma como base lo aprendido en los trabajos
anteriores, pero va un paso mas alld al crear una experiencia educativa gamificada y

motivadora para los estudiantes.

5. MARCO TEORICO

5.1 CINEMATICA

La cinemadtica se enfoca en el estudio del movimiento de objetos sin entrar en la

consideracion de sus causas subyacentes (Santos, 2014), las cuales son el enfoque de la
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dindmica. La cinemdtica se concentra en describir y analizar los aspectos puramente

geométricos y cinéticos del movimiento.

En la cinematica clasica, se estudian elementos fundamentales como la posicion el
tiempo, la velocidad y la aceleracion para describir el movimiento de los cuerpos. Existen
diferentes tipos de movimientos que se clasifican segln la trayectoria que sigue un cuerpo;
sin embargo, este trabajo se centrard exclusivamente en el andlisis del Movimiento
Rectilineo Uniforme (MRU), el cual se caracteriza por tener una trayectoria en linea recta

y una velocidad constante durante todo el recorrido (Gonzales, 2019).

5.1.1 CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA CINEMATICA

Para abordar el andlisis de movimiento, nos sumergimos en una serie de conceptos
fundamentales de la cinematica, cuya funcion es la descripcion y analisis de diversos tipos
de movimientos, estos nos brindan las herramientas esenciales para analizar y comprender

cualquier evento que involucre un cambio en la posicion de un objeto.

5.1.1.1 SISTEMA DE REFERENCIA

Se define como un marco de coordenadas y reglas que se utilizan para describir el
movimiento y la posiciéon de objetos en el espacio. Segun (Megia, 2023) todos los
movimientos son relativos, ya que el hecho de que un cuerpo este 0 no en movimiento

depende del observador, es decir, el punto que se tome como referencia para su estudio.

En ese orden de ideas, imaginemos que estamos observando el movimiento de un objeto
en el sistema solar, digamos un planeta como la Tierra. Desde la perspectiva de alguien que
esta parado en la superficie de la Tierra, el Sol puede parecer quieto en el cielo. Por esta
razon, a menudo se utiliza como punto de referencia para describir el movimiento de otros
objetos en el sistema solar. En este caso, el observador en la Tierra asumiria que es la Tierra
la que se mueve alrededor del Sol, aunque visualmente el Sol parezca estatico. Sin embargo,
desde una perspectiva mas amplia, si consideramos un observador que esta fuera del sistema
solar, digamos en una nave espacial en 6rbita alrededor de la galaxia, veria que tanto la Tierra

como el Sol estdn en movimiento, orbitando alrededor del centro de la galaxia. En este caso,
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el Sol ya no seria un marco de referencia fijo, sino que todo el movimiento depende del punto

desde el cual se observe.

Este principio se representa también en la figura 5.1.1.1, que muestra diferentes sistemas de
referencia segun las dimensiones en las que se describen los movimientos: unidimensional,
bidimensional y tridimensional, todos esenciales para entender como se establece un marco

desde el cual se analizan los fendmenos fisicos.

<
L0

|
1
1
|
|
1
1
|
1
|
|
|
1
! [ ]

Figura 5.1.1.1: Sistemas de referencia (Ilustracion propia)

En el libro, este concepto se introduce en las primeras actividades, donde los estudiantes
deben elegir o identificar desde qué punto se observa un movimiento, utilizando situaciones
reales de la ciudad. Esto les permite comprender que el movimiento depende del punto de
vista del observador (Bogo).

5.1.1.2 POSICION

Se llama posicion al lugar que un mévil ocupa en el espacio (Estereo, 2010). Esta descripcion
esencial del estado espacial de un objeto en movimiento establece la posicion de cualquier
punto en cualquier instante dentro del sistema de referencia seleccionado, como, por ejemplo,

un plano cartesiano (x,y) como se ilustra en la figura 5.1.1.2

x(m)
MR A2

6 —f—

(4]

posicion
S
|

(34) 74) \

E\
> (5)

|
|
6 7 8

4 5
tiempo

Figura 5.1.1.2: El vehiculo se encuentra a una distancia de 4 metros durante el periodo de tiempo entre 3y 7.
(Tlustracion propia)
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El concepto de posicion se trabaja cuando el personaje Bogo se desplaza por diferentes
lugares de Bogota. Los estudiantes deben ubicarlo en puntos especificos, y a partir de alli
analizar sus cambios de ubicacion durante el recorrido usando coordenadas simples.

5.1.1.3 TIEMPO

Se define como una magnitud escalar que representa la duraciéon o la secuencia de eventos
en un sistema en movimiento. Es una variable fundamental que se utiliza para medir el
intervalo entre dos eventos. El tiempo en cinematica se mide tipicamente en unidades como
segundos, minutos u horas, y es esencial para comprender coémo cambian las posiciones de

los objetos a lo largo del tiempo como lo ilustra la figura 5.1.1.3.

to t t;
P 4 £ =N
Y v b v v

el el L —
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0 X 1
- ;»:5 < » |
i Ax : Ax ¥

Figura 5.1.1.3: vehiculo en diferentes intervalos de tiempos (ilustraciéon propia)

En las actividades del libro, los estudiantes deben registrar el tiempo en el que Bogo tarda en
llegar de un punto a otro. Esto les permite relacionar directamente el tiempo con el analisis
del movimiento, utilizando aplicaciones como TransMiSitp.

5.1.1.4 TRAYECTORIA

Se refiere a los puntos geométricos de las posiciones sucesivas por las que pasa un cuerpo o
particula en movimiento y es una cantidad escalar (Andres, 2013), refiriéndose de esta
manera al camino o la ruta seguida por un objeto en movimiento a lo largo del tiempo. La
trayectoria de un objeto puede tomar diversas formas, como una linea recta o curva, con

variaciones en la cantidad de vueltas que pueda hacer como se observa la figura 5.1.1.4.
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Figura 5.1.1.4: Desplazamiento y trayectoria (ilustracion propia)

La trayectoria se aborda cuando se compara el camino real que recorre Bogo por la ciudad
con el trayecto ideal de Bogo al imaginar el viaje perfecto (MRU) . Asi, los estudiantes
pueden identificar la forma del recorrido y analizar si es recto o curvo, y como eso afecta su
desplazamiento.

5.1.1.5 DESPLAZAMIENTO

Se define como la distancia entre la posicion final y la posicion inicial y es una cantidad
vectorial (Andres, 2013), de esta manera indica la direccion y la magnitud del movimiento
del objeto en un intervalo de tiempo determinado. El desplazamiento se calcula como la
diferencia entre la posicion final y la posicion inicial del objeto, tomando en cuenta tanto la
direccion como la distancia recorrida. Por ejemplo, si un automoévil se desplaza desde el
punto A al punto B, su desplazamiento serd la distancia en linea recta entre estos dos puntos,
considerando la direccion en la que se movio el automovil. Es importante destacar que el
desplazamiento no depende del camino tomado para llegar de la posicion inicial a la final,
sino solo de la diferencia entre estas dos posiciones. Por lo tanto, incluso si el objeto se movid
en una trayectoria complicada, su desplazamiento seguira siendo la linea recta que conecta

las dos posiciones como se pudo observar en la imagen anterior figura 5.1.1.5.
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DESPLAZAMIENTO Ax = x; —x;

v

| Origen del sistema de referencia |

Posicion inicial

Posicién final

a

| % Vector posicién inicial

v

%y Vector posicién final

Figura 5.1.1.5: Desplazamiento de un vehiculo en posicion inicial y final donde A se utiliza para representar
cambios o diferencias entre variables (ilustracion propia).

El libro incluye ejercicios donde los estudiantes deben calcular la diferencia entre la posicion
inicial y final de Bogo, permitiéndoles entender el desplazamiento como una cantidad
vectorial, incluso si la trayectoria fue mas larga o compleja.

5.1.1.6 DISTANCIA

Se refiere a la longitud total del camino recorrido por un objeto durante su movimiento. A
diferencia del desplazamiento, que es una cantidad vectorial que representa solo el cambio
en la posicion del objeto desde su posicion inicial hasta su posicion final, la distancia es una
cantidad escalar que indica la longitud total del recorrido, sin tener en cuenta la direccion. La
distancia puede ser medida a lo largo de una trayectoria especifica y puede ser diferente al
desplazamiento si el objeto sigue una trayectoria no rectilinea o si hay cambios de direccion
durante su movimiento, figura 5.1.1.6. Por ejemplo, si un automoévil viaja desde un punto A
hasta un punto B, y luego regresa al punto A, su desplazamiento sera cero (ya que su posicion
final es la misma que su posicion inicial), pero la distancia total que recorrid sera la suma de

la ida y la vuelta.

Distancia

Figura 5.1.1.6:La distancia es la medida de la trayectoria (Ilustracion propia)
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En varias actividades, los estudiantes deben calcular la distancia total recorrida por Bogo,
incluso si el personaje da vueltas o cambia de direccion. Esto les permite comparar la
distancia con el desplazamiento y entender la diferencia entre ambos.

5.1.1.7 VELOCIDAD

Se define como la tasa de cambio del desplazamiento de un objeto en funcion del tiempo. Es
una cantidad vectorial, lo que significa que tiene magnitud y direccion. Para realizar un
desplazamiento, el tiempo que tardemos dependera de nuestra velocidad. Cuanto mas rapido
nos desplacemos, menos tiempo necesitaremos. De esta manera, podemos definir la
velocidad como la distancia recorrida en un tiempo determinado. (Escalona, 2016) “La

velocidad es mayor cuando mayor sea el espacio y menor sea el tiempo”.

La velocidad puede ser instantdnea, promedio o constante, dependiendo del intervalo de
tiempo considerado y si la velocidad cambia o no durante ese intervalo, Figura 5.1.1.7 En
términos matematicos, la velocidad se define como la derivada de la posicion respecto al
tiempo. En el Sistema Internacional de Unidades (SI), la velocidad se mide en metros por
segundo (m/s), aunque también puede expresarse en otras unidades de distancia divididas por

tiempo.

TIPOS DE | DEFINICION EJEMPLO

VELOCIDAD
La velocidad 4 . 7 & : 7 4 .y 7
de un objeto ' ﬁ—' /

Velocidad que no cambia

constante en el tiempo
permanece Un automovil viajando a 60 km/h en una carretera
constante. recta y plana, manteniendo esa velocidad durante

todo el trayecto.

La velocidad . 3 ; 7 . 3
. = 1 T 2 = 3
el R R S

Velocidad que cambia o .

acelerada umformemente Un autompvﬂ gcglgrando de manera uniforme dpsde
en el tiempo, una velocidad inicial de 0 km/h hasta una velocidad
aumentando o | final de 100 km/h en 10 segundos.
disminuyendo.
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La velocidad - _ o ' S
de un objeto
que cambia de J :

manera no L . .
Velocidad uniforme en e | Cuando un automovil acelera y frena mientras
variada tiempo circula. La velocidad del coche no cambia de manera

constante, sino que varia en funcion de las acciones
del conductor, como pisar el acelerador o el freno, y
otros factores como el trafico o las pendientes de la
carretera.

Figura 5.1.1.7: Tabla de velocidades (Ilustracion propia)

Este concepto se trabaja en actividades donde los estudiantes deben calcular la velocidad de
Bogo en diferentes tramos de su viaje, usando datos de tiempo y desplazamiento, con apoyo
de formulas y graficos generados por simulaciones interactivas.

5.1.1.8 RAPIDEZ

En cinematica, la rapidez es una medida escalar que describe la magnitud de la velocidad
solo en el MRU de un objeto en movimiento. En otras palabras, indica qué tan rapido se
desplaza un objeto sin tener en cuenta la direccion del movimiento. La rapidez se calcula
como la distancia total recorrida por el objeto dividida por el tiempo que tarda en recorrerla.
Es una cantidad positiva o cero, ya que solo considera la magnitud del desplazamiento y no
su direccion. Se expresa comunmente en unidades de longitud por unidad de tiempo, como

metros por segundo (m/s) o kilometros por hora (km/h).

Por ejemplo, si un automovil recorre una distancia de 100 kilometros en 2 horas, su rapidez
promedio seria de 50 kilometros por hora. No importa si el automdvil viajo en linea recta o
siguid una trayectoria curva, la rapidez simplemente indica cuanta distancia cubrié en un

periodo de tiempo determinado, como se observa en la figura 5.1.1.9.

Trayectoria
A@'\/\ﬂ B

tiempo

Figura 5.1.1.9: Rapidez (Ilustracion propia)

Rapidez =
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La rapidez se explora en ejercicios comparativos, donde los estudiantes analizan situaciones
en las que el trayecto fue largo pero el tiempo fue corto, comprendiendo que la rapidez solo
considera la magnitud del movimiento, sin importar la direccion.

5.1.2 EL MOVIMIENTO
El movimiento est4 presente en todos los aspectos de nuestra vida, desde los objetos que nos
rodean hasta los fendmenos naturales que observamos a diario. En este trabajo, exploraremos

el movimiento MRU que es clave en la cinematica:

5.1.2.1 MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME

En el escenario de nuestra vida cotidiana, el movimiento rectilineo se presenta como un
componente elemental en el estudio de la cinematica. En este analisis detallado se explorara
este tipo de movimiento que, si bien puede parecer simple en su trazado lineal, desempenia

una importante base para la comprension de principios fundamentales.

Este movimiento es el que sigue una trayectoria recta, en el que un cuerpo recorre la misma
distancia en intervalos de tiempo iguales, manteniendo un modulo de velocidad constante
(Escalona, 2016), de esta manera la aceleracion cero todo el tiempo. Esto implica que, por
ejemplo, en intervalos de tiempo iguales, el objeto siempre recorrerd una distancia constante

como se puede observar en la figura 5.1.2.1.

0 5 segundos 10 segundos 15 segundos

< 8m > < 8m g 8m

v

Figura 5.1.2.1 :Distancias iguales en tiempos iguales, es decir velocidad constante y aceleracion nula

(Ilustracion propia)

CARACTERISTICAS
El movimiento rectilineo tiene caracteristicas distintivas que resultan importantes para su
entendimiento y su aplicabilidad. Estas caracteristicas especificas nos permiten comprender
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fenomenos diversos que encontramos en nuestro entorno como se muestra en la siguiente

tabla:
CARACTERISTICA DESCRIPCION
Movimiento con velocidad constante en linea recta. No hay
MRU cambios en la velocidad a lo largo del tiempo.
La trayectoria del objeto es una linea recta, sin cambios de
Trayectoria direccion. El objeto se mueve en una direccion constante.
La velocidad del objeto permanece constante durante todo
. 1 movimiento. La magni ireccion de la velocidad n
Velocidad el movimiento. La mag tud y direccion de la velocidad no
cambian.
La aceleracion es nula. No hay cambios en la velocidad, por
. lo tanto, la aceleracion es igual a cero. No hay aceleracion
Aceleracion ! ., .
ni desaceleracion en el movimiento.
Tabla: Caracteristicas movimiento rectilineo uniforme (ilustracion propia)
ECUACIONES

Para comprender adecuadamente este tipo de movimiento, es crucial familiarizarse con las
ecuaciones que lo describen. Estas ecuaciones, muestran las relaciones entre la posicion, la
velocidad y el tiempo, nos brindan un marco conceptual sélido para analizar y predecir el

comportamiento de los objetos que describen un movimiento rectilineo.

ECUACION DESCRIPCION EXPLICACION
La  primera ecuacion ~ modela | Estas tres ecuaciones se
X matematicamente la relacion entre el | provienen de la relacion
= - desplazamiento y el tiempo transcurrido | fundamental de la velocidad
t calculando asi en un movimiento rectilineo
(v)en un movimiento rectilineo | uniforme. Segun la variable
vkt =Xx uniforme. que se quiera encontrar, se

puede calcular la velocidad
x En la segunda ecuacion se despeja el | promedio, el desplazamiento
t=— desplazamiento (x) para calcular la | total o el tiempo empleado,
v distancia total recorrida, la cual estd | utilizando una forma
relacionada con despejada de la expresion.
(v) y tiempo transcurrido (t).
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Para la tercera ecuacion se calcula el
tiempo total (t) empleado por un objeto
en movimiento rectilineo uniforme para
recorrer una distancia determinada.

U*t=Xf—xO

Esta ecuacién calcula la velocidad
promedio (v) de un objeto en
movimiento rectilineo uniforme, se
divide el cambio de la posicion (xf -
xo) por el tiempo total (t) empleado
para realizar ese cambio.

La segunda ecuacion calcula la
distancia recorrida (xf —xo) por un
objeto, al multiplicar la velocidad
constante (v) por el intervalo de tiempo
transcurrido  (t), se obtiene el

Estas tres ecuaciones
provienen de la relacion
fundamental de la velocidad en
un movimiento rectilineo
uniforme. La primera calcula la
velocidad promedio (v)

dividiendo el cambio de

posicion  Xg — Xq entre el
tiempo transcurrido (t).

La segunda determina Ia
distancia recorrida Xf — Xq
multiplicando la velocidad (v)

desplazamiento neto del objeto.

Xp=v*l+Xg por el tiempo (t).

B La tercera calcula la posicion
En la tercera ecuacion se calcula la

posicion final de esta manera, se obtiene
la ubicacion del objeto en un instante
determinado, considerando su
desplazamiento desde una posicion de
partida conocida.

Figura: Ecuaciones del movimiento rectilineo uniforme (ilustracion propia)

final X sumando el
desplazamiento a la posicion

inicial X

REPRESENTACION GRAFICA

Para visualizar el movimiento rectilineo uniforme, empleamos graficas en un plano
cartesiano. Estas representaciones nos permiten observar claramente las relaciones entre la
variable dependiente e independiente, en funcion de las variables del movimiento. En las
siguientes ilustraciones, se analiza como estas graficas nos ayudan a comprender mejor el

comportamiento del movimiento rectilineo uniforme:

Tomemos como caso de estudio un automovil que se desplaza en direccion oeste a una
velocidad constante. Inicialmente, su posicion se registra en -1(m) en el sistema de

coordenadas. De este modo, su desplazamiento se realiza con una velocidad de -3 (;) metros

por segundo.
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Figura: (Ilustracion propia)
Analizando las graficas representativas del ejemplo anterior, para el movimiento rectilineo

uniforme, se obtiene las siguientes graficas, respecto a la posicion, velocidad y aceleracion:

posicion

.\1
—~
=
El
P
-

"
|

posicion
|
|

Se grafica desde la posicion inicial
e /_ elvehiculo la cuales -1, se realiza
tiempo una linea recta, con una pendiente
P (s) negativa ya que la velocidad es
negativa.

Figura: representacion grafica de la posicion movimiento rectilineo uniforme (ilustracion propia)

vy Velocidad
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Figura: grafica de la aceleracion movimiento rectilineo uniforme (Ilustracion propia)

El MRU es el eje central del libro interactivo. En el Gltimo momento del recorrido, los
estudiantes deben ayudar a Bogo a regresar a casa en linea recta y con velocidad constante,
aplicando todos los conceptos aprendidos a lo largo del libro para analizar el viaje ideal de
Bogo interpretado como MRU. Aqui se usan simulaciones, graficas y calculos guiados.

5.1.3 IMPORTANCIA DE LA CINEMATICA EN LA FiSICA

La historia del estudio del movimiento, desde los primeros intentos de
describirlo por parte de los astronomos y filésofos griegos hasta la consolidacion de la
cinemdtica moderna, marc6 un hito importante en la fisica (Megia, 2023). En 1605, Galileo
Galilei, con sus famosos estudios sobre la caida libre y el movimiento de esferas en un plano
inclinado, sentd las bases para la comprension de los aspectos fundamentales del movimiento
e influy6 en pensadores posteriores como Evangelista Torricelli, Nicolas Copérnico, Tycho
Brahe y Johannes. Kepler en el siglo XVI, (Juarez, 2019). Por otra parte, Isaac Newton
publicd los Principia en 1687, haciendo la mayor contribucion conocida al estudio
sistematico del movimiento, definiendo las tres leyes del movimiento y postulando la ley
universal de la gravedad. Este avance fue crucial para el nacimiento de la cinematica moderna
(Enrique, 2022), formalizada por Pierre Varignon en 1700 cuando defini6 el concepto de
aceleracion y su relacion con la velocidad instantanea mediante el calculo diferencial. Desde

entonces, figuras como Jean Le Rond d'Alembert, Leonhard Euler y André-Marie Ampere
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han seguido enriqueciendo este campo. La cinematica, una rama bésica de la fisica,
proporciona las herramientas necesarias para analizar y comprender los patrones de
movimiento observados en la naturaleza y el universo, desde movimientos simples hasta
fenomenos complejos. Tiene gran importancia al explicar cada movimiento existente, sin la
cinemadtica no sabriamos el porqué de cada movimiento que podamos observar (Escalona,
2016). Su aplicacion es necesaria no solo en la investigacion cientifica, sino también en
campos aplicados como la ingenieria, la roboética y la geofisica. Ademas, la ensefanza de la
cinemdtica promueve el desarrollo del pensamiento critico y la resolucién de problemas,
preparando a futuros cientificos y profesionales para desafios en diversos campos de las

ciencias fisicas y aplicadas.

6. MARCO PEDAGOGICO

Una de las principales preocupaciones en este trabajo de investigacion es por qué, para qué
y como ensefiar los conceptos del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU), en estudiantes
de bachillerato. En este contexto, la gamificacion se presenta como una herramienta clave
para lograr un aprendizaje mas dindmico y efectivo, al incorporar el uso de mecénicas de
juego con el fin de fomentar la motivacion, lo que a su vez permite promover el aprendizaje

autorregulado.
(Zambrano-Alava, 2020), al referirse al aprendizaje autorregulado sefiala que:

“El aprendizaje autorregulado es un proceso auto-directivo que genera en el
estudiante autonomia, proactividad y responsabilidad, con el unico propdosito de que
se convierta en el protagonista de su propio aprendizaje, implica la interrelacion de
procesos motivacionales y metacognitivos, transformando de esta forma las

competencias que sirve para generar el aprendizaje significativo” (Zambrano-Alava,

2020)

De este modo, la gamificacion en este trabajo se presenta como una estrategia para la
ensefianza de MRU, ya que incrementa la motivacion de los estudiantes mediante mecanicas

de juego.
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6.1 CONTEXTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION

La omnipresencia de la tecnologia en nuestras vidas ha trastocado profundamente la
naturaleza misma de la educacion. Desde el aula tradicional hasta el aprendizaje remoto, la
integracion de herramientas digitales ha remodelado tanto los roles de profesores y
estudiantes como los paradigmas pedagdgicos establecidos. En este contexto, surge la
necesidad de reflexionar sobre el impacto de la tecnologia en la educacion, no solo como una
herramienta facilitadora, sino también como un agente transformador que moldea la manera
en que adquirimos y procesamos el conocimiento. Esta reflexion se amplia al considerar la
tecnologia no solo como dispositivos técnicos, sino como un proceso social. Como sefiala
(Diaz, 2018), la tecnologia en el ambito educativo implica multiples dimensiones
interrelacionadas. En primer lugar, se debe entender la educacidén en si misma como un
dispositivo tecnologico que posibilita la socializacion y la formacion de determinados tipos
humanos. Ademas, es crucial considerar el cambio en las alternativas tecnologicas en la era
actual, asi como comprender las tecnologias como medios, procesos y artefactos que se
introducen en los procesos educativos (Diaz, 2018).Estos aspectos revelan la complejidad
inherente a las relaciones entre tecnologia y educacion, y subrayan la necesidad de abordarlas

de manera integral en el &mbito académico.

En mi trabajo de grado, me propongo crear un libro virtual interactivo sobre los movimientos
en la cinematica. Este proyecto combina el poder de la tecnologia con los principios
fundamentales de la fisica, utilizando situaciones de la vida cotidiana y animaciones para
facilitar la comprension de conceptos abstractos. Al aprovechar herramientas tecnologicas en
este libro interactivo, los estudiantes podran participar activamente en su proceso de
aprendizaje. A través de situaciones de la vida real, podréan relacionar los conceptos tedricos

con experiencias concretas.

Usando las palabras del autor (Diaz, 2003) “La tecnologia es capaz de proporcionar
ambientes de aprendizaje que promuevan ya no la memorizacion de la informacion,

si no su produccion es decir la creacion del conocimiento”
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Desde ese punto de vista el desarrollo de un libro virtual interactivo se presenta como una
herramienta educativa, que transciende el enfoque tradicional, este medio digital no solo
ofrece acceso a informacion, si no también da una construccion y aplicacion del

conocimiento en los estudiantes.

medio digital no solo ofrece acceso a informacidn, si no también da una construccion y

aplicacion del conocimiento en los estudiantes.

Figura 6.1: (Ilustracion propia)

6.2 LIBRO DIGITAL EN EL AULA

Un libro interactivo es un recurso didactico que aprovecha las tecnologias digitales para
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para entender su valor, primero es necesario
comprender que se considera un recurso didactico y cudl es su funcion en el aula. Un recurso
didactico es “cualquier material que facilita al profesor su funcién: le ayuda a explicarse
mejor para que los conocimientos lleguen de una forma mas clara al alumno” (Baez
Yunapanta Y Erica Ushifa, 2022). De acuerdo con esta definicion. Un recurso didactico no
se limita a un tipo especifico de material; puede ser un video, un libro, una actividad o
cualquier herramienta que contribuya a la comprension de una idea o concepto dentro del
entorno educativo. De acuerdo con esto, los recursos se deben adaptar a las necesidades
especificas de los estudiantes y los docentes, lo que posibilita un aprendizaje mas eficaz y

dinamico.

Los recursos didacticos, ademas, cumplen una funcion mucho més amplia dentro del aula,
no solo sirven para transmitir informacion, sino que también actuan como herramientas
complementarias que acompafian y refuerzan el proceso educativo. “Los recursos didacticos

son todos aquellos medios empleados por el docente para apoyar, complementar, acompafiar
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o evaluar el proceso educativo que dirige y orienta” (Bdez Yunapanta Y Erica Ushifia, 2022).,
“los recursos didacticos son todos aquellos medios empleados por el docente para apoyar,
complementar, acompafiar o evaluar el proceso educativo que dirige y orienta.” Esto significa

que los recursos pueden tener una variedad de aplicaciones como se observa en la figura 6.2.

— é Introducir nuevos
contenidos
Recursos ¢ IS
= — [ | Reforzar conceptos

e ) S
\\ A O B previamente aprendidos

\ \i ._ Evaluar de manera

interactiva y dindmica
Figura 6.2: (Ilustracion propia)
Al aplicar este concepto a los libros interactivos, se puede afirmar que estos cumplen las
mismas funciones que otros recursos didacticos tradicionales, pero con el valor afiadido de
las tecnologias digitales. Los libros interactivos multimedia no solo presentan informacion
de forma pasiva, sino que permiten a los estudiantes interactuar con los contenidos, lo que
facilita un aprendizaje mas activo y dindmico. Se sefiala que los recursos didécticos
tecnoldgicos deben ser "transmisivos, activos e interactivos" (Chama, 2021). Es decir, no
solo deben enviar informacién de manera clara y efectiva, sino también proporcionar
espacios dinamicos en los que los estudiantes puedan explorar, actuar y aprender de forma
autonoma y colaborativa. Un libro interactivo, por tanto, se convierte en un recurso clave en
el aula, ya que permite que el aprendizaje ocurra de manera sincrénica y asincronica,

adaptandose a los ritmos y estilos de aprendizaje de cada estudiante.

Un aspecto fundamental de los libros interactivos es su capacidad para transformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, fomentando el desarrollo de competencias digitales y de
pensamiento critico en los estudiantes. En este sentido, "los sitios y herramientas digitales
permitiran obtener un desarrollo del pensamiento critico que favorece mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje" (Benavides Cajo Y Gladys Magaly, 2022). Esto es especialmente
relevante en el contexto actual, donde el uso de herramientas digitales estd cada vez mas

integrado en los procesos educativos.
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Un libro interactivo puede aportar un cambio metodoldgico en las aulas. En este contexto
"los libros digitales suponen una nueva forma de acceder a la informacion y al
conocimiento a través de una interfaz sencilla e interactiva que posee un gran atractivo para
los estudiantes" (Gil, 2017). Esto implica que los estudiantes adquieren un mayor
protagonismo en su propio proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades digitales

fundamentales para el siglo XXI

6.3 GAMIFICACION EN LA EDUCACION

La gamificacion es el proceso mediante el cual se aplican técnicas propias de los juegos, se
indica que “ la gamificacion también llega al mundo educativo, pues las mismas técnicas se
aplican al proceso formativo” (Luis, 2016), de acuerdo a esto la gamificacion se posiciona
como una estrategia innovadora que aprovecha los elementos caracteristicos de los juegos y
los aplica en entornos no relacionados con el juego en si, En este sentido la gamificacion se
incorpora a la educacion con el fin de aumentar la participacion y la atencién de los

estudiantes, por otro lado se sefala que:

“la gamificacion repercute significativamente en la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes, alcanzando mejores resultados cuando se complementan con otras estrategias y

elementos adicionales” (Quispe, 2023).

De acuerdo con esto, al integrar elementos ludicos en el proceso de ensefianza, tiene un
impacto directo y positivo en la motivacion de los estudiantes. Al participar en actividades
gamificadas, los alumnos se sienten mas comprometidos y entusiasmados, lo que les permite
involucrarse activamente en su propio aprendizaje. Sin embargo, para que los resultados sean
realmente efectivos, es esencial complementarla con otras estrategias pedagogicas que
refuercen el aprendizaje. Por ejemplo, la gamificacion puede combinarse con métodos de
ensefianza colaborativa, el uso de tecnologias interactivas o con otros tipos de aprendizajes,

lo que potencia atin mas los resultados educativos.

Se indica que “Gamificar es pensar en un concepto y transformarlo en una actividad que
puede tener elementos de competicion, cooperacion, exploracion y narracion y que busca la
consecucion de objetivos a medida de una organizacion.” (Luis, 2016). Desde ese punto de

vista esta experiencia didactica logra transformar el proceso de aprendizaje en una
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experiencia mas dinamica y participativa Integrard elementos de competicion, cooperacion,
exploracion y narracion para involucrar activamente a los estudiantes en el aprendizaje. Con

animaciones visuales que representan los movimientos y actividades interactivas

Segun las ideas mencionadas, en este trabajo de investigacion, esta experiencia didactica se
alinea con las ideas de (Luis, 2016). ya que busca aplicar estrategias propias de los juegos
para motivar el aprendizaje y la participacion activa de los estudiantes en el estudio de la

mecanica.

Segun las ideas mencionadas, en este trabajo de investigacion, esta experiencia didactica se
alinea con las ideas de (Luis, 2016). ya que busca aplicar estrategias propias de los juegos
para motivar el aprendizaje y la participacion activa de los estudiantes en el estudio de la

mecanica.

6.3.1 ELEMENTOS EN LA GAMIFICACION

La gamificacion en esta experiencia didéctica se presenta como una herramienta innovadora
para enriquecer el proceso educativo mediante la integracion de elementos de juego. Esta
metodologia se basa en tres principios fundamentales que maximizan su eficacia. En este
contexto, se analizaran como su correcta aplicacion puede transformar y mejorar la ensefianza
y el aprendizaje, estos tres principios fundamentales del juego que son “dinamicas, mecéanicas

y componentes.” (Herranz Eduardo, 2012). Figura 6.3.

Elementos de gamificacion

Narracién
Emociones

[ ] P i
rogresion
’ l Relaciones
Dinamicas

Retos
Competicién
Cooperacién
Mecénicas Recompensas
Logros
Niveles
Rankings
Componentes Puntos

Figura 6.3.1: Hunter, 2012 (https://educared.fundaciontelefonica.com.pe/educacion-mediatica/aprender-
jugando-que-es-la-gamificacion/)
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De esta manera, se proporciona una definicion mas detallada de los elementos de la
gamificacion, incluyendo dindmicas, mecanicas y componentes siguiendo las ideas del autor

(Herranz Eduardo, 2012), para resaltar su importancia en el proceso educativo.

6.3.1.1 DINAMICAS

Las dinamicas son los aspectos mas globales a los que debe orientarse la gamificacion, estos
estan relacionados con los objetivos, efectos, deseos y motivaciones que se quieren potenciar

en el usuario, en estas se detallan:

e Restricciones

e Emociones/ sensaciones
e Narrativa

e Progresion

e Relaciones

6.3.1.2 MECANICAS

Estas se definen como principios, reglas o0 mecanismos que gobiernan el comportamiento,
estos relacionados con incentivos, recompensas y Feedback haciendo que este sistema de

gamificacion sea motivador para los estudiantes, estas se pueden clasificar en:

e Retos

e Oportunidades

e Competicion

e Cooperacion

e Feedback

e Recoleccion

e Recompensas o incentivos

6.3.1.3 COMPONENTES

Las componentes se definen como aquellos elementos més concretos que apareceran en el
juego y que acompaiian el desarrollo de las dinamicas y mecanicas del juego, se pueden

combinar y usar todos los que se deseen, algunos de estos son:

e Logros
e Avatares
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e Insignias
e Combate

e Regalos
e Niveles
e Puntos

De acuerdo con los elementos mencionados y definidos por el autor (Herranz Eduardo, 2012),
las dindmicas, mecdnicas y componentes son esenciales para transformar una actividad en
una experiencia de gamificacion efectiva. Al aplicar correctamente estos elementos, se logra
no solo motivar a los estudiantes, sino también fomentar un entorno de aprendizaje mas

dinamico. Se aplicaran las caracteristicas que se alineen con los objetivos de esta experiencia.

Estos elementos de gamificacion vistos son los que permiten que una experiencia educativa
se considere gamificada. En el libro virtual interactivo se pueden evidenciar estos elementos
a lo largo de su desarrollo, los cuales seran detalladamente expuestos en el capitulo 9. De
esta manera, se busca mantener la motivacion de los estudiantes y hacer que el aprendizaje

de la cinematica sea mas dindmico y atractivo.

7. MARCO METODOLOGICO

En esta seccion, se busca analizar detalladamente el proceso de desarrollo de la experiencia
didactica, asi como la metodologia empleada en consonancia con los objetivos establecidos.
En primer lugar, se presentard una breve descripcion de la muestra de estudiantes que
participaron en la implementacion de la propuesta didactica. Posteriormente, se explicara el
proceso de desarrollo, seguido del abordaje del disefio y la realizacion del material
interactivo, asi como de las distintas etapas que permitieron la construccion de esta
experiencia pedagdgica. En un segundo momento, se pondrd especial énfasis en la
gamificacion, entendida como un componente clave para la creacion y ejecucion del recurso

didactico, tomando en cuenta sus criterios especificos y parametros de aplicacion.
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7.1 CARACTERIZACION DE LA MUESTRA PARTICIPANTE

La actividad se desarroll6 con una muestra conformada por 29 estudiantes del grado
décimo, especificamente del curso 1004 de la jornada tarde en la Institucion Educativa
Integrado de Soacha, ubicada en el municipio de Soacha, Cundinamarca. Aunque la
institucion cuenta con cuatro cursos de décimo grado, para esta experiencia se selecciond
Unicamente este grupo. La muestra estuvo compuesta por 16 nifias y 13 nifios, quienes
participaron en el desarrollo de la propuesta. En este contexto, se aprovech6 la diversidad
tecnologica presente en el aula, donde muchos estudiantes cuentan con acceso a teléfonos

celulares, computadoras y conexion a internet.

A través del uso de un libro virtual interactivo, los participantes exploraron de manera
dinamica y accesible los conceptos de cinematica, en particular aquellos relacionados con el

movimiento rectilineo uniforme. Este recurso digital permiti6 el acceso a los contenidos tanto

iy

dentro como fuera del aula.

~

S 5

\_ 4

Figura 7.1: Colegio integrado de Soacha (hitps://www.facebook.com/p/Institucion-Educativa-Integrad )

7.2 INVESTIGACION CUALITATIVA

En este trabajo de grado se empledé una metodologia basada en la investigacion
cualitativa, cuyo enfoque se centra en el andlisis profundo de fendomenos educativos,
permitiendo una mejor comprension de las interacciones de los estudiantes con los conceptos
de cinematica, especificamente en el movimiento rectilineo uniforme (MRU). La
investigacion cualitativa, Segin Arias (2021), busca analizar en profundidad un tema
especifico, con el propdsito de ofrecer una comprension amplia y detallada de los fendmenos

observados.

(Arias, 2021) sugiere que una investigacion cualitativa debe seguir una serie de etapas para

que el proceso sea mas efectivo (figura 7.2). Primero, es esencial formular una pregunta de
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investigacion que defina el enfoque y los aspectos que se desean investigar. Luego, se debe
recolectar informacién mediante diversas técnicas, obteniendo opiniones de personas
involucradas en el contexto de estudio, que puedan aportar datos relevantes. El tercer paso
consiste en la inmersion en el campo de investigacion, donde el investigador se familiariza
con el entorno y sus dindmicas. Finalmente, se elabora un informe que refleje los resultados

obtenidos durante el proceso.

INVESTIGACIGN CUALITATIVA

s
( PREGUNTA DE INVESTIGACION )

N ( RECOLECCION DE \NFORMACKIN )
A

S ¥

35 C INMERSION EN EL CAMPQ )
‘ ( RESULTADGS OBTENIDOS )

Figura 7.2: Investigacion cualitativa (ilustracion propia)

7.3 FASES DE LA INVESTIGACION

A continuacidn, se presentan detalladamente cada una de las fases que fueron implementadas
para la construccion y desarrollo de esta experiencia didactica, acompafiadas de su respectiva
descripcion. Estas etapas permiten comprender el proceso seguido desde la implementacion

inicial hasta la puesta en marcha del libro virtual interactivo.

Para el desarrollo de esta experiencia didactica se disefian cinco fases nombradas

9 ¢

“Diagnostico” “Disefio de la experiencia didactica” “Implementacion en el aula” “andlisis y

2% ¢

recoleccion de informacion” “sistematizacion y andlisis”. En la primera fase llamada
Diagnostico donde tuvo como propdsito reconocer los conocimientos previos, percepciones
y dificultades que los estudiantes de grado décimo tenian respecto al tema del Movimiento
Rectilineo Uniforme (MRU). Para ello, se disefi6 una actividad diagndstica al inicio del libro
interactivo, en la cual los estudiantes debian mencionar y registrar los conceptos que ya

conocian sobre el MRU. Esta prueba permiti6 tener un panorama general del nivel de
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comprension del grupo, asi como identificar ideas previas que pudieran influir en el proceso

de aprendizaje.

En la segunda fase diserio de la experiencia didactica se planifico y disefio el libro
interactivo “Movimiento en una dimension”, donde se elabor6é una ruta que permitiera la
comprension de los conceptos basicos del MRU ademas en el disefio de esta experiencia sé
integra la narrativa actividades interactivas y elementos de gamificacién como puntos,

recompensas, Feedback y rankings.

La tercera fase implementacion en el aula, esta consistio en compartir con los
estudiantes en formato digital el libro interactivo permitiéndoles asi acceder a ¢, desde sus
dispositivos moéviles o computadoras, la implementacion se desarrollé en el aula con
estudiantes de décimo grado, quienes exploraron los contenidos realizaron las actividades
interactivas y acompafiaron a Bogo en su viaje de sur a norte por Bogota. Durante esta fase

también se explicaron los objetivos de aprendizaje y se acompafio el proceso.

La cuarta fase, consistio en hacer andlisis y recoleccion de informacion, en esta fase una
vez los estudiantes terminaron el recorrido por el libro interactivo, se aplic6 una encuesta
para evaluar la motivacion de los estudiantes a partir del material implementado en esta
experiencia didactica, se utilizé la Encuesta de Motivacion hacia Materiales Instruccionales
(IMMS, por sus siglas en inglés), desarrollada por (Keller, 2010). Este instrumento esta
disefiado para medir la percepcion de los estudiantes frente a materiales de aprendizaje
autodirigidos, considerando cuatro dimensiones fundamentales: atencion, relevancia,

confianza y satisfaccion.

La quinta fase consiste en una sistematizacion y andlisis de la aplicacion de la
estrategia didactica. Esta etapa tiene como proposito principal reflexionar sobre los
resultados obtenidos y extraer aprendizajes significativos que permitan fortalecer futuras
practicas educativas. A partir de este analisis, se proponen varias recomendaciones dirigidas
a los estudiantes y a docentes de educacion secundaria. En la figura 7.3 se presenta un

esquema que resume cada una de las fases de esta experiencia.
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Figura 7.3: Diagrama de fases de investigacion (Ilustracion propia)

.

7.4 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

EMPLEADOS

7.4.1 PRUEBA DIAGNOSTICA

Como se pudo observar en las fases ya mencionadas anteriormente la prueba diagndstica tuvo
como finalidad identificar los conocimientos previos que los estudiantes del grado décimo
tenian sobre el movimiento, especificamente de los conceptos basicos de cinematica, se
disefi6 una actividad diagndstica a través del libro virtual interactivo, utilizando la aplicacion
Nearpod (Tabla 7.4.1). Nearpod es una plataforma educativa que permite a los docentes
disefiar lecciones dinamicas e interactivas, donde los estudiantes pueden participar en tiempo

real desde sus dispositivos moviles o desde un computador.
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Le=2 ) > 7 Antes de iniciar este viaje, exploremos juntos los conceptos del movimiento,
Usa las de Nearpod, ibles en los paneles superior e inferior, y llena
@ el mapa mental con lo que ya sabes.
¥ iAdelante, descubre y comparte tus ideas!

23 PAGINA 11 - PRECONCEPTOS

cQué sé sobre el
movimiento? £’

- @O0 Tt e @
Aplicacion de Nearpod
Leccion: Prueba diagnostica — Mapa mental
Tabla 7.4.1: Prueba diagnostica representacion de los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

En esta actividad, se empled un mapa mental, en la cual se les plante6 a los estudiantes la
pregunta: ;Qué s¢ sobre el movimiento?, con el fin de que pudieran expresar de forma libre

los conocimientos que ya tenian sobre el tema.

Esto permitio identificar ideas clave y posibles vacios conceptuales, ademads sirvid como
punto de partida, ya que después de la prueba se abrid un espacio de discusion en el aula
donde se retomaron algunas de las respuestas, se aclararon dudas y se profundizé en aquellos

conceptos que los estudiantes mencionaron de forma general.

7.4.2 ENCUESTA IMMS

La encuesta IMMS es una herramienta utilizada con el fin de evaluar la motivacion generada
en los estudiantes a partir del material implementado en esta experiencia didactica. La
encuesta esta disefiada para medir la percepcion de los estudiantes frente a materiales de
aprendizaje autodirigidos, considerando cuatro dimensiones clave: atencidn, relevancia,

confianza y satisfaccion. Anexo Ay B
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La IMMS consta de 36 items distribuidos en estas cuatro dimensiones:

h , s : T
i Evaliaen qué i Mide si el 1
1 . \ . 1
! medida el material 1 |} contenido es !
1 1 -
! logra captar y 1 percibido como |
1 e e
! mantener el ! significativoy |
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
] 1 :
1 1 1

Determinasiel |
. . 1
material permite !
al estudiante !
desarrollar una !
1

1

1

1

1

1

1

[p— |

gratificaciony 1
recompensa que el }

estudiante !

interés del aplicable en su expectativa experimenta tras H
estudiante. contexto de positiva de éxito completar el i
< — aprendizaje. en el proceso de material. i
]

Figura 7.4.2- Fuente: Dimensiones de la prueba IMMS (ilustracion propia)

Escala de Evaluacion
Cada item de la IMMS se califica utilizando una escala tipo Likert de 5 puntos, donde:

1 = Totalmente en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Neutral

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Este instrumento proporciona un andlisis sobre como los estudiantes perciben el material
utilizado en la experiencia didactica, permitiendo identificar fortalezas y areas de mejora en
relacion con la motivacion y compromiso con el aprendizaje. Esta encuesta se presenta en el

Anexo A.

8. METODOLOGIA DE DISENO

En este capitulo se abordard la metodologia utilizada para el disefio y desarrollo del libro
interactivo creado para esta experiencia didactica. Se describen los enfoques pedagogicos
que guiaron su elaboracion, el proceso de planeacion del contenido, las estrategias didacticas

empleadas y las herramientas tecnologicas utilizadas para su construccion. Cada seccion
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muestra como se estructurd el material de manera intencionada para lograr esta experiencia

orientada a los conceptos fundamentales de la cinematica.

8.1 ENFOQUE DE DISENO

Este libro interactivo se desarrollara a partir del concepto de gamificacion expuesto
anteriormente por (Herranz Eduardo, 2012), que define la gamificacién como un elemento
clave del juego. Por ello, se tendrdn en cuenta los tres aspectos esenciales de la gamificacion,
donde segin (Herranz Eduardo, 2012) son fundamentales para enriquecer el recurso son:
Dindmicas, mecanicas y componentes, considerados para construir esta experiencia

didactica.

Cada uno de estos aspectos abarca diversos elementos que pueden ser incorporados al disefo
del libro interactivo; sin embargo, no fue necesario utilizar todas las caracteristicas de cada
elemento, sino que se seleccionaran aquellas que mejor se alineen con los objetivos previstos
de esta experiencia. Siguiendo esta idea los elementos escogidos fueron los representados en

la figura 8.1, los cuales ayudaron a la gamificacion de esta experiencia didactica

ELEMENTOS DEL LIBRO INTERACTIVO
PARA LA GAMIFICACION

(

NARRATIVA: en la gamificacion es la historia o el hilo
conductor que le da sentido a las actividades.

fFEEDBACK Y RECOMPENSAS: El Feedback vy las\
recompensas son elementos que motivan a los

= estudiantes. El Feedback les muestra su progreso y las
\ recompensas reconocen sus logros )

d (LEADERB()ARDS: Los leaderhoards o tablas de\

clasificacion permiten ver el desempeno de los
= Cstudiantes en comparacion con sus cnlnpaﬁeros;/

N\

Figura 8.1: Elementos utilizados para el diserio del libro interactivo a partir de la gamificacion
(Ilustracion propia)
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8.2 PLANEACION DEL CONTENIDO

La planeacion de la tabla de contenido del libro interactivo se disefid tomando en cuenta los
Estandares Bésicos de Competencias en Ciencias Naturales del Ministerio de Educacion
Nacional (MEN , 2006), que orientan sobre los conceptos fundamentales de movimiento en

grados escolares.

Dado que el MEN establece los conceptos claves para el aprendizaje de la cinemadtica, se
decidi6 seguir su estructura y asi asegurarse de que el contenido del libro interactivo estuviera
alineado con lo que los estudiantes necesitaban aprender segtn su nivel educativo. Sabemos
que los conceptos de cinemadtica pueden ser complejos, por lo que se optd por una
secuenciacion gradual para facilitar su comprension. Esto asegura que los estudiantes

comiencen con conceptos mas simples y vayan avanzando hacia los mas complejos.

En ese sentido el libro interactivo sigue una ruta de aprendizaje de manera gradual como se
ve en la figura 8.2, organizados en 5 capitulos donde 3 de estos abarcan conceptos  de

cinematica.

CAPITULGS DEL LIBRO INTERACTIVO
SEGUN IDEAS DEL MEN

. Primeros dos capitulos, se introduce el libro
interactivo, v conociendo a Bogotd, para introducir la

( tematica del libro
J‘J N Tercero, se exploran magnitudes escalares y
J * vectoriales, diferenciando conceptos como distancia v
- desplazamiento.
\ —~—
VU J/
V) -

Cuarto, se presentan los conceptos fundamentales
e la cinematica, comenzando por el concepto de mavil
sistema de referencia v posicion

. Quinto, se abordan nociones como trayectoria,
rapidez y velocidad, introduciendo gradualmente la ide
de movimiento rectilineo uniforme (MRU).

Figura 8.2: Organizacion de los capitulos que abarca el libro interactivo
(Ilustracion propia)
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8.3 DISENO PEDAGOGICO Y DIDACTICO

El disefio pedagdgico y didactico de este libro interactivo fue pensado para ayudar a los
estudiantes a entender los conceptos de cinematica de una forma divertida y motivadora. Para

lograrlo, se usaron actividades y materiales que permiten aprender de manera activa y

participativa. Los recursos pedagogicos son los materiales que se usan para ensefiar, como

juegos, videos o dibujos, mientras que las estrategias didacticas son las formas o maneras
que usa el profesor para ensefar, como resolver problemas, usar retos o dar explicaciones
paso a paso. Como explica, (Monzén Duran & Aguilar Cordero) “las estrategias didacticas
guian el proceso de ensefianza, mientras que los recursos pedagogicos son los apoyos que se

utilizan para aplicarlas” De esta manera en la tabla 8.3 se evidencia la variedad de recursos

pedagdgicos y didacticos que se implementaron.

Recurso Pedagogico

Estrategia Diddctica

Retos Interactivos

Simulaciones Interactivas

Juegos de Aprendizaje

Tabla de Puntos y Registro

Los estudiantes resuelven problemas
aplicando lo aprendido.

Modifican variables para observar
resultados, facilitando la comprension de
conceptos abstractos.

Actividades ludicas donde los estudiantes
refuerzan conceptos de forma divertida y
competitiva

Los estudiantes ganan puntos por
completar retos, motivando su progreso

Explicaciones Graduales

Instrucciones simples y paso a paso que
ayudan a comprender los conceptos de
manera clara y progresiva.

Recursos Visuales

Se utilizan animaciones, diagramas y
videos para facilitar la comprension visual
de los conceptos de cinematica

Contenidos Relevantes

Situaciones cotidianas que aplican
conceptos de cinematica al mundo real,

~haciendo el aprendizaje mas cercano.

Tabla 8.3: Diserio pedagogico y didactico del libro interactivo

(Ilustracion propia)
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8.4 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS USADAS

El disefio grafico y la seleccion de herramientas tecnoldgicas fueron importantes para lograr
un libro interactivo, atractivo y funcional. Para la creacion del libro, se utilizé6 Canva, una
plataforma de disefio que permitid organizar y disefar el contenido de manera visualmente
atractiva. Se utilizaron ilustraciones de (Irasutoya, s.f.), asegurando un estilo coherente en

todo el libro, también se incorporaron animaciones dentro de la aplicacion de Canva.

Una vez finalizado el disefio en Canva, el libro fue exportado a Heyzine Flipbooks, una
herramienta que permiti6 crear el efecto de libro virtual con pase de pagina. Alli se ajustaron
los elementos interactivos del panel de control, como los botones, y se integraron actividades,

videos y otros componentes.

En cuanto a las aplicaciones utilizadas para las actividades interactivas, se seleccionaron
plataformas que facilitaran la interaccion y el aprendizaje practico de los estudiantes. Las

aplicaciones utilizadas fueron:

v" Wordwall

v Educaplay

v" Simuladores de PhET
v" Nearpod

Para la seleccion de colores e iconos, se optd6 por una paleta de colores suaves pero
contrastantes que facilitaran la lectura y mantuvieran el interés visual de los estudiantes. Los
colores fueron elegidos con el fin de no sobrecargar visualmente a los estudiantes mediante

elementos y vinculos organizados con el fin de promover una navegacion intuitiva.

9. LIBRO INTERACTIVO

En este capitulo se describe de manera general el contenido del libro interactivo “Movimiento
en una dimension”, el cual fue disefiado siguiendo los principios de la gamificacion y la
metodologia de disefio mencionada anteriormente. El libro organiza los temas de forma
progresiva, cada tema incluye recursos visuales como animaciones, videos y diagramas que
apoyan la comprension de los conceptos, asi como actividades interactivas, retos y juegos

que motivan a los estudiantes a participar y practicar lo aprendido.
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9.1 NARRATIVA

En esta experiencia didéctica la narrativa se enmarca en un contexto cercano a la realidad de
los estudiantes: los medios de transporte de Bogota. La historia gira en torno a un personaje
principal llamado Bogo, quien debe desplazarse desde el sur hasta el norte de la ciudad, en
su recorrido el personaje se enfrenta a distintos retos y escenarios que lo invitan a explorar y
descubrir conceptos claves del MRU. Asi cada tramo del viaje representa una oportunidad
para aprender, mientras el estudiante avanza junto a Bogo (Figura 9.1) resolviendo los

desafios que se cruza en el camino.

Figura 9.1: Bogd, (Irasutoya, s.f.)

9.2 FEEDBACK'Y RECOMPENSAS

A lo largo de esta experiencia didactica el Feedback se evidencia a través de actividades
interactivas, en las que los estudiantes, una vez completadas pueden acceder a las soluciones
brindandoles asi una oportunidad de identificar errores, comparar sus respuestas y fortalecer
su comprension y la autorregulacion del aprendizaje. Por otro lado, las recompensas se
implementan a través de un sistema de puntos, visibles en una tabla (figura 9.2). Cada vez
que los estudiantes completan una actividad asignada, reciben una cantidad especifica de
puntos. El objetivo es alcanzar un total de 9.500 puntos, equivalentes simbdlicamente al costo

del pasaje de ida y vuelta del personaje Bogo, quien viaja por Bogota.

Para facilitar el seguimiento de su progreso, los puntos pueden ser registrados en una tabla

de Excel, compartida dentro del mismo libro.
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puntos para ayudar a Bogo a conseguir su pasaje de ida'y vuelta. {No dejes pasar ni uno, y demuestra que eres un
verdadero explorador! # @

Figura 9.2: Recompensas (ilustracion propia- canva)

9.3 LEADERBOARDS

Uno de los componentes destacados en esta experiencia didactica es el Leaderboards, o
panel de clasificacion, el cual establece un ranking entre los estudiantes. Este elemento se
evidencia en las actividades interactivas del libro, las cuales estan desarrolladas en la
plataforma Wordwall (Figura 9.3). Al completar las actividades, los estudiantes son
clasificados segun el tiempo que tardan en resolverlas, generando asi una tabla de posiciones.
De esta manera los estudiantes se sienten motivados a mejorar su desempefio para alcanzar

los primeros lugares del ranking.

—

Aldana
Jerson

Ylexa
Malgigkangel

Figura 9.3: Tabla de ranking (Actividad propia hecha en https.://wordwall.net/es)
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10 LIBRO INTERACTIVO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA

Una estrategia didactica es una planificacion que guia las acciones del docente para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes. No se trata solo de aplicar actividades, sino de
pensar de forma estructurada como se va a ensefiar un contenido y como se va a lograr que
los estudiantes lo comprendan, lo apliquen y se sientan motivados a aprender. Segin
(Guerrero Hernandez, 2021) una estrategia didactica busca promover aprendizajes
significativos a través de actividades creativas que despierten el interés, fomenten la
participacion y se adapten a las caracteristicas del grupo. De esta manera se reconoce la
importancia de que el docente organice su ensefianza de forma flexible, utilizando recursos
variados. Por otro lado, (Orellana, 2017) sefiala que toda estrategia didactica debe estar

compuesta por ciertos elementos fundamentales (Tabla 10) que aseguren su coherencia.

Tabla 10 : Elementos de una estrategia diddctica

Objetivo de aprendizaje  Es la declaracion clara de lo que se espera que el estudiante
logre al final de la actividad o secuencia didactica.

Actividades de aprendizaje Son las tareas o acciones que los estudiantes realizan para
alcanzar el objetivo planteado se destaca que estas
actividades deben ser diseriadas de manera que fomenten la
participacion activa de los estudiantes y su interaccion con
el contenido,

Logro de aprendizaje Son los resultados alcanzados por los estudiantes al final de
la actividad o secuencia didactica

Fuente: Orellana Guevara, 2017 https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=476855013008

Estos elementos permiten que la estrategia no sea una actividad improvisada, sino una
propuesta didactica bien pensada, con un propoésito claro y un desarrollo organizado. A partir
de estas definiciones, y considerando los elementos fundamentales de una estrategia
didéctica, la propuesta implementada con los estudiantes del Colegio Integrado de Soacha

fue disenada en cinco momentos pedagogicos.

La estrategia se organizd con el propdsito de facilitar una experiencia significativa y

contextualizada, que conecte el entorno cotidiano de los estudiantes con los conceptos del
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movimiento. A continuacion, se presenta el enlace del libro virtual interactivo, los objetivos

y una descripcion detallada de cada uno de los momentos que la componen.

https://heyzine.com/flip-book/7522072525.html occesceecece .

——
@ "
g

Accede al libro interactivo “Movimientos en una
dimension” para aprender sobre cinemdtica - —
mediante explicaciones visuales y actividades : 5 oo
dinamicas. A lo largo del recorrido encontrarads ‘»_ TecwDLgGA

ejercicios con Nearpod, simulaciones de PhET y ' yl/{
g 2 . . PEDAGu(;l[:A LICENCIATURA EN \‘S\E 4

Jjuegos interactivos de Wordwall. El contenido es NACIONAL | "* A YV

accesible desde cualquier dispositivo con e

conexion a internet.

Enlace libro interactivo “Movimientos en una dimension”
Fuente: Elaboracion propia, disefios tomados de (Irasutoya, s.f.)

10.1 ESTRUCTURA DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA

Para los estudiantes de grado décimo del Colegio Integrado de Soacha, la estrategia
didactica fue disehada en cinco momentos como se puede observar en la (tabla 10.1)
conformando asi una ruta de aprendizaje progresivo. Estos momentos permiten iniciar desde
un contexto cercano a la ciudad de Bogotd, y avanzar gradualmente hacia la comprension de

los conceptos fundamentales de la cinematica, a través de la historia de “Bogo”.
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Estrategia
didactica

Momento 3
EXPLORANDC LAS
MAGNITUDES
ESCALARES Y
VECTORIALES

Objetive
Camprendsr la diferancia

entre magnitudes sscalares v

vactoriales a traves de
silugciones relacionadas con
el desplaramienta v la
planilicacion da recorridos

Descripcion
Através de actividades
interactivas, los estudiantes
analizan coma planiticar
recarridos y entienden ol
papsl de las magnitudes
fisicas en el movimiento. Este
mormnents permite introducir
loz primeros concaplos
cientificos de forma sencilla,
vinculandalos con
experiancas cotidianas,

Objetive
Familiarizar al estudiante con
aestructura del libro
INTeractive v 108 recursss que
enconlrard duranle su
recorioc,
Descripeién
Se presentan las indicacionas
brdsicas para navegar por 2|
likro, 50 axplich 2 rurta de
aprendizaje y se hace una
krove introduccidn goneral. £
propdsito es que el sstudiante
s ubique dentro del rocurso,
compranda su légica de uso,y
reconozoa quo cnoontrard
actividades interactivas que
van mas alla del contenido
tradicianal,

GAME

Momento 1
SCBRE NUESTRO
LIBRC

-Momentos de la implementacién -

Momento &
EXPLORANDO
CONCEPTOS
FUNDAMENTALES DE
LA CINEMATICA

Objetive
Abordar los conceptos
esencizles de la cinematica,
como desplazamienta,
rapice. elocidad, a partir
del recorrido de Bogo vy
aclvidades dindrnicas
Descripcion
En esta fase, s& olantsan
niles como
me mueva? o
“aCuanlo he vigjads
realmenta?, que invitan a
estudiants a reflexicnar soore
sU expariencia con &l
movimienta, Se lrabaja de
farma acti I andlisis de
trayectoras y s& incarporan
rocursas como simulaciones

Objetivo
Contextualizar el aprendizaje
partir de una realidac carcana,
tomando a Bogold cormo
punta o partida para
desarrollar la historz
Descripcién
En este momento, los
ostudiantes conocen o los
Lersanajes que los
acomparardn en la historia y
axploran madias de
transporte en Bogola.
Tarmkien se introduce una
actividad dizgndstica a través
de Nearpad. en la que s&
Tndagae sobre sus
conocimientos pravios del
rreiniEnlo,

Momento 2
EXPLORANDO
BOGOTA

Momento 5
EXPLORANDQC EL
MOVIMIENTO
RECTILINEC
UNIFORME

Objetivo
Aplicar los conceptas
aorendidos al estudio del
mowimienta rectilinec
uniferrne redianle
situasiones contextualizadas v
problemas simples.

Descripcién
Fn el cierra de la ruta, o=
esludiznles resuelven
preguntas coma "2y si el
regreso luerg perfeclo?”,
aplicando formulas y
representacionss graficas del
MREL. Adornids, soincluye una
actividad de cisrre que
conecta lo aprendide conun
escenarie cotidiano

Tabla 10.1 : Enlace libro interactivo “Movimientos en una dimension”

10.1.1 MOMENTO 1: SOBRE NUESTRO LIBRO

Para este primer momento, esta actividad tiene como objetivo familiarizar a los

estudiantes con la estructura, dindmica y recursos del libro interactivo, para tener una vision

de la ruta de aprendizaje que seguiran los estudiantes a través de la historia de "Bogo". De
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esta manera los estudiantes exploran esta seccion, se les presentan los diferentes elementos

que conforman el recurso como se puede ver en la imagen 10.1.1

e
[N ////é,US(O para poner a prueba lo que has -
\\ i aprendido? ' Aqui encontrar@s
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|
il
i\

|
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\
N\,
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\
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|

|
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\

P
lo que necesites para revisar después. jTu decides como 7 &
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[ h rA
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C - S L
A medida que GVdnces ‘en la aventura con Bogo, ver@s una
linea de progreso que te mostrara qué tan cerca estas de

1
|
|
|
completar el libro y seguir aprendiendo. iNo pierdas de vista td{

~

llegar al Museo del Oro fii. Asi sabras cuénto te falta para
‘\Sm etal@f {,4’

Figura 10.1.1 : Momento 1 “sobre nuestro libro”

Posteriormente, en la seccion "Ruta de aprendizaje", se detallan los conceptos que se
abordaran, desde las magnitudes escalares y vectoriales hasta el movimiento rectilineo
uniforme (MRU). Se introduce la narrativa de "Bogo", una historia que sera la guia de

aprendizaje de los estudiantes a través de la cotidianidad y al entorno de Bogota.

10.1.2 MOMENTO 2: EXPLORANDO BOGOTA

Para este segundo momento, el material interactivo se centra en contextualizar a los
estudiantes en el recorrido que se desarrollara junto a los personajes Bogo y Malu, quienes
seran los personajes a lo largo de la narrativa didactica. En ese sentido, Bogo se presenta
como el protagonista que emprende un viaje desde San Mateo (Soacha) hasta el Museo del
Oro, ubicado en el centro de Bogota, posteriormente se realiza una introduccion a los medios
de transporte presentes en la cuidad, los cuales seran utilizados en distintas secciones del

libro como escenario para ir abordando los conceptos basicos de la cinematica.

En este momento, también se presenta la tabla de puntos, que se utilizan como parte de la
gamificacion, incentivando a los estudiantes a realizar todas las actividades propuestas a lo

largo del recorrido.

En ese mismo momento se presenta la aplicacion de Nearpod, la cual sirve como soporte

para las actividades interactivas, como cuestionarios y encuestas. Ademas de esto el libro
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incluye dos videos tutoriales en los que se explica detalladamente como registrarse y usar la
aplicacion, por lo que en este espacio los estudiantes se registran cada uno en la aplicacién

de Nearpod.

Finalmente se lleva a cabo la primera prueba en la aplicacion de Nearpod correspondiente
a la prueba diagnoéstica disefiada para conocer los conceptos previos de los estudiantes
respecto a la cinematica. A continuacion, se presenta algunas de las actividades realizadas en

el momento 2:

Tabla 10.2.3: Actividades realizadas en el momento 2: Explorando Bogota

Nombre Representacion

Presentacion
personaje Bogo y
Malu

Medios de transporte

Tabla de puntos

Aplicacion de
Nearpod

Fuente: Elaboracion propia, disefios tomados de (Irasutoya, s.f.)

10.1.3 MOMENTO 3: EXPLORANDO LAS MAGNITUDES
ESCALARES Y VECTORIALES

En este tercer momento de la experiencia didactica, se abordan dos secciones

importantes “planificacion de nuestro recorrido” y “entendiendo el camino”.

Para la primera seccion “planificando nuestro recorrido” inicia con Bogo, quien desea

comenzar su viaje desde San Mateo hasta el Museo del Oro, pero no sabe como planificar su
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trayecto, aqui se introduce la aplicacion TransMiSitp, una herramienta cotidiana utilizada en
Bogota para planificar rutas en el sistema de transporte publico. Malu, su compafiera de viaje,
le ensefia a utilizar esta aplicacion, destacando variables como el tiempo de viaje, numero de

paradas y distancia.

Los estudiantes, organizados en grupos, exploran la aplicaciéon TransMiSitp para comprender
como estas variables influyen en la planificacion de un recorrido. A través de esta actividad,
se introduce el concepto de magnitudes escalares en la aplicacion, posteriormente, se
propone una actividad dindmica donde los estudiantes deben identificar otras magnitudes

escalares que Bogo podra encontrar en su camino.

Ademas, se presenta a Vero, un nuevo personaje que proporciona informacion detallada
sobre las magnitudes escalares, reforzando los conceptos aprendidos y resolviendo dudas que

pudieran surgir. A continuacion, algunas de las actividades realizadas para esta seccion

Tabla 10.1.3: Actividades realizadas en el momento 3: planificando nuestro recorrido

Nombre Actividad realizada

Instructivo para Descargar y Usar

Aplicacion de TransMiSitp

Magnitudes escalares en el viaje
de Bogo

e —
mqmmmwmu
s, ipuedes contar conmige!

Personaje Vero

Fuente: Elaboracion propia, diseiios tomados de (Irasutoya, s.f.)

En la segunda seccion “entendiendo el camino”, Bogo ya se encuentra viajando en la ruta
E42 del TransMilenio, la cual fue sugerida por la aplicacion TransMiSitp. Durante el

trayecto, Bogo nota que los buses tienen una letra y un nombre en la parte superior, como
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"G46 San Mateo". Se plantea a los estudiantes la pregunta: ;Por qué estos buses llevan esta
informacion y con qué podemos asociarla? Esta interrogante lleva a la introduccion de las

magnitudes vectoriales.

De esta manera se propone una actividad en la plataforma Nearpod, donde los estudiantes

investigan la nomenclatura del TransMilenio y registran sus hallazgos.

Finalmente, se presenta al personaje Oficial Reto, encargado de evaluar el conocimiento
adquirido, de esta forma se realiza una ultima actividad interactiva, para identificar lo
aprendido, diferenciando entre magnitudes escalares y vectoriales, alguna de las actividades

realizadas para esta seccion, se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 10: Actividades realizadas en el momento 3: planificando nuestro recorrido

Nombre

| Desatio TranshRutas |8 § | Pista: Puedes consultar La pdgina oficial
1 e TransMilenio o pregurtar  lguien que us este sistonn, 3 [ Escribe

| s cterent enke PAGINA 20

| ELCAMINO MISIGN

Nomenclatura de Transmilenio

e-calle100etras H L) H=portal de usme-calle100

Oficial reto conociendo los
puntos cardinales

Diferenciando magnitudes
escalares y vectoriales

Fuente: Elaboracion propia, disefios tomados de (Ifasutoya, s.f)

10.1.4 MOMENTO 4: EXPLORANDO CONCEPTOS
FUNDAMENTALES DE LA CINEMATICA

En este cuarto momento de la experiencia didactica se abarcan tres secciones, centradas
en la comprension de los conceptos basicos para el estudio del movimiento, en la primera

seccion nombrada ;Realmente me muevo? .La narrativa se retoma con Bogo, quien ya
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avanzando en su recorrido comienza a cuestionarse si realmente se estd moviendo y cuanto
ha recorrido hasta el momento. Esta inquietud da pie para abordar los conceptos claves de la

cinematica.

De esta manera se inicia la primera seccion con la proyeccion de videos interactivos, que
presentan situaciones cotidianas sobre el movimiento, para asi generar una discusion con los
estudiantes con algunos conceptos que Vero explica, como movil, posicion y sistema de
referencia. A partir de estas intervenciones se retomd la narrativa con Mali quien en el

material explica cada uno de estos conceptos con ejemplos relacionados con el viaje de Bogo.

Posteriormente ya con los conceptos basicos comprendidos, se introdujo el concepto de
distancia a través de la herramienta Google Maps, esto como respuesta al interés de Bogo por
saber cuantos kildmetros habia recorrido hasta el momento, con ayuda de los videos
explicativos proporcionados en el material didactico, se explica la funcion de “medir
distancia” en la aplicacidon, de esta manera se plantea una actividad practica donde los
estudiantes deben medir, por tramos la distancia recorrida por Bogo desde la estacion San

Mateo hasta la estacion Comuneros pasando por:

e San Mateo — Terreros

e Terreros — Leon XIII

e Leon XIII —La despensa
e Ladespensa — Bosa

e Bosa — Comuneros

Cada grupo, utilizando esta herramienta explora Google Maps, seleccionando cada punto y
usando la funcién “medir distancia” para registrar cada tramo recorrido por Bogo. A

continuacion, se presentan las actividades realizadas por los estudiantes en esta seccion.
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Tabla 10.1.4: Actividades realizadas en el momento 4: ;Realmente me muevo?

Nombre ) z‘_lc:tividqd .

Conceptos basicos

Conociendo Google Maps

-

Calculando la distancia del viaje de Bogo

Fuente: Elaboracion propia, diserios tomados de (Irasutoya, s.f.)

En la segunda seccion nombrada “;Y si hubiera tomado otra ruta? ” se continua con el viaje
de Bogo, quien empieza a cuestionarse por que se mide el recorrido en tramos y no

simplemente en linea recta desde el punto de inicio hasta el punto final.

A partir de esta inquietud se introduce el concepto de desplazamiento, explicandoles que, tal
como sugeria Bogo, si se traza una linea recta entre el punto inicial y el punto final, se estaria
calculando el desplazamiento. A diferencia de la distancia que corresponde a la suma de los

tramos recorridos, como ya se habia trabajado previamente usando Google Maps.

Se enfatiza que el desplazamiento representa la diferencia entre la posicion final y la inicial,
considerando siempre la direccion. Aprovechando que los estudiantes contintian explorando
Google Maps, se introduce la figura de Vero, quien explica que el desplazamiento también
puede calcularse utilizando puntos en un plano cartesiano. En este momento, se trabaja con
el recurso interactivo de GeoGebra, donde los estudiantes, ubican puntos, pueden calcular el

desplazamiento aplicando la formula de la distancia entre dos puntos en el plano:
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d= \/(xf - xi)z + (v — Yi)z
Posteriormente, Bogo se da cuenta que dentro de Maps, existian otras rutas alternativas que
podria haber tomado. Esta reflexiéon permite introducir el concepto de trayectoria,
explicandoles que, dependiendo de las decisiones tomadas. El recorrido puede variar, dando
lugar a diferentes trayectorias. Seguido de esto se pasa a una actividad dindmica en el
material interactivo, donde los estudiantes describen distintos tipos de trayectoria: rectilinea,

circular, parabolica y lineal.

A continuacion, se presentan las actividades desarrolladas en esta seccion

Tabla 10.1.4: Actividades realizadas en el momento 4: ;y si hubiera tomado otra ruta?

Nombre ‘ Actividad

'Miro, Maki, e Google Maps apar
40 significa que recont menos

Concepto de desplazamiento en
Google Maps

GeoGebra para calcular el
desplazamiento conociendo dos
puntos

r& : w Trayectorla # Trayectoria
rectilinea: circular

parabslica

Tipo de trayectorias EE
1 Trayectoria

Fuente: Elaboracion propia, diseiios tomados de (Irasutoya, s.f.)

Para la seccion numero tres del momento 4, llamada “No es solo moverse” Bogo ya llega al
Museo del Oro, lo que permite que los estudiantes mantienen el hilo conductor de la historia.
Al darse cuenta de que llega un poco antes de lo planeado, Bogo se pregunta ;qué tan rapido

eh viajado? Esta inquietud da paso a la introduccion del concepto de rapidez. Vero, le explica
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coémo calcularla usando la distancia total recorrida y el tiempo registrado en la aplicacion
TransMiSitp. Con estos datos, los estudiantes realizan los célculos necesarios para averiguar

la rapidez con la que se desplaza Bogo.

Sin embargo, antes de continuar, aparece el Oficial Reto, quien propone un nuevo desafio:
repasar la conversion de unidades. Para ello, se realiza una actividad dinamica en la
aplicacion Wordwall, donde los equipos compiten resolviendo distintas conversiones. Mas
adelante, Bogo menciona que en algunos momentos siente que el TransMilenio va mas rapido
y en otros mas lento, lo que permite introducir el concepto de velocidad. Lo que da paso para
aclarar la diferencia entre rapidez y velocidad ya que mientras la rapidez solo mide qué tan

rapido se mueve algo, la velocidad considera hacia donde se mueve.

Para finalizar esta seccion, se lleva a cabo una actividad interactiva en la que se proyectan

diferentes situaciones cotidianas relacionadas con el movimiento.

A continuacion, se presentan las actividades en esta seccion

Tabla 10.1.4: Actividades realizadas en el momento 4: “No es solo moverse”

Nombre Actividad

Rapidez en el viaje de Bogo

Conversion de unidades

Clasificacion de rapidez y velocidad

€ Rapidez Velocidad & #

4

B L
Fuente: Elaboracion propia, diseiios tomados de (Irasutoya, s.f.) Implementacion integrado de Soacha
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10.1.5 MOMENTO 5: EXPLORANDO EL MOVIMIENTO
RECTILINEO UNIFORME

En este ultimo momento, se plantea la seccion llamada “;Y si el regreso fuera
perfecto?”, donde Bogo debe regresar a San Mateo después de su recorrido por la ciudad.
Sin embargo, Bogo se encuentra cansado y comienza a imaginar como seria un viaje ideal:
sin semaforos, sin paradas y en linea recta, lo mas rapido posible. A través de esta
imaginacion, surge de manera natural el concepto de Movimiento Rectilineo Uniforme
(MRU), el cual se caracteriza por mantener una rapidez constante en linea recta, sin cambios

en la direccion ni en la magnitud del movimiento

A partir de este contexto, se busca que los estudiantes comprendan como, a través de
una situacion cotidiana como el regreso de Bogo, podré relacionar lo aprendido con el
concepto fisico de MRU. Vero, el personaje guia, le explica a Bogo que lo que ¢l imagina
como “el viaje perfecto” corresponde justamente con las caracteristicas del MRU. Asi, se
propone a los estudiantes calcular cual deberia ser la rapidez del TransMilenio para que ese
viaje ideal pudiera cumplirse, teniendo en cuenta lo visto en las secciones anteriores sobre

distancia, tiempo y velocidad.

Ademas, se disena una actividad de laboratorio virtual utilizando la simulacioén de PRET,
con el fin de que los estudiantes pudieran observar cobmo se comporta una grafica de posicion-
tiempo y velocidad-tiempo en un movimiento rectilineo uniforme. La intencion es que los
estudiantes resuelven una guia de laboratorio donde experimentan con la simulaciéon y
puedan comprender mejor este tipo de movimiento, manteniendo como eje narrativo el viaje
de Bogo. Por ultimo, dejan ejercicios adicionales para aquellos estudiantes que quieran seguir
reforzando sus conocimientos sobre MRU. También, como parte de la narrativa gamificada,
los estudiantes llevan la cuenta de los puntos acumulados con el fin de lograr el total del
pasaje de ida y vuelta de Bogo (9.500 puntos), lo que da continuidad al reto planteado desde

el inicio.
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Dado, que el libro interactivo estd disefiado también como una herramienta de aprendizaje
autonomo, se propone que los estudiantes desarrollen estas actividades por su cuenta,

fortaleciendo asi su comprension del tema.

A continuacion, se presenta una tabla con las actividades correspondientes a esta seccion.

Tabla 10.1.5: Actividades realizadas en el momento 5: “;Y si el regreso fuera perfecto”

Nombre Actividad realizada

bi)

Cdlculo del viaje perfecto de
Bogo

T
H.:

i1 =i

Laboratorio virtual *“-

SACATUS PROFIAS CONCLUSIONES

ilinco Uniforme (MRU)

Ultimos ejercicios propuestos

SACATUS PROPIAS CONCLUSIONES

Fuente: Elaboracion propia, diserios tomados de (Irasutoya, s.f.)

11. ANALISIS Y RESULTADOS

Este capitulo tiene como objetivo analizar la participacion de los estudiantes durante la
implementacion del material didactico. Para ello, se revisaran las respuestas obtenidas en la

prueba diagnostica y se analizaran los cinco momentos del libro interactivo que fueron

descritos anteriormente.
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11.1 ANALISIS DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA IMPLEMENTADA

A partir de las respuestas obtenidas en la prueba diagnostica, se pudo identificar ideas clave
y posibles vacios conceptuales, ademas sirvio como punto de partida, ya que después de la
prueba se abrid un espacio de discusion en el aula en el cual se retomaron algunas de las
respuestas de los estudiantes, se aclararon dudas y se profundizé en los conceptos
mencionados de manera general, ademads, la prueba diagndstica motivo a los estudiantes a

reflexionar sobre lo que sabian y lo que estaban por aprender

A continuacion, se presentan algunas de las respuestas obtenidas por los estudiantes frente a

la pregunta diagnoéstica planteada.

Aplicacion de Nearpod representacion de los estudiantes

Brenda Liliana Delgado Duarte

Ana Marfa Yomayuza

2Qué sé sobre el
movimiento? <7

Sara Nicoll Delgado Duarte

Sara Lizeth Ortiz Escarraga

Qué sé sobre el Qué sé sobre ¢l
movimiento? £ movimiento? £

Sara Lizeth Ortiz Escérraga Sara Lizeth Ortiz Escérraga

Qué sé sobre el Qué sé sobre el
movimiento? &’ movimiento? <’
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Verénica Melanie Sofia Correa Ayala

2Qué sé sobre el
movimiento? 7

Tabla 11.1 : Prueba diagnostica representacion de los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

Se evidencio6 que los estudiantes ya poseian conocimientos previos relacionados con algunos
conceptos fundamentales del movimiento, lo cual es clave para la comprension posterior del
Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU). Esta actividad permitié comprender las ideas

iniciales de los estudiantes y establecer una base sobre la cual construir nuevos aprendizajes.

11.2 ANALISIS DE LOS MOMENTOS DE LA IMPLEMENTACION

En este apartado se presentaran cada uno de los momentos, analizando las evidencias y la
participacion de los estudiantes. A continuacidn, se muestra la Tabla 11.2, donde se describen los

momentos de esta experiencia didactica y cada una de sus secciones.

Momentos de la implementacion

Momentos Descripcion o secciones
Se evidencia la ruta de aprendizaje e
1 sobre nuestro libro introduccion “Sobre nuestro libro”

Se evidencian los medios de transporte y
2 explorando Bogota personajes “Explorando Bogota”

Se divide en dos secciones
3 explorando las magnitudes escalares y v “Planificando nuestro recorrido”
vectoriales v’ “Entendiendo el camino”

Se divide en tres secciones

v' “;Realmente me muevo”
4 explorando conceptos fundamentales de e . v
P plos fi v’ “;Y si hubiera tomado otra ruta

cinematica
v “No es solo moverse”

Se evidencia la seccion “; Y si el regreso fuera

5 explorando el movimiento rectilineo .
perfecto?

uniforme

Tabla 11.2 : Prueba diagnostica representacion de los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia
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11.2.1 MOMENTO 1:
En este primer momento participaron 29 estudiantes los cuales mostraron entusiasmo al
descubrir que aprenderian fisica a través de una historia contextualizada y actividades
interactivas. En este sentido el libro interactivo, al tener elementos tecnoldgicos, narrativos
y contextualizados, favorecen el interés y motivacién del estudiante por avanzar en este

material.

En este primer momento, los estudiantes se familiarizaron con los contenidos que abordara
el libro y con las actividades interactivas (figura 11.2.1) que encontraran a lo largo de él. Esto
desperto en ellos motivacion y curiosidad por explorar tanto el material como las actividades

que este propondran.

-
. ////é,LiSlO para poner a prueba lo que has L]
/ " 5 \}\ {l aprendido? "’ Aqui encontrar@s
;ll I‘i II juegos y retos interactivos que te
| < "
] 4 e S : 4 I {| ayudaran a convertirte en un experto
i chorctqr|0§ magicos, podras jugar con simulaciones para Il \\ del movimiento.
il descubrir como se mueven los objetos y entender mejor el I! N
I MRU. jAprender ciencia nunca fue tan divertido! li S
\ Ii

{| iGana puntos mientras aprendes! # A medida que avances,

i| recoge los puntos escondidos en el libro. Si estas con tu V
il

1

i
i
i
\
/ 4
A} Y/ P —
ANY INTERACTIVE SIMULATIONS 4,/ 7
'~ —d /i
f

~ docente, &l llevara el registro y te sorprendera con premios.
. \\\\ \\\\Si juegas solo, desafiate a conseguirlos todos! # ¥4
/ \ N 7
il \ N Z
i

Aqui tienes tu caja de herramientas “&8. Con esta opcién, |

P oo e it oro S N
7 G - . PROGRESO

)
| I
1' odras hacer zoom, tomar capturas de pantalla uardar II
P p Y9 I
il lo que necesites para revisar después. iTG4 decides como [i / H
SI explorar el contenido! “ il Amedidaque avances'en la aventura con Bogo, veras una |}
W T rA « ;/' }I linea de progreso que te mostrara qué tan cerca estas de “
\\\\ E L4 » // il llegar al Museo del Oro iil. Asi sabras cudanto te falta para It
o ¥

'\\\ completar el libro y seguir aprendiendo. iNo pierdas de vista t
\\\\mew!@?

Figura 11.2.1 : Descripcion de las actividades
Fuente: Elaboracion propia

11.2.2 MOMENTO 2:

En esta parte de la implementacion, al contextualizar a los estudiantes frente a la narrativa de
los personajes, se notd una conexion cercana con su contexto cotidiano. Los estudiantes
manifestaron sentirse identificados, ya que al mencionar los medios de transporte que se iban
a trabajar en el libro, participaron de forma activa compartiendo sus propias experiencias.

Algunos comentarios que surgieron fueron:
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Comentario del estudiante Observacion
"'Si, me he montado en el Reconocimiento y experiencia previa con el medio de
TransMilenio." transporte.

Asociacion directa con el concepto de trayecto y
"El TransMilenio si hace distancia.
recorridos grandes."
"Mi mama monta en 'SITP’ Identificaciéon con el uso cotidiano del transporte
todo el tiempo." publico.
"Yo salgo en bicicleta." Relacion personal con otro tipo de medio de transporte.
"4 veces camino mucho para Vivencia personal relacionada con distancia y
llegar al colegio." desplazamiento.
"Una vez me perdi en un bus, Anécdota que refleja experiencia en recorridos largos.
di muchas vueltas."

Tabla 11.2.2 : Tabla de opiniones de los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

Estas opiniones reflejan como, al partir de situaciones cotidianas, se facilita la comprension
de los conceptos. Como senala “ (Moreira, 2021), el aprendizaje significativo en fisica se
potencia cuando los estudiantes pueden relacionar los conceptos abstractos con situaciones
de su vida cotidiana, lo que favorece la motivacion y el interés por la materia”. En este caso,
la conexi6n emocional y experiencial de los estudiantes con los medios de transporte permitid
que se sintieran identificados con su contexto, a continuacion, se presentan algunas imagenes

que fueron parte de este momento

Imagen 11.2.2 : Interaccion con los personajes y contexto- momento 2
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

11.2.3 MOMENTO 3:

Durante el desarrollo esta primera seccion del momento 3, se evidencié que la mayoria de
los estudiantes no conocian la aplicacién TransMiSitp, lo que generd un alto nivel de interés

y motivacion por aprender a usarla. Este descubrimiento se reflejé en comentarios como:
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“;No sabia que esta aplicacion servia para saber cuantas paradas tiene el bus!”. Este tipo
de expresiones muestra como el contenido de esta experiencia didactica logro conectarse con
la vida diaria de los estudiantes, favoreciendo el aprendizaje significativo. Segun “(Ausubel
1983), el aprendizaje sera mas efectivo cuando el nuevo conocimiento pueda anclarse en los

saberes previos del estudiante”.

Al explorar la aplicacion, los estudiantes empezaron a identificar variables importantes como
el tiempo de viaje, la distancia del recorrido y el nimero de paradas. Esto permitio6 introducir
de manera natural el concepto de magnitudes escalares. La participacion fue activa y se

expresaron opiniones como:

Momento 3 primera seccion- Tabla de opiniones Planificando nuestro recorrido
Comentario del estudiante Observacion
";No sabia que esta aplicacion | Interés por una herramienta que conecta la fisica con su
servia para saber cuantas vida cotidiana.
paradas tiene el bus!"
"La distancia se mide en Reconocimiento espontdneo de una magnitud escalar
kilometros, profe." (distancia).
"El tiempo lo da en minutos, Identificacién y comprension de otra magnitud escalar
esa es una magnitud también, (tiempo).
Jcierto?"

Estos comentarios muestran que los estudiantes ya contaban con nociones previas sobre
magnitudes basicas, lo que facilitdé su aprendizaje de los nuevos conceptos. Ademas, se
observo un aumento en su curiosidad y motivacion, ya que participaron activamente en las

discusiones, reafirmando el valor del elemento de la narrativa en el libro didactico

Para la segunda seccion del momento tres se identifico como la implementacion de
aplicaciones como Nearpod y el uso de aplicaciones cotidianas como TransMiSitp han
funcionado como un elemento motivador en el aula, especialmente en el contexto del colegio
integrado de Soacha. Segun (Jaramillo-Benitez, 2020) "el uso de plataformas digitales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes en asignaturas de fisica fortalece las
nuevas competencias del siglo XXI". De esta manera, se evidencia que el uso de estas
aplicaciones dinamiza la clase al integrar conceptos de fisica en plataformas digitales, a

continuacion, se presentan algunas imagenes que fueron parte de este momento

65



Imagen 11.2.3 : Momento 3- seccion 1y 2
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

11.2.4 MOMENTO 4
A partir de las actividades desarrolladas en la primera seccion, se evidencido que los
estudiantes mostraron un alto interés por el uso de Google Maps, no solo como una
herramienta para ubicarse de un lugar a otro, sino también para medir distancias y obtener
datos que no imaginaban posibles. Se observé una gran motivacion, ya que varios
comenzaron a explorar mas alla de las actividades propuestas: calcularon trayectos desde sus
casas, buscaron el colegio y otras ubicaciones significativas para ellos. Como sefiala *
(Jaramillo-Benitez, 2020) integrar herramientas digitales en el aula favorece una mayor

apropiacion de los contenidos al conectar la teoria con experiencias reales”. Asi, este tipo

de actividades logro despertar la curiosidad y el entusiasmo de muchos estudiantes.

A continuacidn, se presenta la participacion de los estudiantes respecto a los conceptos
trabajados:

66



Momento 4- preguntas introductorias: ;Realmente me muevo?
Concepto Participacion de los estudiantes
Algunos estudiantes asociaban el término “moévil” solo
con un celular mientras que otros mencionaron que “es
;Qué se entiende por movil? algo que se puede mover”, mostrando una comprension
inicial de estos conceptos.

¢ Qué se entiende por posicion? | Varios estudiantes afirmaron que la posicion es “donde
uno esta parado” o “depende de donde lo mires”, lo cual
permitio introducir el concepto de sistema de referencia
para hablar del movimiento

¢ Que se entiende por sistema | Algunos lo relacionaron con “tener un punto desde
de referencia? donde mirar”, mientras que otros mencionaron “el lugar
desde donde uno empieza el movimiento”

Fuente: Explorando conceptos fundamentales de la cinematica primera seccion (Elaboracion propia)

En la sesion nimero dos, los estudiantes se mostraron entusiasmados por usar una nueva

aplicacion. Algunos comentarios expresados fueron:

v “iProfe, esto se siente como hacer mapas de verdad!”
v “;Podemos hacer mas ejemplos como si fueran mis trayectos a la casa?”
v “iEsta chévere porque aqui uno ve todo mas exacto!”

Finalmente, en esta seccion se evidencid como aplicaciones que los estudiantes ya conocen,
como Google Maps, pueden adquirir un proposito educativo. El simple hecho de usar sus
celulares como herramienta de aprendizaje generd entusiasmo en ellos, de esta manera ellos

se enfrentaron a usar estas aplicaciones para interpretar informacion con datos reales.

Tal como sefiala” (Jaramillo-Benitez, 2020), lo importante no es solo incorporar tecnologia
en el aula, sino disefiar experiencias en las que el conocimiento se construya mediante la
interaccion entre el estudiante, el contenido y las herramientas disponibles ”. En ese sentido,
aplicaciones como GeoGebra o Google Maps no fueron simples recursos, si no sirvieron de

complemento para que el aprendizaje de los estudiantes fuera activo.

Finalmente, en la tercera seccion se evidencid que los estudiantes entendieron mejor los
conceptos de rapidez y velocidad al usarlos en una situacion real. Gracias al ejemplo del viaje

de Bogo y el uso de la aplicacion TransMiSitp, lograron calcular su rapidez con datos reales,
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lo que les dio mas seguridad al aplicar las féormulas. La actividad sobre conversion de

unidades también les ayudo a recordar conocimientos clave.

Ademas, cuando se habl6 sobre la diferencia entre rapidez y velocidad, varios estudiantes
participaron activamente, mostrando que ya reconocen que la direccién también importa.
Como sefiala el (Ministerio, 2020) ,”aprender es mas significativo cuando se relaciona con
situaciones reales y cercanas al estudiante”, ademds, se evidencid que el uso de las
Leaderboards motiva a los estudiantes en las actividades de estas secciones, a continuacion,

se presentan algunas imagenes que fueron parte de este momento

Imagen 11.2.4 : Momento 4- seccion 1,2y 3
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

11.2.5 MOMENTO §

En este ultimo momento, dado que el libro interactivo esta disefiado también como
una herramienta de aprendizaje autonomo, se propuso que los estudiantes desarrollan estas

actividades por su cuenta.

Se evidenci6 que los estudiantes participaron activamente al abordar el concepto de

Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU), utilizando sus conocimientos previos sobre
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distancia, tiempo y velocidad. A través de las actividades en la plataforma Nearpod, se
observo como los estudiantes completaron las tareas de manera autonoma, lo que refleja su
capacidad para aplicar lo aprendido en clase. A continuacidn, se presentan algunas imagenes

que fueron parte de este momento

v PUNTOS v

15 Completads + 025,

# iHolat
Aqui podrés registrar todos los puntos que
vayas ganando ¢ . iCada uno cuenta para
‘ayudarme a conseguir los dos pasajes de

| 22 Completad
' 23 | o {sq
| 27 e s
€ Estamedda e it canis tem 28 ‘comwkudo v
32 | ool 300 2
34 Completads  ~ 350 I '

Imagen 11.2.5 : Momento 5- Participacion de los estudiantes en Nearpod y puntos
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

11.3 ANALISIS DE LA ENCUESTA IMMS

Este capitulo tiene como propdsito analizar los datos obtenidos a partir de la aplicacion de la
Encuesta de Motivacion hacia Materiales Instruccionales (IMMS, por sus siglas en inglés),
desarrollada por (Keller, 2010) la cual se encuentra en el Anexo A y B. A continuaciodn, se
presenta los resultados obtenidos por la encuesta IMMS, realizada a 32 estudiantes de decimo

grado del colegio integrado de Soacha, Para las cuatro dimensiones presentadas:

I 1: Totalmente en desacuerdo M 2: En desacuerdo 3:Neutral [ 4: De acuerdo [l 5: Totalmente de acuerdo

11.3.1 Dimension 1: Atencion

Para los resultados de la dimension Atencion, se calcul6 el porcentaje de respuestas para cada
pregunta, como se presenta en la Tabla 11.3.1

PORCENTAJES DE LA DIMENSION ATENCION PARA CADA PREGUNTA
GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAIJES hlps?::: ':Z’I‘:;:';Sul:: :::ii::‘zl:je GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAIES
fuera mas ent

ESCALA VoTOS

PREGUNTA 1: El libro virtual logré
captar mi interés desde el inicio

ESCALA VOTOS
1: Totalmente en desacuerdo 1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo 2: En desacuerdo

4:De acuerdo 4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo 5: Totalmente de acuerdo
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PREGUNTA 3: Las actividades
interactivas me ayudaron a mantener
la i6n.

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 4: Las animaciones y videos
facilitaron mi comprensién del
contenido.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

ESCALA

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 5: Senti curiosidad por
seguir expl do el

PREGUNTA 6: La combinacién de texto,

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4: De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 7: Los desafios del Oficial

Reto me motivaron a participar GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

terial amedida | GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES imagenes y videos hizo més agradable | GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES
laclase
ESCALA VoTos

PREGUNTA 8: Me gusto la forma en que
el material explicaba los temas, de
maneraclaray

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

ESCALA

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

Tabla 11.3.1 : Porcentaje dimension de atencion (Hecha en Google forms)
Fuente: implementacion Integrado de Soacha

A continuacion, se presenta un analisis general de la Dimension 1: Atencion, la cual busca
identificar si el libro virtual interactivo logrd captar y mantener el interés de los estudiantes

durante la implementacion.

Los resultados de la Dimension Atencion muestran una tendencia clara hacia las respuestas
"De acuerdo" y "Totalmente de acuerdo", lo que indica que el libro virtual logré captar y
mantener el interés de los estudiantes durante la implementacion . Principalmente, los items

con mayor valoracion positiva fueron:

e Pregunta 2: Los personajes y la historia hicieron que el aprendizaje fuera mas

entretenido (78% de respuestas en los niveles mas altos),

e Pregunta 6: La combinacion de texto, imdgenes y videos hizo mas agradable la clase

(85%),
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o Pregunta 8: Me gusto la forma en que el material explicaba los temas de manera

clara y atractiva (78%).

Estos resultados reflejan que el disefio del libro, basado en elementos de gamificacion, fue

Motivador para los estudiantes y logro captar la atencioén, cumpliendo asi con el objetivo

general de fomentar el interés por el estudio de la fisica y facilitar la comprension de

conceptos basicos de cinematica. Ademas, los recursos visuales, narrativos e interactivos

incorporados en el libro estdn en linea con el objetivo especifico de disefiar un material

didactico atractivo que apoye el aprendizaje del MRU, mostrando que la estrategia

pedagogica fue bien recibida y util para los estudiantes de décimo grado.

11.3.2 Dimension 2: Relevancia

Para los resultados de la dimension relevancia, se calcul6 el porcentaje de respuestas para

cada pregunta, como se presenta en la Tabla 11.3.2

PORCENTAJES DE LA DIMENSION RELEVANCIA PARA CADA PREGUNTA

PREGUNTA 1: Los conceptos explicados
en el libro son ttiles para comprender
el imiento en la vida real.

PREGUNTA 2: La relacion con el

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES | | TransMilenio hizo que los temas fueran | GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

d

mas faciles de

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo
PREGUNTA 3: Me senti identificado con

los ejemplos y P d

ESCALA VOTOS

1:Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

enla

PREGUNTA 4: La informacion que
proporcioné Vero me ayudé a entender | GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAIES

ESCALA VOTOS

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

la base tedrica de los conceptos.

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo
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PREGUNTA 5: Puedo aplicar lo
aprendido en este material a otras
ias como fisicao

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 6: Comprendi mejor la
cinematica gracias a la forma en que
icada en el libro.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA

1:Totalmente en desacuerdo

2: En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 7: La estructura del libro me
permitié relacionar cada concepto con
su aplicacion en la movilidad de

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4: De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 8: Siento que lo aprendido
aporta en mi proyecto personaly

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4: De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

ESCALA

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

Tabla 11.3.2 : Porcentajes dimension de relevancia (Hecha en Google forms)
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

En términos generales, los resultados obtenidos en la Dimension 2 también evidencian una
tendencia marcadamente positiva, en todas las preguntas, los porcentajes combinados de las
opciones "De acuerdo" y "Totalmente de acuerdo" superan el 70%, alcanzando en algunos

casos hasta un 93% de aprobacion. Se evidencia una gran percepcion del libro interactivo por

parte de los estudiantes. Los items con mayores niveles de aprobacion fueron:

e Pregunta 1: “Los conceptos explicados en el libro son utiles para comprender el

movimiento en la vida real” — con un 93% de respuestas positivas.

e Pregunta 4: “La informacion que proporciond Vero me ayud6 a entender la base

teorica de los conceptos” — con 82% de respuestas favorables.

e Pregunta 7: “La estructura del libro me permitié relacionar cada concepto con su

aplicacion en la movilidad” — también con un 82%.

e Pregunta 6: “Comprendi mejor la cinematica gracias a la forma en que fue explicada

en el libro” — con un 81% de aprobacion.

Estos resultados demuestran que el libro conecta los contenidos del MRU con situaciones
reales, facilitar la comprension conceptual y motivar a los estudiantes. La alta valoracion en

aspectos relacionados con la estructura, narrativa y uso de personajes (como en la pregunta

4) indica que el disefio fue adecuado y bien recibido.
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11.3.3 Dimension 3:

Confianza

Para los resultados de esta dimension se obtuvieron los datos que se presentan en tabla 11.3.3.

PORCENTAJES DE LA DIMENSION CONFIANZA PARA CADA PREGUNTA

PREGUNTA 1: Me senti capaz de
completar las actividades sin
frustrarme.

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 2: La retroalimentacion en
las actividades interactivas me ayudoé a
ji mis respuestas.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA voTos

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 3: EL libro me dio la
sensacion de que estaba avanzando en
mi aprendizaj

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 4: La forma en que Malu
explicaba los conceptos me ayudé a
sentirme seguro al aprender.

ESCALA

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 5: Siento que puedo
explicar lo que aprendi a otra persona.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA VOoTOS
1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo
PREGUNTA7: Pude realizar los
ejercicios y laboratorios virtuales sin

grandes dificultades.

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

1:Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:Deacuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 6: La manera en que el libro
esta organi me permitio api a
mi propio ritmo.

A o

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA VOTOS
1:Totalmente en desacuerdo

2: En desacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 8: Me senti mas motivado a
seguir aprendiendo sobre cinematica
de usar este material.

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4: De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 9: Ver a los personajes
enfrentar retos me motivo a realizar los

ejercicios

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA
1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4:De acuerdo i

11

5: Totalmente de acuerdo

Tabla 11.3.3 : Promedios dimension de confianza (Hecha en Google forms)
Fuente: Implementacion integrado de Soacha
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A continuacion, se presenta un analisis general de la Dimension 3: Confianza, que permite evaluar si
el libro virtual interactivo fortaleci6 la seguridad de los estudiantes en su capacidad para aprender y
aplicar los conceptos del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU). Se consideran los items con
mayor tendencia positiva en las respuestas y se analiza su relacion con el objetivo general y los

objetivos especificos del trabajo

Los resultados obtenidos en esta dimension muestran una clara tendencia positiva en las respuestas

de los estudiantes, con altos porcentajes en las opciones De acuerdo y Totalmente de acuerdo.

Entre los items mas destacados se encuentran:

Pregunta 2: La retroalimentacion en las actividades interactivas me ayudo a mejorar mis

respuestas (81% de respuestas positivas).

e Pregunta 6: La manera en que el libro esta organizado me permitio aprender a mi propio

ritmo (79%).

e Pregunta 4: La forma en que Malu explicaba los conceptos me ayudo a seguir queriendo

aprender (79%).
e Pregunta 9: Ver a los personajes enfrentar retos me motivo a realizar los ejercicios (75%).

Estos resultados evidencian que el disefio del libro, al integrar retroalimentacion a través de narrativas,
ayudd a que los estudiantes se sintieran mas seguros, motivados y capaces de avanzar en su
aprendizaje. Esto se relaciona con el objetivo general de fomentar la motivacion y comprension en el
estudio de la cinematica, y también cumple con el objetivo especifico de evaluar cualitativamente el

impacto del recurso en la motivacion del estudiante.

11.3.4 Dimension 4: Satisfaccion

Para los resultados de esta dimension se obtuvieron los datos que se presentan en la Grafica
11.3.4. Al calcular el promedio de cada pregunta, se observa que los valores se mantienen en

4.04, lo que indica un nivel alto de relevancia percibida por parte de los estudiantes
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PORCENTAJES DE LA DIMENSION SATISFACCION PARA CADA PREGUNTA

PREGUNTA 1: Me senti satisfecho con lo
que aprendi al finalizar el libro

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4: De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 2: Disfruté la experiencia de
aprender con este material.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 3: Me gustaria que otros
temas de fisica se explicaran de
manera similar.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 4: Senti que mi esfuerzo en
las actividades tuvo un impacto
positivo en mi aprendizaje.

ESCALA

1: Totalmente en desacuerdo

2: Endesacuerdo

4: De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

4: De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 5: La historia de Bogo y su
viaje al Museo del Oro hizo que
der fuera mas

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 6: La manera en que se
presentaron los conceptos me motivé a

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

p

aprender més sobre fisica.

ESCALA voTos

1:Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo =

5:Totalmente de acuerdo o

1:Totalmente en desacuerdo

2: En desacuerdo

4: De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 7: Creo que este material es
mas efectivo que otros métodos
tradicionales di 1

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

ESCALA voTos

1: Totalmente en desacuerdo

1

12

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo e

PREGUNTA 9: El uso de tecnologias
como videos, simulacionesy

anim mejoré mi experiencia de

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

PREGUNTA 8: Recomendaria este libro
a otros estudiantes que quieran
aprender sobre cinematica.

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

1: Totalmente en desacuerdo

2: En desacuerdo

4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

PREGUNTA 10: Me gusto la forma en
que los desafios del Oficial Reto

GRAFICA EN TERMINOS DE PORCENTAJES

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo .

11

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo -

mi aprendizaj

VOTOS
1: Totalmente en desacuerdo

2: En desacuerdo

4: De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo
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PREGUNTA 11: En general, considero
que este libro es un buen recurso para
aprender sobre el Movimiento
Rectilineo Uniforme (MRU).

GRAFICAEN TERMINOS DE PORCENTAJES

7% 0%

1: Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

10

4:De acuerdo

17

5:Totalmente de acuerdo

Tabla 11.3.4 : Promedios dimension de satisfaccion (Hecha en Google forms)
A continuacion, se analizara la Dimension 4: Satisfaccion, la cual evalua el nivel de
conformidad de los estudiantes con el contenido, recursos y metodologia empleada en el

material educativo.

En general, dimension obtuvo respuestas “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”, lo que
indica un alto nivel de satisfaccion por parte de los estudiantes. Entre los items mas

destacados se encuentran:

e Pregunta 11 (“En general, considero que este libro es un buen recurso para aprender
sobre el Movimiento Rectilineo Uniforme™), donde el 87% del estudiantado
respondio en las categorias mas alta

e Pregunta 9 (“El uso de tecnologias como videos, simulaciones y animaciones mejoro
mi experiencia de aprendizaje”) con 84% de respuestas positivas, y la

e Pregunta 10 (“Me gust6 la forma en que los desafios del Oficial Reto reforzaban mi
aprendizaje”), con un 81%. Estos datos reflejan que los recursos interactivos y el
enfoque narrativo lograron motivar y generar satisfaccion en el proceso de

aprendizaje.

Aunque en algunos items como la pregunta 6 (“La manera en que se presentaron los
conceptos me motivo a aprender mas sobre fisica”) se observa una distribucion de respuestas
un poco mas variada —donde el 27% se mantuvo en una postura neutral—, la mayoria de las
preguntas estuvieron en respuesta “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Esto permite
concluir que la dimensidn logra cumplir con los objetivos planteados, Logro una experiencia

educativa satisfactoria y motivadora para los estudiantes

Al finalizar la encuesta, se pidi6 a los estudiantes compartir comentarios libres sobre su

experiencia con el libro interactivo. Algunos de estos comentarios (figura- comentarios
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finales) destacaron el gusto por la interactividad, el uso de tecnologias como el celular y el
videobeam, y la conexion del contenido con el contexto de Bogota. También mencionaron
que los retos y actividades ayudaron a entender mejor los temas. Aunque algunos sefialaron
dificultades con la conexidn a internet, en general, los comentarios reflejan que el uso de la
gamificacion resultd motivador para muchos de los estudiantes, tal como lo confirman tanto

las respuestas abiertas como los resultados de la encuesta de motivacion IMMS.

™ CUMENTARIOS FINALES
o &=

[ e e e

¢ Aprendi de los retos que pusieron

e Increible me gusto el videobeam y como también podiamos interactuar con

Bogo en el celular

Me gusto g aprendi muchas cosas v fue una actividad diferente a lo habitual

Me gusto mas que todo los videos v actividades

Que Aprendi Muchas Cosas Nuevas Que No Sabia Y Mucho Mas

Lo que mas me gusto fueron los retos que ponian para poder hacerlos y

aprender un poco mas

Siento que falto un poco mas la red del Internet para asi poder realizar las

actividades con un poco mas de tiempo

Muy dinamico el libro

¢ Me gusto leer

* Me gusto ese tipo de clases, son entretenidas

e Me parece que falto un poco mas de conexion a internet para que todos
pudieran participar

Imagen 11.2.5 : Comentarios finales (Ilustracion propia)
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

11.4 ANALISIS DE LA ENCUESTA PARA DOCENTES

A continuacion, de acuerdo con la encuesta realizada a los docentes acompafantes, se
analizan los resultados obtenidos. En este caso particular, la encuesta fue aplicada a la
docente de Fisica que acompaii6 el proceso de implementacion del libro virtual interactivo.
La encuesta correspondiente se encuentra disponible en el Anexo B. En ese sentido, se
presenta la siguiente tabla 11.4, donde se detallan las respuestas dadas por la docente en cada

una de las dimensiones evaluadas, junto con el promedio y una reflexion.
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Dimension 1: Atencion Grafica en porcentajes

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

3: Neutral
4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

100%

Tabla 11.4 : Encuesta para docentes acompaiiante- dimension de atencion
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

Dimension 2: Relevancia Grafica en porcentajes

ESCALA VOTOS
1:Totalmente en desacuerdo

2:Endesacuerdo

3: Neutral
4:De acuerdo

5:Totalmente de acuerdo

100%

Tabla 11.4 : Encuesta para docentes acompaiiante- dimension de relevancia
Fuente: Implementacion integrado de Soacha
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Dimension 3: Confianza Grafica en porcentajes

ESCALA VOTOS

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

100%

Tabla 11.4 : Encuesta para docentes acompaniante- dimension de confianza
Fuente: Implementacion integrado de Soacha

Dimension 4: Satisfaccion ESCALA

1: Totalmente en desacuerdo

2:En desacuerdo

4:De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

Tabla 11.4 : Encuesta para docentes acompaiiante- dimension de satisfaccion
Fuente: Implementacion integrado de Soacha
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Desde la perspectiva de la docente, los resultados de la encuesta IMMS reflejan una
experiencia positiva con el recurso educativo implementado. En las dimensiones de Atencion
y Relevancia, se evidenci6 un 100% de respuestas en la opcion “Totalmente de acuerdo”, 1o
que indica que, segun su percepcion, el recurso capto la atencion de los estudiantes desde el

inicio, manteniéndolos interesados y concentrados durante el desarrollo de las actividades.

Por otro lado, en la dimension de Confianza, aunque todas las respuestas de la docente
estuvieron en la opcion “De acuerdo”, ella sefiald que notd cdémo los estudiantes se
comunicaban con seguridad y se mostraban comodos al participar en las actividades. Esto
indica que el recurso generdé un ambiente de confianza. En cuanto a la dimension de
Satisfaccion, se observa una combinacidon entre respuestas en “De acuerdo” (62%) y
“Totalmente de acuerdo” (38%). Esta diferencia sugiere que, si bien la docente valord
positivamente la experiencia, en algunos puntos atin no alcanza la maxima satisfaccion. Aun
asi, expreso que el material le parecio tan interesante y util que tiene la intencidon de seguir
usandolo en sus clases, ya que logrd captar el interés de los estudiantes y hacer que se

involucraran en las actividades.

Por otro lado, estos resultados coinciden con la respuesta de los estudiantes, quienes también
calificaron con altos porcentajes las dimensiones de atencidn, relevancia, confianza y
satisfaccion. La coincidencia entre ambas perspectivas —docente y estudiantil— reconoce
el impacto positivo del recurso. De esta manera, se puede concluir que se logrd captar el

interés y generar entusiasmo, convirtiéndose en un material para seguir implementando.

12. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones derivadas de la experiencia
didactica desarrollada. Estas surgen a partir del analisis de esta experiencia, en la que se
integraron elementos pedagdgicos, didacticos y metodoldgicos para abordar el aprendizaje
del movimiento rectilineo uniforme en estudiantes de bdsica secundaria. Si bien cada
momento de la experiencia aport6 distintos niveles de comprension en los estudiantes, es a

partir de la observacion, la reflexion y la interaccidon constante con los estudiantes que se
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lograron identificar aspectos clave sobre esta estrategia. A continuacion, se exponen las

conclusiones principales del trabajo.

12.1 CONCLUSIONES

De acuerdo con el objetivo de este trabajo, que fue disefar un libro virtual interactivo
para fomentar la motivacion en el estudio de la fisica y mejorar la comprension de los
conceptos basicos de la cinemadtica, se puede concluir que el propdsito se logrd. El libro
permitio que los estudiantes se interesaran mas por el tema y facilito su aprendizaje de una
forma mas clara y entretenida. Ademas, los resultados de la encuesta IMMS mostraron que,
gracias a las actividades interactivas y al uso de la tecnologia, los estudiantes comprendieron
mejor los conceptos de movimiento y se sintieron mas motivados para seguir aprendiendo

fisica.

En el marco de esta propuesta, se realizd una revision documental rigurosa que
permitio describir de manera detallada los conceptos fundamentales del Movimiento
Rectilineo Uniforme (MRU), lo cual fue esencial para la construcciéon de los contenidos del
libro virtual. Esta base tedrica no solo ayudo en el disefio pedagogico del recurso, sino que

también asegurd la claridad conceptual en la presentacion de los temas abordaos

La prueba diagnostica aplicada a los estudiantes de décimo grado permitio identificar
las ideas iniciales que tenian sobre los conceptos de cinematica. A partir de sus respuestas, se
evidencid que, en muchos casos, los estudiantes repetian explicaciones o definiciones dadas
por los docentes, sin comprender realmente las aplicaciones practicas de estos conceptos.
Esto resaltd la importancia de promover aprendizajes significativos que relacionen la
cinematica con situaciones de la vida cotidiana. En este sentido, la aplicacion de la prueba
fue fundamental para reconocer los saberes previos de los estudiantes y asi disefiar una

estrategia didactica que respondiera a sus necesidades de aprendizaje.
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El desarrollo del libro virtual interactivo "Movimientos en una dimension" permitid
evidenciar como la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en la ensefianza de la cinemética favorece tanto la comprension conceptual como la
motivacion de los estudiantes. Ademas, la incorporacion de elementos de gamificacion en

esta experiencia didactica fue clave para captar el interés de los estudiantes.

La encuesta IMMS evidencid altos niveles de motivacion, atencion, relevancia,
confianza y satisfaccion en los estudiantes, demostrando que el libro virtual no solo impacto6
positivamente en la comprension de los conceptos de cinemadtica, sino también en el interés
y la disposicion hacia el estudio de la fisica. Estos resultados invitan a incorporar recursos
digitales interactivos en la ensefianza de las ciencias, especialmente en areas tradicionalmente
complejas como la fisica, aportando a los procesos educativos hacia propuestas mas

dinamicas, motivadoras e inclusivas.

La gamificacion en esta experiencia didactica fue una estrategia fundamental para
lograr una participacion activa y motivada de los estudiantes. Los elementos seleccionados,
siguiendo las propuestas del autor (Herranz Eduardo, 2012), demostraron ser suficientes para
que la experiencia estuviera verdaderamente gamificada. La correcta aplicacion de
dindmicas, mecanicas y componentes permitié confirmar los elementos propuestos por el
autor, confirmando que estos elementos son esenciales para crear ambientes de aprendizaje
basados en la gamificacion. Como resultado, el libro virtual logr6 captar el interés de los
estudiantes, despertando en ellos el entusiasmo por aprender y avanzar de manera constante

en el desarrollo de las actividades propuestas.

12.2 RECOMENDACIONES

Una vez implementado y analizado el impacto del libro virtual interactivo "Descubriendo la
Ciencia del Movimiento”, se proponen las siguientes recomendaciones con el fin de

fortalecer futuras experiencias didacticas en el area de la fisica:
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La experiencia logro evidenciar que el uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje incremento6 notablemente la motivacion y la participacion de los estudiantes. Por
ello, se recomienda continuar incorporando recursos digitales interactivos en las clases de
ciencias, como libros virtuales, simuladores y plataformas educativas. Estos medios permiten
dinamizar el aprendizaje, hacerlo mas accesible y adaptado a los nuevos contextos

tecnologicos en los que los estudiantes se desenvuelven cotidianamente.

La exitosa implementacién del libro interactivo resalté la importancia de que el
docente posea competencias en el disefio y uso de herramientas tecnolégicas. Se recomienda
desarrollar programas de formacién y actualizacién continua para los profesores, enfocados
en metodologias de gamificacion, disefio de recursos digitales y estrategias pedagogicas
innovadoras, permitiendo que estas practicas se consoliden en el aula y respondan a las

necesidades educativas actuales.

Dado el impacto positivo observado en el grupo de décimo grado, se sugiere adaptar
el libro virtual para su utilizacién en otros niveles educativos, ajustando los contenidos a las
competencias especificas de cada grado. Ademas, seria pertinente explorar su aplicacion en
otras areas del conocimiento, donde conceptos abstractos podrian beneficiarse del enfoque

interactivo basado en la gamificacion que ofrece el recurso.

Se recomienda seguir fortaleciendo las condiciones de conectividad a internet en los
espacios educativos, ya que contar con un acceso estable facilita una mejor interaccién con
los recursos digitales. Aunque la experiencia fue exitosa, mejorar la conexion permitira

aprovechar aln mas las herramientas interactivas.

Se recomienda dejar disponible el libro virtual interactivo como un material de
consulta para aquellos estudiantes que presenten dificultades en la comprension de los
conceptos de cinematica. Este recurso puede ser utilizado como una herramienta de apoyo
para el refuerzo académico, permitiendo que los estudiantes revisen los contenidos a su

propio ritmo, fortalezcan su comprension y consoliden aprendizajes de manera autbnoma.

83



13. BIBLIOGRAFIA

Andres, R. R. (2013). LA ENSENANZA DE LA CINEMATICA APOYADA EN LA TEORIA DEL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO, LA SOLUCION DE PROBEMAS Y EL USO DE APPLETS.
Medellin: Universidad Nacional de Colombia. Obtenido de
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/20925/71672894.2014.pdf?se
quence=1&isAllowed=y#:~:text=Este%20est%C3%A1ndar%20sugiere%20que%20el,
cinem%C3%A1tica%E2%80%9D %20y %20%E2%80%9Cdin%C3%A1mica%E2%80%
aD.

Angel, P. M. (2021). Elaboracidn de un libro digital interactivo que recopile las ediciones
literarias de PARQUELEER aplicando las herramientas TIC con los estudiantes del
grado noveno de la Institucion Educativa Marco Fiel. Municipio De Milan, Caqueta,
Colombia: Universidad de Cartagena . Obtenido de
https://repositorio.unicartagena.edu.co/bitstream/handle/11227/14866/TG_Ermes%
20Guarnizo%20Motta%2C%20Sonia%20Elizabeth_Caiced0%20Clavijo%2C%20Jhina
%20Quinto%20Mosquera.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Arias, E. R. (2021). Investigacidn cualitativa. Economipedia.com: Economipedia.com.
Obtenido de https://economipedia.com/definiciones/investigacion-cualitativa.html

Bdez Yunapanta Y Erica Ushifia. (2022). RECURSO DIDACTICO TECNOLOGICO PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS
EN LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “GUARANDA” DURANTE EL ANO 2022. Universidad estatal de
Bolivar: Facultad de Ciencias de la Educacién. Obtenido de
https://dspace.ueb.edu.ec/handle/123456789/4755

Begona Telleria, M. (2009). Las Nuevas Tecnologias: Posibilidades para el Aprendizaje y la
Investigacidon. Mérida Venezuela, Universidad de los Andes. Obtenido de
https://www.redalyc.org/pdf/652/65213215011.pdf

Benavides Cajo Y Gladys Magaly. (2022). “HERRAMIENTAS DIGITALES INTERACTIVAS EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE LENGUAY.
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR: FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION.
Obtenido de https://dspace.ueb.edu.ec/items/fb918956-7b61-4c32-b371-
5fb8f114e9ac

Calderon, J. A. (2019). PROYECTO DE AULA PARA LA ENSENANZA DE LA CINEMATICA
MEDIADO POR LAS TIC. Medellin, Colombia: Universidad Nacional de Colombia.
Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.unal.edu.co/bitstr
eam/handle/unal/77156/71319374.pdf.pdf?sequence=1&isAllowed=y

84



Celso, F. U. (2017). USO DE TIC COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL APRENDIZAJE DE LA
CINEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL 5° DE SECUNDARIA DE LA I.E JOSE CARLOS
MARIATEGUI - PROVINCIA DE PADRE ABAD - REGION UCAYALI - 2017. HUANUCO -
PERU: UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN” HUANUCO. Obtenido de
chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.unheval.edu.pe/bi
tstream/handle/20.500.13080/3439/PIDS%2000170%20F64.pdf?sequence=1&isAllo
wed=y

Chama, G. M. (2021). Lineamientos y criterios de validacion para la publicacion de recursos
educativos digitales. Universidad Veracruzana. Universidad Veracruzana: Universidad
Veracruzana. Obtenido de https://www.uv.mx/afbg/files/2021/06/Lineamientos-
ycriterios-de-validacio%CC%81n-para-la-publicacio%CC%81n-de-
recursosdigitales04junio2021.pdf?fbclid=IwWAROKD3W8cl5wCde_LPWqC6zs2KmeDW
QiTXmG5JDVaX0HZU-mIT4U5rcBa0

Diaz, C. J. (2018). TECNOLOGIA META- TECNOLOGICA Y EDUCACION. Universidad de La
Habana: Universidad de La Habana. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6123229

Diaz, J. F. (2003). USO DE LATECNOLOGIA EN EDUCACION . Universitaria en el CIDE :
Educare. Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4781210

Enrique, D. (2022). LA FISICA ES FUNDAMENTAL EN LA VIDA (Vol. FISICAI). .: . Obtenido de
https://es.scribd.com/document/593469817/FISCAT1TRABAJODELEONEL

Escalona, Y. (2016). LA CINEMATICA. Instituto Universitario de Tecnologia ANTONIO JOSE DE
SUCRE : . Obtenido de https://es.slideshare.net/slideshow/cinemtica-fsica-
mecanismos-velocidad-y-aceleracin/69308341

Estereo, U. N. (2010). Mecanica Clasica Cinematica . Universidad Nacional : UNSE. Obtenido
de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://www.unse.edu.ar/archivos/Bi
ofsica-Unidad%202%20Mecnica%20Clsica-versin%201.0.pdf

Gil, S. (2017). Percepciones y valoraciones de la utilizacion de los libros digitales en
educacion superior. Espana: Universidad Camilo José Cela. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5900694

Gonzalez, D. S. (2013). Ensefnanza de la fisica en grado noveno mediada porlas TIC y
elementos virtuales de aprendizaje, comparacion con los métodos tradicionales.
Medellin, Colombia : Universidad Nacional de Colombia. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.unal.edu.co/bitstr
eam/handle/unal/20066/42842483.2013.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Guerrero Hernandez, J. A. (2021). 8 estrategias didacticas creativas para favorecer el
aprendizaje de los alumnos. Docentes al Dia: 31 de enero de 2021. Obtenido de

85



https://docentesaldia.com/2021/01/31/8-estrategias-didacticas-creativas-para-
favorecer-el-aprendizaje-de-los-alumnos/

Herranz Eduardo, R. C. (2012). La Gamificacidn como agente de cambio en la Ingenieria del
Software. Universidad Carlos Il de Madrid: Madrid. Obtenido de
https://www.researchgate.net/publication/263737887_La_Gamificacion_como_agent
e_de_cambio_en_la_Ingenieria_del_Software?enrichld=rgreq-
5b55a4527776d0d6d42dc424f0aea3c8-
XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzI2MzczNzg4NztBUzoxMjE2NzQ40OTY3NzcyMTZA
MTQwNjAYMDk2NDMxNw%

Hunter, W. y. (2012). APRENDER JUGANDO ;QUE ES LA GAMIFICACION? Obtenido de
https://educared.fundaciontelefonica.com.pe/educacion-mediatica/aprender-
jugando-que-es-la-gamificacion/

Irasutoya. (s.f.). llustraciones disponibles en Canva. Japon: Canva . Obtenido de
https://www.irasutoya.com/

Jaramillo-Benitez, J. (2020). Uso de plataformas digitales para la ensefAanza de la fisica en
estudiantes universitario (Vols. Vol. 11, Nim. 2). Obtenido de
https://doi.org/10.22463/17948231.3204

Juarez, R. (2019). Evolucidn historica del concepto cantidad. Universidad Auténoma de
Zacatecas, Zacatecas, México: . Obtenido de Dialnet-
EvolucionHistoricaDelConceptoCantidadDeMovimiento-7325396.pdf

Keller, J. M. (2010). Motivational design for learning and performance. New York: Springer
Science+Business.

Luis, R. S. (2016). Gamificacién en las aulas universitarias . Universitat Autonoma de
Barcelona. : Institut de la Comunicacid,. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://ddd.uab.cat/pub/llibres/2016/
166455/Ebook_INCOM-UAB_10.pdf

Megia, A. (2023). Cinematica. .: . Obtenido de
https://antoniofisicayquimica.jimdofree.com/4%C2%BA-
eso/cinem%C3%A1tica/#:~:text=En%20el%20estudio%20de%20la,y%20esfera%20d
€%20planos%20inclinados.

Ministerio de Educaciéon Nacional. (1998). Serie de Lineamientos Curriculares . Bogota.
Obtenido de
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_AKOIFTQ2NZPIJxJJfI9tRcu_TMqu8_gh/edit#
gid=2023787671

Ministerio, E. (2020). Orientaciones pedagdgicas para el trabajo en el aula. Obtenido de
https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-360293_foto_portada.pdf

86



Monzén Duran & Aguilar Cordero, 2. (s.f.). Los recursos didacticos como apoyo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Revista MQR, 6(3), 2156-2171. Obtenido de
https://doi.org/10.5281/zenodo.7360743

Moreira. (2021). Predisposicion para un aprendizaje significativo de la fisica: intencionalidad,
motivacion, interés, autoeficacia, autorregulacion y aprendizaje personalizado. .
Obtenido de https://www.researchgate.net/publication/359678012

Orellana, G. C. (2017). La estrategia didactica y su uso dentro del proceso de ensefnanza y
aprendizaje en el contexto de las bibliotecas escolares (Vol. 7). Revista: Revista e-
Ciencias de la Informacién. Obtenido de
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=476855013008

Quispe, C. H. (2023). Efectos de la gamificacidn en la motivacidon y el aprendizaje. Lima Peru:
Universidad César Vallejo. Obtenido de
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2616-
796420230003013994#:~:text=La%20revisi%C3%B3n%20de%20la%20literatura,punto
$%20y%20tablas%20de%20clasificaci%C3%B3n.

Ramirez, J. R. (2017). DiseAo de guias para la ensenanza- aprendizaje de la cinematica
usando el software Geogebra en el grado décimo de la I.E pio XII. . Manizales,
Colombia : Universidad Nacional de Colombia . Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.unal.edu.co/bitstr
eam/handle/unal/64226/16079875.2017.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Rivera, A. R. (2013). LA ENSENANZA DE LA CINEMATICA APOYADA EN LA TEORIA DEL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO, LA SOLUCION DE PROBLEMAS Y EL USO DE APPLETS.
MEDELLIN: UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA. Obtenido de chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://repositorio.unal.edu.co/bitstr
eam/handle/unal/20925/71672894.2014.pdf?sequence=1&isAllowed=y#:~:text=Este
%20est%C3%A1ndar%20sugiere%20que%20el,cinem%C3%A1tica%E2%80%9D %20
y%20%E2%80%9Cdin%C3%A1mic

Rodolfo, G. C. (2019). DIDACTICA DE LA FISICA MEDIADAS POR LAS TIC ORIENTADA AL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CREATIVO. Barranquilla: CORPORACION
UNIVERSITARIA DE LA COSTA. Obtenido de
https://repositorio.cuc.edu.co/bitstream/handle/11323/3117/72243928%20-
%2072019576.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Zambrano-Alava, A. P. (2020). La Gamificacién: herramientas innovadoras para promover el
aprendizaje autorregulado. Universidad Catdlica del Ecuador: Revista cientifica.
Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/8231614.pdf

87



14. ANEXOS

e ANEXO A - ENCUESTA DE MOTIVACION HACIA EL LIBRO VIRTUA

INTERACTIVO

Esta encuesta tiene como objetivo evaluar tu experiencia con el libro virtual interactivo sobre
cinematica y MRU. Tus respuestas ayudaran a mejorar la calidad y efectividad del material.

Por favor, responde cada pregunta segun tu nivel de acuerdo, usando la siguiente escala:
1 = Totalmente en desacuerdo

2 =En desacuerdo

3 = Neutral

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

ESCALA
1 |2 |3 |4 |5

Dimension 1: Atencion

El libro virtual logrd captar mi interés desde el inicio

Los personajes y la historia hicieron que el aprendizaje fuera mas
entretenido

Las actividades interactivas me ayudaron a mantener la concentracion.
Las animaciones y videos facilitaron mi comprension del contenido.

Senti curiosidad por seguir explorando el material a medida que avanzaba.
La combinacién de texto, imagenes y videos hizo més agradable la clase
Los desafios del Oficial Reto me motivaron a participar activamente

Me gusto la forma en que el material explicaba los temas, de manera clara
y atractiva.

ESCALA
1 |2 [3 |4 |5

Dimension 2: Relevancia

Los conceptos explicados en el libro son utiles para comprender el
movimiento en la vida real.

La relacion con el TransMilenio hizo que los temas fueran mas faciles de
entender.

Me senti identificado con los ejemplos y situaciones presentadas en la
historia.

La informacion que proporciondé Vero me ayudo a entender la base tedrica
de los conceptos.

Puedo aplicar lo aprendido en este material a otras materias como fisica o
matematicas.

Comprendi mejor la cinematica gracias a la forma en que fue explicada en
el libro.

88



La estructura del libro me permitié relacionar cada concepto con su
aplicacion en la movilidad de Bogota.
Siento que lo aprendido aporta en mi proyecto personal y académico

ESCALA

Dimension 3: Confianza

Me senti capaz de completar las actividades sin frustrarme.

La retroalimentacion en las actividades interactivas me ayud6 a mejorar
mis respuestas.

El libro me dio la sensacion de que estaba avanzando en mi aprendizaje.
La forma en que Mali explicaba los conceptos me ayudd a sentirme
seguro al aprender.

Siento que puedo explicar lo que aprendi a otra persona.

La manera en que el libro esta organizado me permiti6 aprender a mi
propio ritmo.

Pude realizar los ejercicios y laboratorios virtuales sin grandes
dificultades.

Me senti més motivado a seguir aprendiendo sobre cinematica después de
usar este material.

Ver a los personajes enfrentar retos me motivo a realizar los ejercicios

ESCALA

Dimension 4: Satisfaccion

Me senti satisfecho con lo que aprendi al finalizar el libro.

Disfruté la experiencia de aprender con este material.

Me gustaria que otros temas de fisica se explicaran de manera similar.
Senti que mi esfuerzo en las actividades tuvo un impacto positivo en mi
aprendizaje.

La historia de Bogo y su viaje al Museo del Oro hizo que aprender fuera
mas entretenido.

La manera en que se presentaron los conceptos me motivo a aprender mas
sobre fisica.

Creo que este material es mas efectivo que otros métodos tradicionales de
ensefanza.

Recomendaria este libro a otros estudiantes que quieran aprender sobre
cinematica.

El uso de tecnologias como videos, simulaciones y animaciones mejord mi
experiencia de aprendizaje.

Me gusto la forma en que los desafios del Oficial Reto reforzaban mi
aprendizaje.

En general, considero que este libro es un buen recurso para aprender
sobre el Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU).

COMENTARIOS FINALES:
,Te gustaria contarnos algo mas sobre tu experiencia con el libro interactivo? Puedes compartir

3

lo que mas te gusto, lo que mejorarias o cualquier opinion que tengas. &
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ANEXO B - ENCUESTA PARA DOCENTES ACOMPANANTES: EVALUACION

DE LA IMPLEMENTACON DEL LIBRO VIRTUAL INTERACTIVO

Proposito: Esta encuesta busca conocer tu percepcion del titular de la asignacion de fisica durante
la implementacion del libro virtual interactivo sobre Cinematica y MRU. Tus respuestas seran clave
para seguir mejorando este tipo de materiales y su integracion en el aula.
Instrucciones: Marca con una "X" el nivel con el que estas de acuerdo en cada afirmacion, y si lo
deseas, deja tus comentarios personales al final de cada dimension.

Escala:

1 = Totalmente en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Neutral

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

ESCALA
1 |2 |3 |4 |5

Dimension 1: Atencion

Observé que el recurso capt6 la atencion de los estudiantes desde el inicio.
Observé que los elementos visuales y narrativos del recurso captaron la
atencion de los estudiantes durante las actividades.

Se evidencio6 que los estudiantes lograron concentrarse en el desarrollo de
las actividades propuestas en el libro

Noté que los estudiantes se mantuvieron atentos durante las actividades.
Percibi curiosidad en los estudiantes por seguir explorando el contenido.
Los desafios planteados generaron una actitud activa hacia el aprendizaje.
Cree que las animaciones y videos resultaron atractivos y funcionales para
el aprendizaje.

Cree que la estructura narrativa facilitd una experiencia de aprendizaje
fluida.

Creo que el uso de celulares como herramienta en el aula facilito el
aprendizaje de los estudiantes y su interés por los temas

ESCALA
1 |2 [3 |4 |5

Dimension 2: Relevancia

El contenido presentado fue pertinente para los objetivos de aprendizaje
del grado.

Considera que la contextualizacion con la ciudad y el transporte local
facilitd la comprension.

Cree que los ejemplos utilizados se relacionaban con la vida cotidiana de
los estudiantes.

Observé que los personajes ayudaron a que los estudiantes entendieran
mejor la aplicacion practica de los temas.
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Percibi que los estudiantes comentaron ejemplos de como aplicar el
contenido en su vida diaria.

Cree que el recurso promovié conexiones con otras areas como
matematicas o tecnologia.

Considera que la narrativa ayudo a los estudiantes a comprender la
importancia del tema.

La propuesta se adaptd bien a las necesidades del grupo.

Considero que el libro virtual ayudé a que los estudiantes comprendieran
como las matematicas se aplican a situaciones reales de la vida cotidiana

ESCALA
1 |2 |3 |4 |5

Dimension 3: Confianza

Cree que los estudiantes mostraron seguridad al resolver las actividades
propuestas.

Me di cuenta de que, después de darles retroalimentacion durante alguna
actividad, los estudiantes entendieron mejor

Observé una progresion en la comprension de los conceptos a medida que
avanzaban.

Considera que el lenguaje y explicaciones fueron accesibles para el nivel
de los estudiantes.

Cree que los estudiantes lograron mantener una actitud positiva frente a los
retos.

Considera que el recurso favorecio la autonomia en el proceso de
aprendizaje.

Considera que la estructura del material permitié que los estudiantes
avanzaran a su ritmo.

Durante las actividades, noté que los estudiantes trabajaron en silencio y se
concentraron en las actividades asignadas

Considero que el recurso fomento el trabajo en equipo y la colaboracion
entre los estudiantes

Observé que el recurso ayudoé a que los estudiantes desarrollaran su
capacidad para analizar y reflexionar sobre los temas.

ESCALA

Dimension 4: Satisfaccion

Observé satisfaccion en los estudiantes al finalizar el uso del recurso.
El grupo mostro entusiasmo al aprender mediante este formato.
Considera que la narrativa y los personajes hicieron que el aprendizaje
fuera mas entretenido.

Cree que el recurso promovio un aprendizaje significativo.

Opina que el uso de tecnologias (videos, simulaciones, retos) generd
mayor motivacion.

Considero que las aplicaciones presentadas en el libro virtual son utiles
para seguir aprendiendo y trabajando en las clases de Fisica.

El recurso favorecié un ambiente positivo en el aula

Recomendaria este tipo de estrategias a otros docentes.

COMENTARIOS FINALES:
,Te gustaria contarnos algo mas sobre tu experiencia con el libro interactivo? Puedes compartir
lo que mas te gusto, lo que mejorarias o cualquier opinién que tengas.
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