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RESUMEN 

Este trabajo de investigación se enfoca en la implementación de metodologías activas 

para el aprendizaje de física, tiene como objetivo elaborar una planificación microcurricular 

con gamificación y trabajo colaborativo para el aprendizaje de Movimiento de los 

estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “15 de Agosto”. Además, en 

el marco teórico se aborda la importancia del aprendizaje significativo y la relevancia de 

utilizar formas diferentes e innovadoras en el proceso de aprendizaje. Fue una investigación 

con enfoque cuantitativo de nivel descriptivo-propositivo con un diseño no experimental. 

Cómo técnica de recolección de datos se utilizó una encuesta conformada por 20 preguntas, 

misma que sirvió para diagnosticar el nivel de conocimiento que tenían los alumnos con 

respecto al tema ya mencionado. La muestra seleccionada fue intencional y consistió en 20 

estudiantes de primero de bachillerato. Se realizó el análisis de resultados utilizando el 

paquete Microsoft Excel, una vez analizados los datos se destacan como conclusiones 

principales que la mayoría de los alumnos tienen un déficit de conocimiento en los temas 

que corresponden a la Unidad de Movimiento, porque la calificación general del curso fue 

de 3,65 puntos, misma que entra en la escala de No alcanza los aprendizajes requeridos. Por 

lo que se recomienda el uso de nuevas metodologías que incentiven al estudiante a aprender. 

Como una alternativa de solución para este suceso se propuso una planificación 

microcurricular con gamificación y trabajo colaborativa, la que se espera, sea puesta en 

práctica al momento de dictar clases. 

 

 

Palabras claves: aprendizaje, gamificación, movimiento, colaborativo, metodologías. 
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CAPÍTULO I. INTRODUCCION 

Las metodologías activas enriquecen el modelo educativo y la participación en el 

aula, convierten al alumno en un elemento interactivo y no en pasivo que solo memoriza el 

proceso de aprendizaje. Por ello el presente trabajo tiene como tema “Gamificación y trabajo 

colaborativo en el aprendizaje de Movimiento en la Unidad Educativa 15 de Agosto”. Esta 

estrategia considera a “La gamificación como una herramienta completa con varias ventajas 

que produce en los estudiantes la adquisición, codificación, apoyo y sistematización de 

conocimientos” (García & Moscoso, 2021, pág. 224). Mientras que en “El trabajo 

colaborativo, las y los integrantes del grupo de trabajo pueden compartir sus conocimientos 

y experiencias al tiempo que comparten un objetivo en común” (Ahmad et al., 2023, pág. 2). 

Mediante estas metodologías se proporciona grandes beneficios en la educación y fomenta 

mejores formas de captar el conocimiento. 

 

Esta investigación pretende diseñar una planificación micro curricular que englobe 

las metodologías de Gamificación y Trabajo colaborativo, con el objetivo de mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes. Una estrategia diferente a la tradicional motiva a que puedan 

aprender de una manera diferente e interactiva. El uso de metodologías activas ayudará a 

que la enseñanza de asignaturas duras como la física se puedan estudiar de forma diferente, 

la utilización de mecánicas de juegos e interacción mejorará la captación del conocimiento. 

El grado de dificultad en movimiento, demuestra el desconocimiento que poseen los 

estudiantes, debido a que esta enseñanza se debe basar en la observación, descripción, 

interpretación y cuantificación de la realidad, cosa que actualmente no se pone en práctica 

al momento de enseñar en las aulas educativas. 

El uso de la Gamificación en el aprendizaje de los alumnos busca aplicar las 

dinámicas, la estética y la forma de pensar de los juegos que estarán relacionados con el 

Movimiento. Por otro lado, el Trabajo colaborativo constituye un modelo de aprendizaje 

interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, lo cual demanda conjugar 

esfuerzos, talentos y competencias, mediante una serie de transacciones que les permitan 

lograr las metas establecidas consensuadamente. El uso de estas dos metodologías activas 

ayudará a que los estudiantes puedan tener un aprendizaje diferente al que generalmente 

están acostumbrados, para que así tengan un conocimiento amplio del tema y con eso su 

nivel académico sea aceptable. 

 

Este trabajo se desarrolló mediante una investigación cuantitativa, de diseño no 

experimental, tipo descriptivo propositivo. Se aplicó una encuesta a los estudiantes de 

Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto, con el fin de recolectar datos 

referentes al nivel de aprendizaje que poseen los alumnos sobre el tema de Movimiento. 

Después de realizar un análisis profundo se obtuvo un pronóstico del conocimiento adquirido 

sobre el tema expuesto, con ello se procedió a describir los resultados obtenidos y proponer 

una planificación microcurricular como apoyo para contribuir y mejorar la enseñanza. 
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Esta investigación está organizada en capítulos que se describen de la siguiente 

manera:  

CAPÍTULO I: Este capítulo consta de la introducción, antecedentes de la 

investigación, planteamiento del problema, donde se aborda la problemática central del 

tema, preguntas directrices, justificación y objetivos general y específicos.  

CAPÍTULO II: Este capítulo explora el marco teórico, el cual se compone de temas 

relacionados con las dimensiones e indicadores que respaldan la base teórica de la 

investigación. 

CAPÍTULO III: Este capítulo cubre la metodología empleada en el trabajo de 

investigación, incluyendo el enfoque, diseño, tipos de investigación, nivel de investigación, 

población y muestra, instrumentos de recolección de datos, así como la técnica de 

procesamiento de datos. 

CAPÍTULO IV: Aquí se exponen los resultados obtenidos en la investigación, junto 

con su correspondiente análisis. 

CAPÍTULO V: Por último, se exponen las conclusiones y recomendaciones 

derivadas de los objetivos específicos y los resultados obtenidos. 

CAPÍTULO VI: En este capítulo se presenta la propuesta que consta de una 

planificación microcurricular con gamificación y trabajo colaborativo para el aprendizaje de 

Movimiento de los estudiantes de primero de Bachillerato. 

1.1 Antecedentes 

Como una primera indagación se encontró la investigación de Martínez (2022) 

“Game of Ions” Gamificación aplicada al aprendizaje de la formulación inorgánica. 

Realizada en Madrid, España tuvo como objetivo diseñar una propuesta educativa basada en 

gamificación mediante el uso de un juego de mesa como herramienta para repasar y afianzar 

los contenidos de formulación inorgánica de Física y Química de 3º de ESO. Fue orientada 

para alumnos de 3º de ESO, aunque se pudo adaptar a alumnos de 4º de ESO.  Se aplicó 

unos cuestionarios antes y después de la implantación de “Game of Ions” en el aula, un 

examen parcial final y un grupo de discusión. Esta propuesta no se llevó a cabo, por lo tanto, 

no se han obtenido datos para analizar su eficacia. La implementación de esta gamificación 

pretendía ofrecer a los alumnos una forma de trabajar la formulación de un aprendizaje 

significativo y menos tedioso que facilitará la asimilación de los conceptos a través de la 

motivación, despertar el interés de los alumnos por la asignatura y mejorar su rendimiento y 

confianza (pág. 9). Con la implementación de esta metodología activa se proporcionará un 

mejor aprendizaje en los estudiantes. 

Por otra parte, Cevallos & Pérez (2022) en Ibarra - Ecuador, realizaron su 

investigación denominada “Metodologías activas para la enseñanza del movimiento 

rectilíneo y circular de primer año de bachillerato en la unidad educativa Atahualpa”. 

Teniendo como objetivo la aplicación de metodologías activas utilizando recursos 

tecnológicos en proceso de enseñanza-aprendizaje de la unidad didáctica de movimiento 

lineal y circular. El sujeto de estudio fueron los estudiantes de Primer año de Bachillerato. 
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El instrumento que recolectó la información fue el cuestionario, como resultado los 

estudiantes manifestaron interés en participar más activamente de las clases debido a la 

dificultad para comprender los temas referentes a movimiento rectilíneo y circular (pág. 8). 

El implementar una nueva forma de dictar clases y mejor aún en una ciencia dura como es 

la física motivará a que el estudiantado participe activamente para que vaya construyendo su 

propio conocimiento. 

Finalmente, Criollo & Gómez (2019) expusieron su investigación desarrollada en 

Ambato - Ecuador, con el título “El trabajo colaborativo y su incidencia en el aprendizaje de 

ciencias naturales en los estudiantes de octavo año de educación básica de la unidad 

educativa Francisco Flor de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua”, tuvo como 

objetivo determinar la incidencia de la aplicación del trabajo colaborativo en el aprendizaje 

de Ciencias Naturales de los estudiantes de octavo año. Plantearon una encuesta a estudiantes 

y profesores para conseguir resultados estadísticos, como resultado el 83 % de estudiantes 

aseguraron que los profesores no implementas el trabajo colaborativo en la educación (pág. 

13). El uso del trabajo colaborativo en la educación ayuda a mejorar el aprendizaje, 

brindando un contexto diferente en el que los estudiantes compartan sus conocimientos entre 

ellos, para que de esa manera puedan aprender.  

De lo que se aprecia en las investigaciones anteriores se puede evidenciar que existe 

un alto desconocimiento en relación con los temas que corresponden al movimiento, en tal 

sentido el uso correcto de las metodologías activas especialmente la gamificación y el trabajo 

colaborativo permitirá que los estudiantes sean participes de una educación en donde 

aprendan a trabar en equipo activamente. 

1.2 Problema 

1.2.1 Planteamiento del problema 

En los últimos años las metodologías activas, entre ellas Gamificación y Trabajo 

colaborativo han permitido que los estudiantes sean protagonistas de su aprendizaje, 

construyendo un entorno educativo donde los alumnos sean más autónomos, emprendedores, 

colaborativos y creativos. Este tipo de métodos se debe adaptar al aula de clase para 

diversificar el proceso de enseñanza, en actividades que fomenten la participación del 

estudiante y conduzcan a un aprendizaje significativo. La implementación de estas 

estrategias en la enseñanza de Movimiento posibilita una mejora en el conocimiento de los 

educandos. 

El aprendizaje al que comúnmente estamos acostumbrados debe salir de lo 

tradicional,  se aspira que la educación innove, produzca cambios y mejore resultados. La 

rama de la física está compuesta por temas que tienen grados de dificultad en la 

contextualización de conceptos, la resolución de ejercicios y la construcción de gráficas, por 

tal razón se espera que la guía encargada de dictar clases a los Primeros de Bachillerato de 

la Unidad Educativa 15 de implemente en su planificación a la Gamificación y el Trabajo 
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colaborativo como métodos favorables que contribuyan en mejorar el aprendizaje de los 

alumnos. 

Partiendo de que el aprendizaje de la física es una de las ciencias que a lo largo de 

los años se ha venido estudiando de forma tradicional, se ha ocasionado distintos problemas 

entre ellos un estudio superficial en relación con conocimientos y la interpretación ya que es 

una rama que debe ser experimentada para obtener resultados favorables de aprendizaje. En 

este sentido el aprendizaje tradicional ha propiciado que la participación del estudiante sea 

pasiva, esperándose que de acuerdo con los instrumentos ofrecidos por el ministerio de 

educación a nivel nacional se implemente alguna metodología expuesta en el currículo de la 

asignatura de Física. 

Esta razón hace que sea necesario centrarse y adaptar el contenido que se va a enseñar 

de una manera divertida, involucrando a la diversión en colectivo mientras se aprende. La 

gamificación promueve la participación activa de los estudiantes, convirtiéndolos en 

constructores de su propio conocimiento. De igual forma el trabajo colaborativo hace que 

los estudiantes trabajen en conjunto y sean solidarios entre sí, esto permitirá que exista una 

interacción entre compañeros para que puedan compartir experiencia que servirá para  

reforzar su aprendizaje 

Para solventar y contribuir al proceso de enseñanza-aprendizaje propongo una 

planificación microcurricular que se basa en Gamificación y Trabajo colaborativo,  contenga 

todo lo relacionado a Movimiento, fórmulas, gráficas y ejercicios completos, además 

incluirá innovadoras dinámicas, juegos y reglas, todo un proceso de recompensas que servirá 

para que los estudiantes entren en un ambiente competitivo y desarrollen autonomía por 

aprender.  

1.2.2 Formulación del problema 

¿Cómo incorporar la gamificación y el trabajo colaborativo para el aprendizaje de 

movimiento de los estudiantes de Primero de bachillerato de la Unidad Educativa 15 de 

Agosto? 

1.2.3 Preguntas Directrices 

• ¿Cuál es el nivel de conocimiento sobre Movimiento que tienen los estudiantes de 

Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto? 

• ¿Cómo es la descripción del nivel de conocimiento sobre Movimiento que tienen los 

estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto? 

• ¿Cómo es el diseño de una planificación micro curricular que contenga Gamificación 

y trabajo colaborativo para la enseñanza de Movimiento? 
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1.3 Justificación del problema 

En la actualidad la enseñanza de la física es fundamental en la formación de los 

estudiantes que aspiran adquirir tal conocimiento, utilizar metodologías activas en el proceso 

ayudará a mejorar la manera de aprender. La presente investigación planteará una 

planificación microcurricular para ayudar en el aprendizaje de los estudiantes de Primero de 

Bachillerato con el tema de Movimiento, involucrando a las estrategias de Gamificación y 

Trabajo Colaborativo, una propuesta a base de juegos y participación de forma interactiva. 

La Gamificación y el Trabajo colaborativo son una de las mejores herramientas para 

mejorar el nivel de comprensión y favorecer el aprendizaje. Aplicar estas dos metodologías 

en una planificación didáctica ayudará a que el docente dicte clases de forma creativa y sean 

los actores principales de su propio conocimiento. Este material será útil para la enseñanza, 

porque se impulsará la participación del alumnado haciéndolo más independiente y 

contribuyendo en su formación de manera más directa y eficiente, el estudiante podrá 

dominar lo aprendido y con ello su desempeño académico puede mejorar. 

 

Este material se deberá cumplir de acuerdo con todas las reglas establecidas en la 

planificación elaborada durante el desarrollo de toda la clase. La implementación de este 

proyecto beneficiará a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa 15 

de Agosto y de otras instituciones educativas que quieran utilizarla, dado que el aprendizaje 

será diferente y por ende se espera que mejore. Por otro lado, los docentes también podrán 

beneficiarse ya que encontrarán herramientas y recursos que facilitarán el proceso de 

enseñanza en este tema 

1.4 Objetivos 

1.4.1 General 

Elaborar una planificación micro curricular con gamificación y trabajo colaborativo para el 

aprendizaje de Movimiento de los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad 

Educativa 15 de Agosto. 

1.4.2 Específicos 

• Diagnosticar el nivel de conocimiento sobre Movimiento que tienen los estudiantes 

de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto. 

• Describir el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de Primero de 

Bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto sobre el Movimiento. 

• Diseñar una planificación micro curricular con gamificación y trabajo colaborativo 

para la enseñanza de Movimiento de los estudiantes de Primero de Bachillerato de la 

Unidad Educativa 15 de Agosto. 
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CAPÍTULO II.  MARCO TEÓRICO 

2.1 Estado del arte 

A nivel internacional, de acuerdo con el trabajo presentado Hidalgo en el año 2019 

con el objetivo de aplicar y poner en práctica los aprendizajes y conocimientos y 

herramientas que ha adquirido a lo largo de sus ocho años de formación universitaria y los 

últimos cuatro en particular, la técnica que utilizó para llevar a cabo su trabajo fue una 

evaluación; donde concluye que la motivación de los alumnos aumenta ante una actividad 

nueva que, además, sale de la rutina habitual y que implica la gamificación (Hidalgo, 2019). 

Por otro lado, Marco y Eddy realizaron una investigación que se titula “Estrategias 

de Gamificación para el Aprendizaje de Física en el primer curso BGU de la Unidad 

Educativa Belisario Quevedo, año lectivo 2018 – 2019”, en donde la metodología aplicada 

fue cuali-cuantitativa, a través de instrumentos de recolección de datos como fichas de 

observación, registros académicos y cuestionarios. Como resultados se demostró que la 

gamificación motiva al aprendizaje de una materia considerada de complejidad y se 

evidenció una mejora en las calificaciones. En su investigación concluye que existe mucha 

información sobre gamificación en la educación, pero escasamente en el área de Física 

(Pérez & Chasi, 2020). 

En el trabajo investigación titulada “La gamificación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de los estudiantes de 7mo año de E.G.B., de la Unidad Educativa “Madre 

Gertrudis”, Cevallos-Tungurahua, periodo 2020-2021”, este trabajo recalca los cambios que 

se pueden obtener al aplicar la técnica de Gamificación como alternativa de mejoramiento e 

innovación en los procesos de enseñanza – aprendizaje. La investigación concluye que esta 

técnica es eficaz para despertar y mantener el interés y la motivación de los estudiantes y de 

esta manera llevar a cabo un aprendizaje significativo (Montoya & Pilco, 2022). 

En base a lo expuesto se puede apreciar una clara mejora en la educación al aplicar 

metodologías activas, en este caso la gamificación cuenta como la más fructífera porque 

incentiva la motivación y atención del alumnado, por ende, se evidencia que con esta 

aplicación existe una mejora en las calificaciones de los estudiantes. Por otro lado, también 

se debe tener en cuenta que en la asignatura de física se implementa muy poco este tipo de 

metodologías. 

2.2.1 Teoría del aprendizaje significativo 

El aprendizaje significativo es el proceso donde se relaciona el conocimiento para 

mantenerlo a largo plazo, estableciendo un vínculo directo con el estado emocional, 

motivacional y todo lo nuevo que va a aprender una persona a lo largo de su existencia. Este 

aprendizaje requiere una formación con recursos construidos a base de metodologías 

adecuadas que hagan perdurar en el tiempo su enseñanza.  
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Roa (2021) afirma que: 

La educación ha evolucionado y en la actualidad se espera que el alumno ya no 

retenga o guarde información de forma exacta, sino que este sea un aprendiz 

consciente, responsable, constructor de su propio conocimiento.  De igual forma, se 

aspira a que el docente, no solo sea un simple transmisor de información, sino un 

facilitador que garantice que el estudiante pueda generar nuevos conocimientos (pág. 

65). 

Es por ello por lo que la educación ha cambiado con el paso de los días, por lo tanto, 

la forma de aprender también ha evolucionado, el alumno capta todo lo que le llame la 

atención de cada situación en la que se desenvuelve y de esta manera va construyendo su 

adecuado pensamiento. El profesor debe tener como objetivo primordial que su alumno no 

sea simplemente un receptor de información, sino que pueda relacionar conceptos para que 

con ello tenga una idea clara de las cosas. 

2.2.2 Aprendizaje 

Es una forma de adquirir conocimientos, destrezas, cualidades, actitudes y virtudes, 

permitiendo mejorar las ideas y formas de pensar del ser humano. Por medio del estudio 

formativo este proceso es ilimitado, todos los días se aprenden cosas nuevas que se van 

acumulando en la mente, además “El aprendizaje ocurre de diferentes maneras y en 

diferentes situaciones como es en la educación formal que se recibe en instituciones públicas 

o privadas, y la educación informal que se da en la vida cotidiana” Juárez & Mendo (2019).  

El ser humano aprende desde muy pequeño, toda esa información sirve para que su 

razonamiento se vaya construyendo. El mundo es un viaje en donde se descubre información 

nueva todos los días, la educación recibida en las instituciones educativas fortalece el criterio 

intelectual y personal de cada estudiante. 

2.2.3 Tipos de aprendizaje 

Con el transcurso del tiempo la educación ha ido evolucionando y más aun con la 

llegada de la tecnología, siendo esta una herramienta que proporciona todo tipo de 

información útil para el aprendizaje. Existen evidencias de como el ser humano ha ido 

adquiriendo conocimiento a través del tiempo. De esta forma, existen múltiples tipos de 

aprendizaje que se establecen a continuación:  

Aprendizaje Implícito. Es un proceso no consiente que está vinculado a las 

costumbres, “Produce en los estudiantes que adquieran información de manera intencional, 

esto quiere decir que no requieren de atención ni conciencia por el aprendizaje que trasmite 

el docente” Ashqui (2023). 

La educación que el alumno recibe tiene la intención de aportar nuevos 

conocimientos, pero también se puede aprender información desconocida por tener la 
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habilidad de retener en la mente lo que escucha u observa en el lugar que este se encuentre, 

no necesariamente debe estar listo y preparado para educarse. 

Aprendizaje Explícito. Este suceso se caracteriza por la intención de conocer más a 

profundidad algún tema en particular, “El aprendizaje explícito es un aprendizaje en ondas: 

un estímulo cultural o la interacción con ambientes enriquecidos que pueden cambiar el 

contexto subjetivo del estudiante” Barcasnegras (2020).  

Esta enseñanza hace que el estudiante quiera participar activamente en su 

aprendizaje, por lo que busca formas de obtener más datos sobre el tema que le interesa. 

Mediante este proceso se logra fundamentar una idea más sólida que en cualquier momento 

la persona pueda recordar todo lo indagado. 

Aprendizaje Asociativo. Este ocurre cuando se asocia estímulos, ideas o hechos con 

ciertos comportamientos, lo que resulta un cambio aceptable en el comportamiento de cada 

persona. 

Guanotuña, et al (2022) afirman lo siguiente: 

Con el aprendizaje asociativo, no se pretende cambiar la personalidad de los 

educandos, lo que se pretende es que, mediante el estímulo correcto, se crean hábitos 

de estudio que modifique la conducta, es decir que sientan la necesidad de aprender, 

ya que el querer aprender cosas nuevas forma parte de nuestra naturaleza humana 

(pág. 6). 

El objetivo principal de esta enseñanza no es alterar la personalidad de los 

estudiantes, lo cual es un punto importante para respetar la individualidad y diversidad de 

cada sujeto. En cambio, se enfoca en la formación de hábitos de estudio a través de estímulos 

adecuados. 

Aprendizaje no Asociativo. Es una forma de adquirir conocimientos o cambiar la 

conducta en respuesta a un único estímulo en lugar de depender por asociaciones vinculadas 

entre dos o más estímulos. Se caracteriza por un cambio en la respuesta de un individuo a un 

determinado estímulo sin asociarlo con otro evento. 

Llanga & Villegas (2019) afirman que: 

Este tipo de aprendizaje es aquel que toma en cuenta diferentes fenómenos como el 

de sensibilidad que es considerado como una forma de aprendizaje. Ocasionalmente 

en el aprendizaje no asociativo el estímulo varias veces se repite constantemente 

modificando estrictamente de un organismo para poder dar una respuesta. 

Este se destaca porque tiene en cuenta fenómenos como la conciencia, que se 

considera una forma de aprendizaje. Esto es importante porque este estudio involucra 

diferentes procesos que pueden afectar la forma en que el cuerpo responde a los estímulos. 
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La repetición constante de estímulos con cambios mínimos es fundamental para que el 

organismo produzca una respuesta adecuada. 

Aprendizaje Memorístico. Este se refiere a un enfoque de aprendizaje que prioriza la 

memorización y la retención de información de información sin la necesidad de una 

comprensión o aplicación más profunda de conceptos. Mencionar a la memoria en este 

desarrollo hace referencia a “la plasticidad sináptica neuronal está estrechamente relacionada 

con el desarrollo del aprendizaje y la memoria en el ser humano” (Cardozo & Osorio, 2021, 

pág. 30). Las conexiones entre las neuronas pueden fortalecerse o debilitarse en función de 

la actividad cerebral y la adquisición de nuevas experiencias.  

Aprendizaje Significativo. Se refiere al proceso de adquisición de conocimiento, en 

el que el nuevo material se conecta de manera significativa y relevante con información 

previa ya presente en la estructura cognitiva del individuo. “El aprendizaje significativo 

reconoce una actitud del estudiante para relacionar, no arbitraria, sino principalmente, el 

material nuevo con su estructura cognoscitiva, teniendo en cuenta que el material que 

aprende es potencialmente significativo para él” Gómez, et al (2019).  

En esta enseñanza es importante mencionar que el ser humano, en lugar de 

simplemente memorizar nueva información de forma aislada, ellos intenten relacionarla de 

manera lógica y apropiada con el conocimiento que han ido incorporando en su inteligencia 

mediante el transcurso de su formación. 

Aprendizaje Experiencial. Se basa en la idea de que los individuos aprenden mejor a 

través de la experiencia directa y la reflexión sobre esa experiencia. Este enfoque se centra 

en involucrar activamente a los estudiantes en situaciones reales y luego analizar y 

reflexionar sobre lo que han experimentado. 

Espinar & Vigueras (2019) afirman lo siguiente: 

Este aprendizaje operativo se manifiesta por mediación de cuatro elementos: 

experiencia    real, que utiliza como sustento para el reconocimiento; introspección 

sobre la experiencia real y el reconocimiento para originar un supuesto de la nueva 

información; conformación de concepciones imprecisas y nociones básicas con 

razonamientos concretos asentados sobre conjeturas anteriores y el ensayo de los 

nuevos esquemas aplicados a nuevas experiencias que permitan solucionar 

problemas de la vida real (págs. 8-9). 

En este enfoque, el aprendizaje no está basado en adquirir conocimiento de forma 

tórica, sino se centra en implicar al ser humano en situaciones del mundo real donde pueda 

aprender, aplicar y pensar todo lo que aprenda. 

Aprendizaje Cooperativo. Este se refiere a un enfoque educativo basado en la idea 

de que los individuos aprenden mejor a través de la experiencia directa y la reflexión sobre 

esa experiencia. 



 

 

 

 

24 

 

Guerra, et al (2019) afirman lo siguiente: 

El aprendizaje cooperativo presupone un proceso de construcción colectiva de los 

saberes, mediante la motivación de los integrantes de un grupo hacia el logro de un 

propósito común, que trasciende los intereses individuales, bajo la orientación y la 

coordinación de acciones estratégicas diseñadas por el docente, quien tiene la función 

de facilitar y estimular el aprendizaje significativo de sus educandos (pág. 522). 

Este enfoque es fundamental porque fomenta la colaboración y el compromiso entre 

los estudiantes en lugar de la competencia. Al mismo tiempo, se enfatiza el importante papel 

de los pedagogos a la hora de orientar y apoyar el proceso de aprendizaje. 

Aprendizaje por Descubrimiento. Se basa en la investigación y resolución de 

problemas por parte del estudiante, para que con ello vayan descubriendo conceptos y 

principios por sí mismos. 

Por su parte Espinoza (2022), afirma que el aprendizaje por descubrimiento se utiliza 

para la obtención del conocimiento de manera autónoma a través de la observación 

y la exploración. Asimismo, es considerado un aprendizaje activo en el cual los 

aprendices construyen sus propios saberes, desarrollan habilidades y fomentan 

valores (pág. 76). 

Este suceso va más allá de la mera adquisición de información, sino también se trata 

de promover el desarrollo personal y el pensamiento crítico. El alumno asume el rol de 

fabricante de su propia epistemología para mejorar en su vida académica.  

2.2.4 Bachillerato General Unificado 

El Bachillerato General Unificado establece el tercer nivel de educación escolarizada 

que completa las habilidades avanzadas en los tres respectivos subniveles de Educación 

General Básica, en donde se observa una instrucción integral y multidisciplinar que está 

relacionada a los principios de justicia, innovación y solidaridad. 

Ministerio de Educación (2023) afirma que: 

En este nivel se integran temáticas relacionadas con el origen de los movimientos 

sociales, las revoluciones liberales, la expansión, el desarrollo y sus limitaciones, la 

declaración de los Derechos, así como con los usos de la lengua y de las variedades 

lingüísticas, las transformaciones de la cultura escrita en la era digital y sus 

implicaciones. 

Se trabaja con distintas temáticas físicas, químicas, biológicas e incluso entra a 

cumplir un papel muy fundamental el uso de los recursos digitales (TIC) con el propósito de 

aplicar conocimiento. Este enfoque integral puede enriquecer la comprensión de los 

estudiantes sobre el mundo y su evolución a lo largo del tiempo. 
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2.2.5 El currículo 

El plan de estudios es la expresión de un programa educativo cuidadosamente 

diseñado por una nación o miembros de una nación para promover el desarrollo y la 

socialización de una nueva generación y de todos sus miembros; Las intenciones educativas 

de una nación están más o menos plasmadas en currículos, lineamientos o pautas que indican 

cómo poner en práctica estas intenciones y verificar que se logren efectivamente (Ministerio 

de Educación, 2023). 

La estructura del currículo para la educación debe estar bien sustentada técnica y 

coherentemente, también es necesario que este adecuado a las necesidades de aprendizaje de 

las personas que estén dispuestas a cumplir este reglamento. Este es un apoyo y guía para 

los docentes, respecto a que desean lograr, como lo pueden conseguir, proporcionar un 

modelo de orientación para rendir cuentas del sistema educativo y preparar evaluaciones de 

calidad. 

2.2.6 Física 

La física es una ciencia natural que se ocupa del estudio de la naturaleza con el fin 

de comprender cómo funcionan las fuerzas fundamentales que gobiernan la materia, la 

energía, el espacio y el tiempo. Es una de las disciplinas científicas más antiguas, esta ciencia 

juega un papel vital en la comprensión del mundo que nos rodea.  

Castro & Vega (2021) afirman que: 

La Física es una ciencia experimental, forma parte esencial de cualquier carrera 

técnica, junto con las matemáticas son la base sobre la cual se desarrolla cualquier 

conocimiento científico, se ocupa de la observación, comprensión y predicción de 

los fenómenos del mundo que nos rodea. Todos los métodos y técnicas que permiten 

realizar medidas son una parte integrante de la Física (pág. 327). 

Esta asignatura junto con la matemática son la base sobre la cual se desarrolla el 

conocimiento científico. Por ello esta se considera como una de las ciencias más duras, es 

impartida en la educación secundaria desde primero hasta tercero de bachillerato. Los 

estudiantes van relacionándose con esta rama en todas las actividades que van desarrollando, 

como en juegos, actividades, e incluso tareas.  

2.2.7 Aprendizaje de la Física 

Es el proceso mediante el cual las personas adquieren conocimientos, habilidades y 

comprensión relacionados con los principios, leyes y teorías de la energía, el movimiento, la 

fuerza, las partículas subatómicas, los campos electromagnéticos y otros comportamientos 

naturales.  
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Sailema, et al (2023) afirman lo siguiente: 

Uno de los problemas es que, en el enfoque actual de aprendizaje de la resolución de 

problemas, esto contribuye al bajo nivel de habilidades de los estudiantes para 

resolver problemas de Física y da lugar a una mayor percepción de que la Física es 

difícil y los estudiantes corren el riesgo de quedarse atrás (pág. 9455). 

El aprendizaje de la física no suele ser una diciplina fácil de comprender, así lo segura 

Mejía (2022) afirmando que “Algunos estudios relacionados a la enseñanza de la física dan 

evidencias a estas interrogantes, es decir, que el estudiante presenta diversos obstáculos 

epistemológicos aun cuando han cursado una asignatura por la cual ya existen bases 

conceptuales previas”.  

Esto plantea la importante pregunta de por qué los estudiantes pueden tener 

dificultades para comprender y aplicar conceptos de física a pesar de una formación previa. 

Por ende, el objetivo más importante es facilitar a los alumnos los conocimientos propicios 

para que así adquieran un conjunto de conocimientos necesarios que con ello se logre 

interpretar y resolver problemas relacionados a la física. 

2.2.8 ¿Qué es el movimiento? 

En física se contextualiza al movimiento como el cambio de posición de un objeto 

con respecto a un punto de referencia o sistema de coordenadas. Esto se refiere a moverse 

de un lugar en el espacio a otro en un determinado periodo de tiempo. Se hace necesario para 

entender el comportamiento de los objetos en el mundo físico y también su interacción. 

2.2.8.1 Movimiento rectilíneo uniforme.  

Es un concepto básico en física que se refiere al movimiento de un objeto en línea 

recta a una velocidad constante. En otras palabras, los objetos MRU se mueven a una 

velocidad constante en una dirección determinada sin cambiar de velocidad ni de orientación 

con el tiempo. 

Bazantes & Gómez (2021) afirman lo siguiente: 

El MRU es aquel movimiento que se realiza dentro de una trayectoria rectilínea con 

velocidad constante. En física al abordar los temas de movimiento que están dentro 

de la cinemática, se analizan sus características para poder diferenciarlos unos de 

otros (págs. 15-17).  

Un objeto MRU se mueve a lo largo de una trayectoria recta a velocidad constante, 

lo que significa que la magnitud o dirección de su velocidad no cambia con el tiempo. Como 

características tenemos las siguientes: 

• Velocidad constante  

• Aceleración nula 

• Trayectoria rectilínea 
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La velocidad de un móvil no cambia con el tiempo, por lo que se mueve hacia el 

mismo lugar al mismo tiempo. Si la aceleración se define como el cambio de velocidad 

durante un tiempo concedido, y dado que la velocidad en la MRU es constante, podemos 

concluir que el valor de la aceleración es igual a 0. La línea discontinua descrita por la unidad 

móvil es siempre una línea recta en el movimiento rectilíneo uniforme Narváez (2023). 

Figura 1 

Movimiento Rectilíneo Uniforme 

 

Nota. Esta figura muestra el movimiento rectilíneo uniforme. Tomado de Ingenierizando 

(2023). 

Este movimiento contempla fórmulas, la más sencilla es la siguiente (ADMIN, 

2020): 

𝑑 = 𝑣 ∙ 𝑡 

𝑑 = 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎 𝑟𝑒𝑐𝑜𝑟𝑟𝑖𝑑𝑎 

𝑡 = 𝑡𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜 𝑞𝑢𝑒 𝑑𝑢𝑟𝑎 𝑒𝑙 𝑚𝑜𝑣𝑖𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜 

𝑣 = 𝑣𝑒𝑙𝑜𝑐𝑖𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒𝑙 𝑚𝑜𝑣𝑖𝑙 

Para calcular la velocidad y el tiempo, se debe despejar la formula anterior: 

𝑡 =
𝑑

𝑣
     ;    𝑣 =

𝑑

𝑡
 

Estas fórmulas se refieren a que la distancia recorrida es directamente proporcional 

a la velocidad y al tiempo. Como también la velocidad y el tiempo son inversamente 

proporcionales entre sí. 
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Figura 2 

Fórmulas para el movimiento rectilíneo uniforme 

 
Nota. Fórmulas básicas del movimiento rectilíneo uniforme. Tomado de (Grieta educativa, 

2020). 

2.2.8.2 Movimiento rectilíneo uniformemente acelerado 

El movimiento rectilíneo uniformemente acelerado describe el movimiento de un 

objeto en línea recta a medida que su velocidad cambia con el tiempo. “El movimiento 

rectilíneo uniformemente acelerado (MRUA) o movimiento rectilíneo uniformemente 

variado (MRUV) también es un movimiento cuya trayectoria es una recta, pero la velocidad 

no es necesariamente constante porque existe una aceleración” Llopis (2021).  

Este tipo de movimiento es fundamental en la física y se utiliza para describir 

situaciones en las que un objeto experimenta cambios constantes en su velocidad a lo largo 

de una línea recta. Este movimiento este compuesto por las siguientes características: 

• Aceleración 

• Aceleración media 

• Aceleración instantánea 

Cuando un cuerpo cambia la velocidad, si es positiva se dice que tiene una 

aceleración y cuando es negativa una desaceleración, las velocidades también varían, es por 

ello que se debe calcular la aceleración media conociendo su cambio y tiempo en que el que 

realiza dicho movimiento. Además, la aceleración que tiene un cuerpo en un momento 

determinado en un punto determinado de su trayectoria. (Villamar, 2020). Las ecuaciones 

que se deducen de este movimiento se detallan en la tabla 1 se muestra cómo actúa el 

movimiento rectilíneo uniformemente acelerado. 
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Tabla 1 

Ecuaciones del MRUA 

Nombre Fórmulas 

Ecuación general de la cinemática 𝑥𝑓 + 𝑥𝑖 + 𝑣𝑖 ∙ 𝑡 +
1

2
𝑎𝑡2 

Ecuación de la rapidez en función del 

tiempo 
𝑣𝑓 = 𝑣𝑖 + 𝑎 ∙ 𝑡 

Ecuación independiente del tiempo 

(ec. De Torricelli) 
𝑣𝑓

2 = 𝑣𝑖
2 + 2 ∙ 𝑎 ∙ 𝑑 

Nota. En la siguiente tabla se evidencia las ecuaciones representativas de movimiento 

rectilíneo uniformemente acelerado. Adaptado de (Instituto Nacional, 2019). 

El significado de cada variable corresponde a lo siguiente:  

• 𝑥𝑓 = 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑐𝑖ó𝑛 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑙  

• 𝑥𝑖 = 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑐𝑖ó𝑛 𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙  

• 𝑣𝑖 = 𝑟𝑎𝑝𝑖𝑑𝑒𝑧 𝑖𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙  

• 𝑣𝑓 = 𝑟𝑎𝑝𝑖𝑑𝑒𝑧 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑙  

• 𝑎 = 𝑟𝑎𝑐𝑒𝑙𝑒𝑟𝑐𝑖ó𝑛 

• 𝑡 = 𝑡𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜 

• 𝑑 = 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎 

2.2.8.3 Movimiento parabólico 

Es un tipo de movimiento en el cual un objeto se mueve a lo largo de una trayectoria 

con forma de parábola. Esta trayectoria sucede cuando un objeto se proyecta en un ángulo 

oblicuo con respecto a la superficie de la Tierra y se ve afectado únicamente por la gravedad 

y no actúa sobre él ninguna fuerza adicional como la resistencia del aire. 

Rabanal (2020) afirma lo siguiente: 

Cuando lanzamos un cuerpo al aire vemos que él se ve obligado a bajar por causa de 

la gravedad. Si el tiro fuera inclinado y el medio fuese el vacío, el móvil describiría 

una trayectoria curva llamada parábola, la cual tendrá una forma final que dependerá 

de la velocidad y ángulo de disparo. 

𝑀𝑜𝑣𝑖𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜
𝑃𝑎𝑟𝑎𝑏ó𝑙𝑖𝑐𝑜

= {
𝑀𝑜𝑣𝑖𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜 𝐻𝑜𝑟𝑖𝑧𝑜𝑛𝑡𝑎𝑙

(𝑀𝑅𝑈)
} + {

𝑀𝑜𝑣𝑖𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜 𝑉𝑒𝑟𝑡𝑖𝑐𝑎𝑙
(𝑀𝑅𝑈𝑉)

} 

El movimiento parabólico o tiro oblicuo resulta de la composición de un movimiento 

rectilíneo uniforme y un movimiento rectilíneo uniformemente acelerado. La relación entre 

la gravedad, la velocidad y el ángulo de disparo en la descripción del movimiento parabólico 

de un objeto lanzado en un medio sin resistencia como el vacío. 
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2.2.8.4 Movimiento circular uniforme 

“El movimiento circular es un movimiento curvilíneo cuya trayectoria es una 

circunferencia” Farina, et al (2020). Es un concepto fundamental en la física, se adapta en 

distintas situaciones del mundo real, como la explicación del movimiento de planetas 

alrededor del sol, ruedas giratorias, y cualquier otro objeto que siga una trayectoria circular 

constante.  

En este movimiento el objeto cambia constantemente de dirección, moviéndose en 

círculos en lugar de moverse en línea recta, se puede describir y analizar teniendo en cuenta 

conceptos como velocidad angular, velocidad tangencial, aceleración y fuerza centrípeta. Se 

presenta las ecuaciones de movimiento circular uniforme en la figura 3. 

Figura 3 

Fórmulas para el movimiento circular uniforme (MCU) 

 

Nota.  Se presentan las fórmulas pertenecientes al movimiento circular uniforme. Adaptado 

de (Ríos, 2020). 

• 𝜃 = 𝑑𝑒𝑠𝑝𝑙𝑎𝑧𝑎𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜 𝑎𝑛𝑔𝑢𝑙𝑎𝑟  

• 𝜔 = 𝑟𝑎𝑝𝑖𝑑𝑒𝑧 𝑎𝑛𝑔𝑢𝑙𝑎𝑟  

• 𝑡 = 𝑡𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜  

• 𝐿 = 𝑙𝑜𝑛𝑔𝑖𝑡𝑢𝑑 𝑑𝑒 𝑎𝑟𝑐𝑜 

• 𝑣 = 𝑟𝑎𝑝𝑖𝑑𝑒𝑧 𝑡𝑎𝑛𝑔𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎𝑙 

• 𝑅 = 𝑟𝑎𝑑𝑖𝑜 𝑑𝑒 𝑔𝑖𝑟𝑜 

• 𝑎𝑐 = 𝑎𝑐𝑒𝑙𝑒𝑙𝑟𝑎𝑐𝑖ó𝑛 𝑐𝑒𝑛𝑡𝑟í𝑝𝑒𝑡𝑎 

• 𝑇 = 𝑝𝑒𝑟í𝑜𝑑𝑜 

• 𝑓 = 𝑓𝑟𝑒𝑐𝑢𝑒𝑛𝑐𝑖𝑎 
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2.2.8.5 Términos básicos 

En el texto de primero de bachillerato de física, se encuentra ubicada la primera 

unidad llamada Movimiento. En está existen varios términos para el entendimiento de la 

unidad de estudio, estos serán expuestos cada uno con su concepto a continuación: 

• Reposo: “El reposo es el estado de la materia en donde el cuerpo no se mueve”  Reyes 

(2020). Se refiere a una situación en la que la posición de un objeto no cambia en relación 

con un sistema de referencia específico. 

• Posición: “La posición o vector de posición de un cuerpo respecto a un sistema de 

referencia se define como el vector que une el lugar ocupado por el cuerpo con el origen del 

sistema de referencia” Fisicalab (2023). Es la ubicación de un objeto en relación con un 

punto de referencia o un sistema de coordenadas específico. 

• Trayectoria: “Lugar geométrico de los puntos que ocupa la partícula durante su 

movimiento” Grigioni et al., (2019).  Se refiere al camino por el que se mueve un objeto en 

movimiento a medida que cambia de posición en el espacio a lo largo del tiempo. 

• Desplazamiento: “Es una magnitud vectorial que describe el cambio de posición de 

un objeto durante su movimiento” Pérez (2020). Hace referencia al cambio en la posición de 

un objeto desde un punto inicial hasta un punto final. 

• Aceleración: “La aceleración es la razón entre el cambio de velocidad respecto al 

tiempo, es decir, la aceleración   se refiere a   cuan   rápido es un   objeto   en movimiento 

cambia su velocidad y aceleración del cuerpo es proporcional a la fuerza que actúa en el 

mismo” Macas et al., (2020). Se refiere a la tasa de cambio de la velocidad de un objeto con 

respecto al tiempo. 

2.2.9 Metodología 

La metodología se refiere al conjunto de estrategias, técnicas y métodos de enseñanza 

utilizados por los educadores para planificar, implementar y evaluar el proceso de enseñanza 

- aprendizaje. “La metodología es la forma que un docente busca para llegar al aprendizaje 

de sus estudiantes. Teniendo en cuenta las diferentes necesidades que tengan los novicios en 

el amaestramiento” Salas & Campos (2022). Este procedimiento es muy importante para 

impartir conocimientos, desarrollar habilidades y promover actitudes en un contexto 

educativo. 

Cada alumno tiene diferente manera de aprender, por ende, el maestro como es el 

encargado de brindar conocimiento se rige en encontrar diferentes formas para enseñar. En 

efecto, la forma en que los docentes eligen abordar la enseñanza tiene un impacto 

significativo en la capacidad de los estudiantes para aprender, comprender el material y la 

epistemología que será expuesta. 
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2.2.10 Metodologías activas 

Las metodologías activas son métodos de enseñanza que tienen como objetivo 

brindar a los estudiantes la oportunidad de participar activamente en su proceso de 

aprendizaje, la idea es que los estudiantes aprenden de forma interactiva en la construcción 

de su propio conocimiento, en lugar de simplemente recibir información pasivamente. 

“Las metodologías activas posibilitan el desarrollo competencial del alumnado, así 

como su autonomía y un aumento de su motivación hacia la práctica” León et al., (2023).  

Al fomentar la libertad y la motivación empoderan a los estudiantes para que asuman la 

responsabilidad de ser creadores principales de su propio aprendizaje. Esto no sólo les da 

una sensación de control sobre su educación, sino que también les ayuda a desarrollar 

habilidades de autorregulación y gestión del tiempo que son valiosas en cualquier etapa de 

la vida. 

León et al., (2020) afirman lo siguiente: 

Este proceso implica tomar decisiones centradas en los intereses y necesidades del 

alumnado para crear un entorno educativo de práctica competencial, participativo y 

contextualizado, con la intención de producir un aprendizaje significativo y funcional 

mediante la acción, reflexión y cooperación (pág. 588). 

En este enfoque, las decisiones educativas se toman teniendo en cuenta los intereses 

y necesidades de los estudiantes. El objetivo principal es el aprendizaje significativo y 

práctico a través de la acción, la reflexión y la colaboración, también puede resultar muy 

eficaz para promover el desarrollo general del alumnado. 

2.2.11 Tipos de metodologías activas 

Estas buscan crear un entorno de enseñanza y aprendizaje dinámico y participativo 

en el que los participantes desempeñen un papel activo en la construcción de su conocimiento 

y desarrollo de habilidades. Existen varias metodologías activas, poseen diferentes 

características y beneficios, todo depende de las necesidades que presentes los estudiantes 

Suniaga (2019). 

De esta forma, se señalan las más relevantes en el aprendizaje: 

Juego de roles o role playing 

En esta estrategia se asumen roles específicos en una situación simulada para 

aprender sobre un tema o habilidad particular. “El juego de roles es, sin duda, una opción 

eficaz para promover y evaluar aprendizajes significativos en el alumnado” Álvarez (2020). 

Esta herramienta de enseñanza no sólo estimula la participación, sino también proporciona 

una evaluación progresiva. 
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Luna et al., (2021) afirman lo siguiente: 

El juego de rol cumple con el enunciado del Ministerio, toda vez que implica la 

creación de una realidad discursiva en la cual   los   estudiantes   establecen   diálogos 

según situaciones que, espontáneamente se desarrollan durante el juego.  El 

estudiante fortalece su competencia comunicativa, su capacidad dialogante y 

establece procesos de lectura y escritura en sentido amplio (pág. 32). 

Dicha estrategia mejora la comunicación, lectura y escritura de los participantes, 

básicamente fomenta habilidades sociales, así mejorando la comprensión de conceptos 

complejos en las aulas de clase. Existen características de esta metodología activa que se 

presentan de forma detallada en la tabla 2.  

Tabla 2 

El juego de roles y sus características 

Característica Definición 

Libre 
No se puede imponer un juego al jugador sin perder 

inmediatamente su naturaleza adictiva y jugable. 

Separada 
Limitado a una región predeterminada y precisa del espacio y el 

tiempo. 

Incierta 

El desarrollo no se puede determinar y los resultados no se 

pueden predeterminar. La iniciativa de los jugadores debería 

dejar cierta libertad de invención 

Improductiva 

No genera elementos, riqueza ni elementos nuevos, y crea la 

misma situación que al comienzo del juego, excepto las 

transferencias al círculo de jugadores. 

Reglamentada 
Siga las reglas normales para suspender la ley normal e introducir 

temporalmente una nueva ley única 

Ficticia 
Acompañada de una conciencia particular de otras realidades, o 

francamente irrealidad, asociadas con la vida cotidiana 

Nota. En la siguiente tabla se evidencia las características de juego de roles. Adaptado de 

(Mora & Camacho, 2019). 

Aprendizaje basado en problemas (Abp) 

Este método enfoca el aprendizaje activo y la resolución de problemas como medio 

principal para mejorar destrezas. Duque & Largo (2021) mencionan que “El ABP permite 

que los estudiantes puedan tener un rol activo y critico dentro de su proceso formativo, ya 

que son ellos los encargados de proponer soluciones reales a problemas reales” (pág. 3). El 

participante se emerge en una realidad donde si se le presenta algún inconveniente en el 

transcurso educativo, es el quien debe buscar alternativas de solución. 
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“El ABP es la implementación de problemas de la vida real como sitio de partida 

para la adquisición e investigación de nuevos conocimientos logrando que el estudiante se 

interese por la temática impartida y lograr alcanzar los objetivos planteados” (Morocho, 

2022, pág. 16). Para aplicar este aprendizaje existen fases para una propuesta pedagógica 

basado en problemas, estas se pueden evidenciar en   figura 4. 

Figura 4 

Fases de la propuesta pedagógica del ABP 

 

Nota. Se presentan las fases consideradas de la propuesta pedagógica del ABP. Adaptado de 

(Luy, 2019). 

Aprendizaje Basado en Proyectos 

Es un enfoque pedagógico que se centra en la enseñanza y el aprendizaje a través de 

proyectos prácticos y significativos. Abella et al., (2020) mencionan que “El ABP fomenta 

el espíritu autocrítico de los estudiantes, ya que son ellos quienes evalúan su propio trabajo 

y detectan los aspectos que deben ir mejorando” (pág. 94). Esta metodología se rige 

principalmente en animar a los estudiantes para que sean autocríticos al evaluar su propio 

trabajo e identificarse en áreas de mejora. 

“El ABP consiste en una propuesta metodológica que permite, como estrategia 

didáctica, que los participantes aborden alguna problemática de modo colaborativo 

integrando diferentes áreas de conocimiento” Cyrulies & Schamne (2021). Para está 

estrategia, cada alumno debe tener en mente algún problema que exista en el ambiente 

educativo, el cuál deba ser resuelto mediante investigaciones, para con ello dar solución a 

dicho inconveniente. Este aprendizaje será comparado con el convencional para mostrar las 

diferencias y beneficios, de esta forma se exponen en la tabla 3. 

 

Preparación de la situación del
ABP

Identificar los hechos e
ideas relevantes que se
convertirán en la situación
problemática.

Presentación y explicación
de la situación
problemática y los
instrumentos de
evaluación.

Establecimiento de la situación
del ABP entre los estudiantes

Identificar los primeros
intentos de solución del
problema por parte de los
estudiantes.

Identificar y analizar:
conocimientos previos,
aquello que necesitan
aprender y aquellos que
aprenderán

Proceso de resolución de
problemas

Actividades colaborativas
para la búsqueda de
información para plantear
soluciones.

Planteamiento de la
planificación e
implantación de la
estrategia de solución.
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Tabla 3 

Aprendizaje convencional vs Aprendizaje Basado en Proyectos 

Elementos del aprendizaje Aprendizaje convencional Aprendizajes basados en proyectos 

El ambiente de aprendizaje y los 

materiales de enseñanza. 

Es dispuesto y expuesto por el 

maestro. 

La situación de aprendizaje la 

presenta el profesor, pero los 

materiales de aprendizaje son 

seleccionados y generados por los 

estudiantes. 

Secuencia en el orden de las 

acciones a aprender. 
Establecidas por el profesor 

Los estudiantes participan 

activamente en la creación de esta 

secuencia. 

Momento en el que se trabaja en 

los problemas. 

Después de la presentación del 

material de aprendizaje. 

Antes de preparar el material a 

procesar. 

Responsabilidad de aprendizaje Hecho cargo por el profesor 

Los estudiantes toman un papel 

activo en la responsabilidad de su 

aprendizaje. 

Presencia del experto. 
Los profesores representan la 

imagen de expertos. 

Los profesores son mentores y el 

papel de experto puede ser 

desempeñado por otras personas, 

relacionadas o no con la materia. 

Evaluación. 
Lo decide e implementa el 

docente 

Los estudiantes participan 

activamente en la evaluación de sí 

mismos y de sus grupos de trabajo. 

Nota. En la siguiente tabla se pone en evidencia el Aprendizaje convencional vs Aprendizaje 

Basado en Proyectos con respecto a los elementos del aprendizaje. Adaptado de (Zambrano 

et al., 2022). 

Gamificación 

Es un método que utiliza elementos y técnicas específicas del juego. Parra & Segura  

(2019) mencionan que “La gamificación es una metodología emergente que consiste en 

utilizar juegos o mecánicas de juego en contextos no lúdicos, proporcionando en educación 

la motivación de los alumnos” (pág. 113). En el aprendizaje es agradable implementar 

diversión con el objetivo motivar, involucrar y lograr la atención del alumnado. 

Por otro lado, Sánchez et al., (2019) mencionan que “La gamificación utiliza una 

perspectiva individual para estudiar el avance de los alumnos y ofrecer el mejor camino de 

aprendizaje a cada uno de ellos en función de sus necesidades y cualidades” (pág. 47). Cada 

estudiante aprende de formas diferentes, por ende, mediante la ludificación se generar un 

entorno diferente en el aprender de los educandos con ventajas que se describen en la figura 

5. 
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Figura 5 

Ventajas de la gamificación desde la perspectiva estudiantil 

 

 

Nota. Ventajas de la Gamificación. Adaptado de (García, 2019). 

La gamificación es una técnica que ha generado interés en la actualidad, por las 

posibilidades que brinda a través del juego, en educación utilizar activamente esta 

metodología hace que los estudiantes puedan aprender de forma adecuada y satisfactoria en 

el desarrollo del aprendizaje cognitivo y afectivo. Para este desarrollo Miranda & Correa, 

(2021) mencionan algunos principios importantes referente a la gamificación, estos se los 

puede evidenciar a continuación: 

• Motivación intrínseca: Se refiere a las ganas que tiene el participante por jugar, lo 

lúdico motiva y convence a que los estudiantes colaboren.  

• Aprender a través del disfrute intensivo: Considerado como un estado de 

conciencia, el participante mantiene el control sobre sus acciones. 

• Autenticidad: Prefiere habilidades situacionales a conceptos abstractos aprendidos 

formalmente. 

• Autonomía: Se tiene en cuenta las habilidades técnicas y artísticas que posee el 

participante, y a la vez motiva el interés por mejorar el conocimiento en temas 

desconocidos. 

• Aprendizaje experimental: Ser partícipe de algo ayuda a tener una mejor 

inteligencia, el juego permite lograr esto. 

Aula invertida / Flipped classroom 

“El Aula Invertida favorece el aprendizaje de los discentes mediante recursos 

tecnológicos empleados en las horas sincrónicas y asincrónicas que el docente elabora para 

la comprensión de temáticas” Rojas & Maritza (2019). Su enfoque cambia la forma 

tradicional de impartir clases, se genera un intercambio de roles estudiante-docente, 

beneficiando al alumnado porque son creadores directos del contenido formativo que se 

desarrollará en clase. 
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Prieto et al., (2020) afirman lo siguiente: 

El aula invertida crea oportunidades para que los alumnos interaccionen antes y de 

manera más sostenida con los materiales instructivos, mejorando su preparación para 

aplicar lo comprendido en las actividades de clase. Los alumnos con mayor nivel de 

realización de tareas preparatorias son los que obtienen superiores rendimientos en 

el aula invertida (pág. 144).  

Con lo expuesto anteriormente permite a los alumnos interactuar con los materiales 

antes de la clase, mejorando así su preparación y, en última instancia, su desempeño 

individual o colaborativo. La responsabilidad que presenta cada estudiante marca una 

diferencia notoria, cada uno se desenvuelve de manera diferente para cumplir con el objetivo 

de defender correctamente lo que logró entender por sí solo, ayudándose de material recibido 

previamente por el instructor.  

Aprendizaje Colaborativo 

Esta estrategia se enfoca en el trabajo en grupos o equipos para lograr objetivos de 

aprendizaje común. “En el equipo de trabajo no solo se produce la interacción entre los 

estudiantes, sino que será también relevante la forma en que interactúan el profesor y los 

alumnos, cada uno de ellos en su rol respectivo” (Compte & Sánchez, 2019, pág. 135). En 

este contexto tanto los alumnos como el maestro deben trabajar en conjunto para con ello 

llegar a la meta establecida. 

Vargas et al., 2020 afirman lo siguiente: 

Es necesario e importante hablar de una solidaridad académica en el estudiante, es 

decir, el aprendizaje colaborativo que nos permite enfocarnos en la experimentación 

del estudiante en lo que denominamos equipos de aprendizaje; el mismo que influye 

en el logro de los aprendizajes con sus respectivos factores como los cognitivos, 

procedimentales y actitudinales (pág. 364).  

El estudiantado posee distintas virtudes entre ellas, la solidaridad es una de las que 

promueve la cooperación, la comunicación efectiva y el trabajo en equipo. Trabajar en 

conjunto fomenta el desarrollo de habilidades escolares y prepara a los estudiantes para los 

desafíos académicos y sociales del futuro. Este enfoque esta caracterizado por distintas 

teorías como las que se presentan en la figura 6. 
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Figura 6 

Teorías del aprendizaje colaborativo 

 

 
Nota. En la siguiente figura se evidencia las distintas teorías que posee el aprendizaje 

colaborativo. Adaptado de (Acosta, 2020). 

La importancia del aprendizaje cooperativo está en el intercambio de conocimientos 

en grupo, directamente en promover la participación activa y respetuosa en la creación de 

inteligencia, realización de tareas asignadas, resolución de problemas, entre otras. Para esta 

metodología Solís & López (2022) establece los siguientes elementos: 

• Cooperación Los miembros del grupo están comprometidos a trabajar para adquirir 

conocimientos relevantes y desarrollar habilidades interactivas y sociales. 

• Responsabilidad Cada miembro del equipo debe responsabilizarse y participar en 

las actividades que se deben realizar para asegurar la coherencia del trabajo 

• Comunicación Existe una política de intercambio de información eficaz y, a cambio 

de optimizar el aprendizaje, debe haber una comunicación constante entre padres, 

profesores y estudiantes para garantizar un entorno de aprendizaje adecuado. 

2.2.12 ¿Qué metodología usar? 

En la educación se debe involucrar distintas maneras de enseñanza para mejorar el 

conocimiento de los estudiantes, todas las metodologías tienen un aporte importante en la 

educación, pero para la implementación de estas se debe considerar que no existe un enfoque 

único para todos, ya que cada situación de aprendizaje puede requerir uno diferente. 

Teoría sociocultural

Se basa en el aprendizaje
sociocultural de cada individuo
y por lo tanto el medio en el
cual se desarrolla.

Teoría de la
interdependencia social

Sostiene que los programas de
mediación entre iguales llevan
aplicándose en el contexto
escolar.

Teoría del conflicto social

El individuo está asociado a
una serie de factores sociales
que influyen la construcción de
su estructura.
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Es por ello que las estrategias que oriente a un mejor conocimiento deben ser 

involucrado en la educación, por ende, se considera que “Las metodologías activas y 

participativas cobran una especial relevancia, ya que permiten reconducir y orientar los 

procesos formativos a través de la reflexión y la conciencia crítica del estudiante” (Morente 

et al., 2020, pág. 5). Fomentar estas metodologías no solo promueven mayor implicación, 

sino también reflexión profunda y mayor conciencia crítica sobre los contenidos estudiados. 

Con este antecedente se ha juntado dos metodologías activas, la Gamificación y el 

Trabajo colaborativo porque involucran la solidaridad, competencia y el juego dentro de un 

salón de clase proporciona una educación distinta a la que el alumno generalmente está 

acostumbrado a recibir, esta nueva forma de propiciar la enseñanza fomentara la motivación 

y el compromiso en cada uno de los estudiantes. Combinar dos enfoques pedagógicos para 

crear experiencias de aprendizaje más efectivas y atractivas ayudará a que el alumno 

demuestre las diferentes habilidades que cada participante posee.  

La gamificación es una de las metodologías que más le puede gustar al estudiantado 

porque está relacionada con el juego, y eso es lo que capta la atención de los mismos. “La 

gamificación es una forma de ludificación del aprendizaje, de hacer del juego el centro del 

aprendizaje” (Escaravajal & Martín, 2019). Implementar diversión en medio del 

conocimiento motivará a que los alumnos tengan ganas de aprender. 

Las matemáticas y la física son consideradas como una de las ramas más complejas 

de aprender, “El uso de los juegos en el aula de Matemáticas, puede servir de guía para 

afrontar esta opción de una forma más rica” (Muñoz et al., 2019, pág. 34). Implementar 

juegos para la enseñanza de estas asignaturas mejorara el conocimiento de los alumnos. 

Como se conoce la asignatura de física está relacionado con números y teoría por ende 

involucrar el juego en el ambiente de aprendizaje despertará la motivación para que el 

alumno no reciba una educación tradicional en donde solo cumpla el papel de receptor de 

conocimiento, sino sea actor principal de construir su propia inteligencia. 

El trabajo colaborativo requiere que los estudiantes no sólo trabajen en grupos, sino 

que también cooperen en el proceso de aprendizaje. Esta herramienta es útil de poner en 

práctica porque “entre compañeros surge espontáneamente la necesidad del trabajo en 

equipo, baja la tensión en el estudio al compartir con otros sus dificultades” (Sailema et al., 

2023, pág. 9456). Por lo general en las aulas de clases existe la rivalidad entre alumnos por 

tener las mejores calificaciones, por ende, implementar la cooperación y solidaridad entre 

ellos proporcionar un mejor aprendizaje. 

El aprendizaje colaborativo en física es una estrategia de estudio que anima a los 

estudiantes a contribuir activamente en el proceso de formación, fomentando la participación 

y el trabajo en equipo para comprender principios de esta asignatura. Esta es una estrategia 

efectiva que involucra a los estudiantes, mejora la comprensión de conceptos y promueve 

habilidades importantes para su desarrollo personal y profesional. Al fomentar la 

colaboración, se crea un entorno de aprendizaje más dinámico y enriquecedor. 
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La Gamificación y el Trabajo Colaborativo deben estar soportados también en 

herramientas creativas con propuestas innovadoras, fuera de lo tradicional a base de juegos 

y participación interactiva. Para ello existen varias plataformas educativas, las más usadas 

según Allende (2021) son: Class Dojo, Cerebriti, Kahoot son herramientas que permiten 

crear cuestionarios en tiempo real y la posición de rankings. Mentimeter, Educaplay y Canva 

son plataformas completas que contiene recursos creados para la realización de tareas 

específicas relacionadas con la interactividad en presentaciones y la creación de actividades 

educativas, con estas herramientas también se puede realizar presentaciones desde cero de 

una manera fácil y divertida 

2.2.13 Planificación microcurricular 

Es el proceso de diseñar y organizar la instrucción que se centra en detalles 

específicos de un curso o tema. “La planificación microcurricular es una herramienta 

esencial que fortalece la metodología de trabajo que aplican los docentes en las instituciones 

educativas”. Tener un orden de todas las actividades que se debe realizar en clase fomentará 

la disciplina y brindará una mejor enseñanza para el estudiantado. Esta planificación se 

realiza a nivel micro, es decir, se enfoca en aspectos puntuales y concretos del currículo de 

una materia. 

MINEDUC (2016) afirma lo siguiente: 

La planificación microcurricular es un documento cuyo propósito consiste en 

desarrollar las unidades de planificación desplegando el currículo en el tercer nivel 

de concreción; está determinado de acuerdo con los lineamientos previstos por cada 

institución educativa en la PCI; es de uso interno, por tanto, la institución educativa 

puede crear sus propios formatos tomando en cuenta los elementos esenciales: fines, 

objetivos, contenidos, metodología, recursos y evaluación (pág. 1). 

Cada institución educativa tiene su propia manera de sobrellevar el orden de como 

los docentes deben hacer su material de respaldo con respecto a toda la asignatura que este 

cargo de su enseñanza. En este material se debe detallar minuciosamente cada actividad que 

el maestro va a realizar con sus alumnos en el salón de clases durante el transcurso de sus 

horas a cargo. 
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CAPÍTULO III. METODOLOGIA 

3.1 Enfoque de la investigación 

Se enmarca en un enfoque cuantitativo debido a que se trabajó con análisis 

estadísticos. “La investigación cuantitativa es aquella que utiliza métodos cuantitativos e 

inferencia estadística con el objetivo de extrapolar los resultados de una muestra a una 

población” Rus & Coll (2021). Por medio de este enfoque se recolecto datos que sirvieron 

para la realización de este trabajo de investigación. 

3.2 Diseño de la investigación 

La presente investigación es no experimental porque no se construyó ninguna 

situación, caso contrario se observó situaciones ya existentes en primero de bachillerato, con 

las que después se realizó un previo análisis. 

“La investigación no experimental es aquella en la que no se controlan ni manipulan 

variables del estudio. Para desarrollar la investigación, los autores observan los fenómenos 

a estudiar en su ambiente natural, obteniendo los datos directamente para analizarlos 

posteriormente” (Gavilanes & Santillán, 2019, pág. 25). En este contexto se estudió a un 

grupo de estudiantes, para después con un análisis concluir que sucedió en este trabajo de 

investigación. 

3.3 Nivel de la investigación 

La investigación fue descriptiva-propositiva, por una parte, descriptiva porque se 

realizó un análisis de datos con la información recopilada sobre el conocimiento que tenían 

los estudiantes sobre Movimiento, y es propositiva porque se dio una alternativa de solución 

para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, en este caso se trata de una planificación 

microcurricular con gamificación y trabajo colaborativo. 

3.4 Tipo de la investigación 

3.4.1 Según el lugar 

El desarrollo de esta investigación fue de campo porque la problemática a investigar 

se realizó en la Unidad Educativa “15 de Agosto”, donde se diagnosticó el nivel de 

conocimiento que poseen los estudiantes referente al tema de Movimiento.  

3.4.2 Según el tiempo 

Fue de tipo transversal porque se obtuvieron los datos en un único periodo de tiempo, 

concordando con los objetivos establecidos. Se analizo las variables de interés en el 

momento específico, lo que proporciono una visión instantánea del déficit de conocimiento 

que tienen los estudiantes con respecto a la unidad de Movimiento. 
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3.5 Población y muestra 

3.5.1 Población 

La población que se tomó en cuenta para el desarrollo de este trabajo de investigación 

fueron 60 estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “15 de Agosto”, en el período 

20223-2024. 

Tabla 4 

Población de estudio 

Nivel Frecuencia 
Primero de bachillerato 20 
Segundo de bachillerato 18 

Tercero de bachillerato 22 

Total 60 

3.5.2 Muestra 

La muestra es de tipo intensional no probabilístico ya que los elementos 

seleccionados para la muestra fueron elegidos por el criterio del investigador, siendo el 

primero de bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto, con un total de 20 estudiantes. 

3.6 Técnicas de recolección de Datos 

3.6.1 Técnica 

La técnica utilizada para la investigación fue la encuesta, la misma que permitió 

recolectar la información necesaria sobre el conocimiento que tienen los estudiantes de 

primero de bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto referente al tema de 

Movimiento. 

3.6.2 Instrumento 

Para llevar a cabo la investigación se utilizó como instrumento un cuestionario que 

consto de 20 preguntas que estaban enfocadas a evidenciar los conocimientos que manejan 

los estudiantes, el mismo que fue analizado y validado por dos expertos en el área de la 

Física de la Universidad Nacional de Chimborazo y un docente de la Unidad Educativa 15 

de Agosto. 

3.7 Validación del instrumento 

El juicio de expertos según Mendoza et al., 2019 “Es en esencia, un sondeo de 

opinión entre personas reconocidas como fuentes confiables de un tema, técnica o habilidad, 

con autoridad en una materia específica” (pág. 349). La recolección de datos fue validada 

por expertos en el área de Física, fueron escogidos por su formación. los docentes y 
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resultados de la validación del instrumento se muestran a detalle en las tablas 5 y 6 

respectivamente. 

Tabla 5 

Docentes evaluadores 

Experto Área Lugar de trabajo 

MsC. Klever Cajamarca Física Universidad Nacional de Chimborazo 

MsC. Cristian Carranco Física Universidad Nacional de Chimborazo 

MsC. José León Física Unidad Educativa 15 de Agosto 

Tabla 6 

Validez del cuestionario según el juicio de expertos 

 

Expertos 

Escala de validez 

Excelente Satisfactorio 
Necesita 

mejorar 
Deficiente 

MsC. Klever Cajamarca X    

MsC. Cristian Carranco  X   

MsC. José León  X   

Los responsables después de revisar el instrumento llegaron a una valoración final, 

determinando que dicho instrumento es aplicable para la recolección de datos, debido a que 

se encuentra dentro de la escala de validez excelente-satisfactorio, por ende, el material 

realizado está apto para presentarlo a los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad 

Educativa “15 de Agosto”. 

3.8 Métodos de análisis, y procesamiento de datos 

Para procesar los datos se utilizó el programa Microsoft Excel 365 que permitió 

desarrollar, tablas de frecuencias y porcentajes, así como gráficos estadísticos donde se 

reflejaron los datos obtenidos mediante las técnicas e instrumentos de recolección de datos. 
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CAPÍTULO IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Análisis de resultados 

La presente investigación pretendió conocer el nivel de aprendizaje respecto al tema 

Movimiento dentro de la asignatura Física inmersa en el currículo de los estudiantes de 

Primero de bachillerato de la Unidad Educativa “15 de Agosto”. Para obtener los resultados 

se aplicó un cuestionario, que permitió determinar los conocimientos adquiridos con relación 

a esta temática. 

El análisis de datos se fundamentó en la escala detallada en la tabla 7, la cual 

corresponde a lo establecido por el Ministerio de Educación, donde proporciona rangos con 

calificaciones Cuantitativas y Cualitativas. 

Tabla 7 

Escala de Calificaciones Ministerio de Educación 

Escala Cualitativa Escala Cuantitativa 

Domina los aprendizajes requeridos  9,00 − 10,00 

Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00 − 8,99 

Está próximo a alcanzar los aprendizajes requeridos  4,01 − 6,99 

No alcanza los aprendizajes requeridos  ≤ 4 

Nota. Obtenido de (Ministerio de Educación, 2023) 

4.1.1 Resultados de la encuesta 

Tabla 8 

Resultados de la encuesta 

Parámetro Calificación 

Media 3,65 

Moda 2,00; 3,00; 4,00 

Calificación máxima 6,00 

Calificación mínima 2,00 

Desviación estándar 1,24 

Análisis e interpretación 

La calificación promedio alcanzada por los estudiantes en la encuesta sobre 

Movimiento fue de 3,65 puntos. Este dato evidencia que el Promedio del alumnado se 

encuentra dentro del rango más bajo de la escala, que expresa No alcanza los aprendizajes 

requeridos, también en el dato de la calificación máxima y mínima existe una diferencia de 

4,00 puntos. Estos resultados dan anotar que ningún educando consigue el porcentaje 

mínimo de 7 puntos que significa que alcanza los aprendizajes requeridos y es un requisito 

para superar la materia y promoverse al año siguiente. 
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Tabla 9 

Escala de calificaciones de la encuesta 

Escala Cualitativa Escala 

cuantitativa 

Número de 

estudiantes 

Porcentaje 

Domina los aprendizajes requeridos  9,00 − 10,00 0 0,00% 

Alcanza los aprendizajes requeridos  7,00 − 8,99 0 0,00% 

Está próximo a alcanzar los 

aprendizajes requeridos  
4,01 − 6,99 5 25% 

No alcanza los aprendizajes requeridos  ≤ 4 15 75% 

 Total 20 100,00% 

Figura 7 

Escala de calificaciones de la encuesta 

 

Análisis e interpretación 

En la encuesta aplicada, ningún estudiante domina los aprendizajes requeridos ya que 

no obtuvieron una calificación que se encuentre dentro del intervalo 9,00-10,00, de igual 

manera ninguno logró alcanzar los aprendizajes requeridos dentro del intervalo 7,00-7,99. 

De acuerdo con lo establecido por el Ministerio de Educación, el alumnado debe tener 

calificaciones que sean iguales o mayores a 7,00 puntos porque eso demuestra que han 

logrado aprender el tema enseñado, esto significa que están listos para seguir avanzando en 

su conocimiento. 

El 25 % de estudiantes, según se aprecia en la tabla 9 y figura 8, no alcanzaron la 

calificación de 7,00 puntos, esto significa que están próximos a alcanzar los aprendizajes 
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requeridos. Estos resultados pueden ser reflejo de varias razones, como el método utilizado 

en clase, dificultades de aprendizaje, falta de conocimiento, carecimiento de recursos 

económicos o tecnológicos, entre otros.  

Por otro lado, el 75% que corresponde a la mayoría de los estudiantes presentan 

calificaciones iguales o menores a 4,00 puntos. Este acontecimiento es preocupante porque 

con dichas notas reflejan el desconocimiento que tienen respecto a la unidad de Movimiento, 

con este suceso es evidente que el alumnado no logra alcanzar los aprendizajes requeridos, 

esto indica que todo el alumnado maneja un conocimiento deficiente. 

4.2 Discusión de resultados 

Con el objetivo de diagnosticar el nivel de conocimiento de los estudiantes de 

Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “15 de Agosto” sobre Movimiento, los 

resultados obtenidos en esta investigación reflejan que cerca del 75% de los estudiantes no 

alcanza los aprendizajes requeridos, es decir que sus conocimientos previos sobre este tema 

son casi nulos, claramente la mayoría de los alumnos tienen déficit de aprendizaje.  

En la encuesta aplicada, las preguntas relacionadas a movimiento rectilíneo uniforme 

fueron contestadas correctamente por pocos estudiantes, el resto que corresponde a la 

mayoría de los alumnos contestaron de manera incorrecta. Esto refleja un nivel bajo de 

conocimiento en este tema. Estos resultados son respaldados por Orbe & Pacheco (2022) 

quienes manifiestan que en su trabajo de investigación evidenciaron que los estudiantes de 

primero de bachillerato demostraron tener dificultades en la interpretación correcta de 

definiciones, aplicar fórmulas e identificar gráficos con respecto al MRU. En tal sentido, es 

preocupante el bajo rendimiento y los pocos conocimientos previos que los estudiantes 

poseen sobre el Movimiento, ya sea por la metodología impartida en la clase, el material 

didáctico actual, o porque los alumnos no están dando la debida importancia al aprendizaje 

de la temática. 

En el análisis de esta investigación se obtuvo una media de 3,65 puntos, calificación 

que demuestra un déficit de conocimiento por parte del alumnado. Tomando en cuenta la 

escala de calificaciones que dispone el Ministerio de Educación, los estudiantes no alcanzan 

los aprendizajes porque acumularon un promedio menor a 4, 00 puntos. Este acontecimiento 

es preocupante, ya que los estudiantes tienen escasez de inteligencia, y con el pasar del 

tiempo se volverá un problema en el aprendizaje a futuro. Estos resultados son respaldados 

por Gómez & Bazantes (2021) quienes obtuvieron en su trabajo de investigación una media 

de 5,83 puntos, por lo cual mencionaron que los alumnos tienen problemas en el tema de 

Movimiento. Los datos encontrados en el trabajo de investigación anteriormente descrito, 

tanto como los resultados obtenidos en este están relacionados porque ninguna de las dos 

calificaciones es igual o mayor a 7,00 puntos lo que refleja la falta de conocimiento que 

existe en los alumnos. 
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En este estudio la propuesta didáctica se apoya en una planificación micro curricular 

basada en las metodologías activas gamificación y trabajo colaborativo, posiblemente no sea 

la única estrategia que ayudará a superar las falencias actuales, pero será un soporte 

pedagógico para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Estos resultados son 

respaldados por Urquizo & Urco (2023) quienes mencionaron en su trabajo de investigación 

que la gamificación ayuda mucho en el proceso de enseñanza-aprendizaje ya que el docente 

cambia su manera tradicional de enseñanza y acude a una nueva técnica, mencionaron 

también que es un método muy divertido de enseñar y se darán cambios positivos en los 

estudiantes que ayuden en el progreso de una educación de calidad y calidez. Por otro lado, 

Quiroz & Gusñay (2023) alegaron en su tesis que el trabajo colaborativo facilita el proceso 

de enseñanza aprendizaje, puesto que esta favorece al desarrollo de destrezas que son 

indispensables para el desarrollo personal y educativo de los estudiantes, además en este 

proceso se considera al alumno como centro de aprendizaje. 

Sin embargo, los estudios que hace referencia esta investigación en antecedentes 

afirman que hacer uso de estas metodologías despertara el interés, motivara e incentivará a 

los alumnos para que tengan deseo de aprender, con la finalidad de aportar de manera 

oportuna y creativa para el aprendizaje de Movimiento. Finalmente, el propósito de esta 

investigación es mejorar la forma de aprender aportando con material didáctico y mejorar el 

ambiente de trabajo entre docente y alumno. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

48 

 

CAPÍTULO V.  CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones 

Por medio de la encuesta aplicada se obtuvo información valiosa sobre las fortalezas 

y debilidades de los estudiantes en relación con los conceptos fundamentales acerca de los 

temas que abarca la unidad de Movimiento, además este diagnóstico sirvió como base para 

identificar áreas de mejora y establecer metas realistas, asegurando un proceso de enseñanza-

aprendizaje más efectivo y centrado en las necesidades individuales de los estudiantes. 

En cuanto a la descripción de conocimiento se puede concluir que existe un déficit 

de aprendizaje en los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “15 de 

Agosto” en relación con la unidad de Movimiento, tomando en cuenta que el promedio 

general de todo el curso es de 3,65 puntos, esto conlleva a que la mayoría de alumnos no 

alcanzan los aprendizajes requeridos es decir que cuentan con un conocimiento casi nulo. 

Finalmente se concluye que el diseño de una planificación microcurricular que 

combine la gamificación y el trabajo colaborativo no solo añade un elemento de diversión al 

proceso de aprendizaje, sino también promueve el desarrollo de habilidades sociales, trabajo 

en equipo y resolución de problemas, es decir esta busca no solo transmitir conocimientos, 

sino también cultivar habilidades clave para el éxito académico y personal de los estudiantes. 
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5.2 Recomendaciones 

Como la mayoría de estudiantes no alcanzaron los aprendizajes requeridos se 

recomienda al docente realizar una aclaración profunda acerca de cuáles son las 

problemáticas puntuales con relación al aprendizaje de la asignatura de física para aplicar 

los correctivos necesarios y así nivelar el conocimiento a los estudiantes. 

Dentro de las recomendaciones se puede mencionar que es necesario que los 

docentes se involucren en el mundo de la tecnología, porque el uso de herramientas digitales 

y recursos multimedia puede aumentar la motivación, la participación y el interés en el 

aprendizaje. 

Se recomienda que apliquen las metodologías activas que se han presentado en este 

trabajo de investigación para que la educación sea dinámica, divertida y que genere cambios 

positivos en los estudiantes proporcionando un ambiente de aprendizaje adecuado para que 

los estudiantes adquieran conocimiento. 
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CAPÍTULO VI.  PROPUESTA 

6.1 Tema de propuesta 

Planificación microcurricular en base a Gamificación y Trabajo colaborativo para el 

aprendizaje de Movimiento en estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado de 

la Unidad Educativa “15 de Agosto” 

6.2 Justificación 

La física es una de las asignaturas más complejas que existe en la educación de 

bachillerato, esto obliga de alguna forma a que los docentes utilicen nuevas estrategias para 

enseñar, de allí nace la necesidad de realizar una propuesta que mejore el aprendizaje, así, 

consiste en la integración de metodologías activas, Gamificación y Trabajo colaborativo de 

aplicación para el proceso educacional con los estudiantes, de esta forma se logrará crear 

espacios de aprendizaje diferentes al tradicional, no cabe duda que si se desea mejorar el 

aprendizaje, nacen diferentes ideas. 

Cambiar el estilo de vida, la manera de pensar y de actuar, la forma tradicional de 

impartir clases se convierte en algo inevitable. En este contexto, resulta imprescindible 

aprovechar la tecnología que se tiene disponible para descubrir las diferentes formas que 

existen para crear clases dinámicas y divertidas. De esta forma se realiza la propuesta 

integrando las metodologías activas de Gamificación y Trabajo colaborativo en sinergia de 

herramientas tecnológicas. 

Entre las herramientas que potencian el aprendizaje, están Canva y Educaplay 

proporcionando innovación y entretenimiento en la planificación de cada clase. Una 

planificación microcurricular basada en la herramienta Educaplay ayuda a mantener el interés 

de los estudiantes en aprender a través del juego y evita que el proceso de aprendizaje se 

vuelva monótono y tedioso Rodríguez (2021). La plataforma Canva se destaca entre otras 

porque cuenta con una interfaz atractiva y amigable, ya que su uso no requiere conocimientos 

especializados, lo que facilita la adquisición de habilidades y destrezas, desarrollando la 

creatividad individual o en equipo Huerta et al., (2023). 

 

6.3 Bases de la propuesta 

La propuesta está basada fundamentalmente en los siguientes aspectos: 

 

• Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero de 

Bachillerato de la Unidad Educativa 15 de Agosto sobre el nivel de conocimiento 

que tienen acerca de la Unidad de Movimiento, vienen a construir un referente 

fundamental de la propuesta. 

• El currículo de la Física del 2016 vigente en nuestro país, el mismo que consta 

de tres niveles de concreción curricular: Macro encargado por el Ministerio de 
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Educación, Meso encargado por las instituciones educativas y Micro a cargo de 

los docentes. El tercer nivel de concreción se centra en el currículo del aula, la 

cuál es una planificación de unidad didáctica (planificación microcurricular), 

que puede ser proyectada por unidad o por clase y debe estar dentro de  los 

lineamientos previstos en el PCI y la conformación de unidades elaboradas en el 

PCA (Ministerio de Educación de Ecuador, 2016). 

6.4 Objetivo de la Propuesta 

Diseñar una Planificación micro curricular con Gamificación y Trabajo colaborativo 

para la enseñanza de Movimiento en los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad 

Educativa “15 de Agosto”. 

6.5 Orientaciones y Estrategia Técnica para implementar la propuesta  

6.5.1 Orientaciones 

En la actualidad la educación se mantiene siendo el docente el mediador del proceso 

de enseñanza y el estudiante quien va adquiriendo conocimiento. La elección de la 

metodología educativa depende de varios factores como las características de los estudiantes, 

los objetivos de aprendizaje y las preferencias del docente que por lo general es la método 

de enseñanza tradicional. Sin embargo existen varias metodologías pedagógicas que pueden 

ser implementadas en la educación para cambiar el estilo de aprendizaje y tratar de 

mejorarlo. 

El salón de clases puede convertirse en un sitio en el cual los alumnos se sientan 

felices y seguros de querer superarse, por ende, cambiar la perspectiva del aprendizaje puede 

traer beneficios. La gamificación y el Trabajo colaborativo ayudan a cambiar el papel del 

estudiante en la clase, no será simplemente el receptor de información, sino se convierte en 

el constructor de propio conocimiento. Además, entran en un ambiente competitivo en el 

que debe trabajar en equipo para superar todos los obstáculos que se le presenten y lograr 

ser el ganador. 

Para realizar una excelente planificación microcurricular hay que tomar en cuenta la 

secuencia que el currículo propone: 

1. Definir “que” se quiere enseñar, la primera unidad denomina Movimiento la 

misma que se encuentra en el diseño curricular. 

2. Determinar “para qué” quiere enseñar eso y no otra cosa a ese grupo de 

estudiantes. 

3. Construir un “cómo” mediante que intervenciones, tareas o actividades, 

metodologías, considera brindaría a sus estudiantes mayores posibilidades de 

aprendizaje de las destrezas con criterio de desempeño seleccionadas. 
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6.5.2 Estrategias técnicas 

Para el desarrollo de la clase se proponen las siguientes actividades que ayudaran a 

realizar la misma de manera más dinámica. 

1. Tomar en cuenta que el salón de clases se convertirá en un ambiente competitivo 

para los estudiantes, en donde se cumpla las órdenes que manifieste el maestro. 

2. Establecer las reglas del juego, los beneficios y las penitencias. 

3. Utilizar juegos o dinámicas para con ello experimentar alguna idea sobre el tema 

que se va a estudiar. 

4. Mediante alguna técnica de juego o participación, reflexionar sobre lo 

anteriormente realizado para contextualizar términos de la clase con las palabras 

de los mismos estudiantes. 

5. Con el uso de presentaciones dinámicas como, diapositivas e imágenes, explicar 

a los estudiantes la clase de ese día. 

6. Evaluar los aprendizajes de los estudiantes mediante juegos con un límite de 

tiempo para realizar, esto permitirá tener un criterio general del avance que se 

está teniendo, tomando en consideración a la evaluación como un indicador del 

nivel de aprendizaje, esto permitirá avanzar hacia un nuevo tema o reforzar en 

donde existen falencias. 
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6.6 PLANIFICACIÓN MICROCURRICULAR 

 

PLANIFICACIÓN MICROCURRICULAR N°1 

1. Datos informativos 

Docente: Jahaira Ñamo Asignatura: Física Año: Primero BGU 

Título de la Unidad Movimiento Número de unidad 1 Semanas 6 

OBJETIVOS DE LA UNIDAD ✓ Comprender que el desarrollo de la Física está ligado a la historia de la humanidad y al avance de la civilización, y apreciar su 

contribución en el progreso socioeconómico, cultural y tecnológico de la sociedad. 

✓ Comprender que la Física es un conjunto de teorías cuya validez ha tenido que comprobarse en cada caso, por medio de la 

experimentación. 

✓ Comunicar información científica, utilizando el lenguaje oral y escrito con rigor conceptual e interpretar leyes, así como expresar 

argumentaciones y explicaciones en el ámbito de la Física. 

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO: CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

• CN.F.5.1.1. Determinar la posición y el desplazamiento de un objeto (considerado puntual) que 

se mueve, a lo largo de una trayectoria rectilínea, en un sistema de referencia establecida y 

sistematizar información relacionada al cambio de posición en función del tiempo, como 

resultado de la observación de movimiento de un objeto y el empleo de tablas y gráficas. 

• CN.F.5.1.2. Explicar, por medio de la experimentación de un objeto y el análisis de tablas y 

gráficas, que el movimiento rectilíneo uniforme implica una velocidad constante. 

• CN.F.5.1.3. Obtener la velocidad instantánea empleando el gráfico posición en función del 

tiempo, y conceptualizar la aceleración media e instantánea, mediante el análisis de las gráficas 

velocidad en función del tiempo. 

• CN.F.5.1.4. Elaborar gráficos de velocidad versus tiempo, a partir de los gráficos posición versus 

tiempo; y determinar el desplazamiento a partir del gráfico velocidad vs tiempo. 

 

• CE.CN.F.5.1. Obtener las magnitudes cinemáticas (posición, 

velocidad, velocidad media e instantánea, aceleración, 

aceleración media e instantánea y desplazamiento) de un 

objeto que se mueve a lo largo de una trayectoria rectilínea 

del Movimiento Rectilíneo Uniforme y Rectilíneo 

Uniformemente Variado, según corresponda, elaborando 

tablas y gráficas en un sistema de referencia establecido. 

• CE.CN.F.5.3.  Determina mediante representaciones gráficas 

de un punto situado en un objeto, que gira alrededor de un eje, 

las características y las relaciones entre las cuatro magnitudes 

de la cinemática del movimiento circular (posición angular, 
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• CN.F.5.1.12. Analizar gráficamente que, en el caso particular de que la trayectoria sea un círculo, 

la aceleración normal se llama aceleración central (centrípeta) y determinar que en el movimiento 

circular solo se necesita el ángulo (medido en radianes) entre la posición del objeto y una 

dirección de referencia, mediante el análisis gráfico de un punto situado en un objeto que gira 

alrededor de un eje. 

velocidad angular, aceleración angular y tiempo) con sus 

análogas en el MRU y el MCU. 

 

2. PLANIFICACIÓN 

EJES TRASVERSALES Reencuentro: habilidades para la vida (sinceridad, verdad, honestidad y transparencia) 

Indicaciones: https://drive.google.com/file/d/1YPoHB8A_BYfS8ufq1KRXbSZE3eDNAXli/view?usp=sharing 

Contenido Metodologías activas (Gamificación y trabajo 

colaborativo) 

Recursos Indicadores de 

logro 

Actividades de evaluación 

Técnicas Instrumentos 

Semana 1 

 

 

 

¿Qué es el 

movimiento? 

Experiencia 

• Todos los estudiantes deben ponerse de pie y en 1 minuto 

cambiarse de puesto. (La veces que el maestro solicite). 

• Cuando el maestro de la orden el grupo que se levante lo 

más rápido posible deberá responder las siguientes 

preguntas:  

✓ ¿Qué realizaron los estudiantes? 

✓ ¿De qué forma se cambiaron de lugar? 

✓  ¿Los alumnos se encuentran separados o unidos? 

Reflexión 

• Responder la siguiente adivinanza: “Soy invisible, pero 

siempre estoy presente, marco el ritmo del universo 

constante. Avanzo sin pausa, no me detengo, ¿quién soy yo 

que nunca me veo?”. 

• La persona que responda correctamente dará paso para que 

su grupo realice alguna actividad como mímicas, 

dramatizaciones e inclusive juegos, con el objetivo de 

contextualizar con sus propias palabras: distancia, 

movimiento y reposo. 

Conceptualización 

RECURSOS 

HUMANOS 

 

• Estudiantes 

• Docentes 

 

RECURSOS 

TECNOLÓGICOS 

 

• Computador 

• Internet 

• Proyector 

• Plataforma virtual 

(Canva, 

educaplay) 

• Cuaderno de 

apuntes 

• Pizarrón 

• Otros, 

dependiendo del 

Los estudiantes 

entrarán en un 

ambiente 

competitivo y lúdico 

a la vez, en el cual 

construirán su propio 

conocimiento de 

forma colaborativa y 

memorizarán 

conceptos y 

resoluciones de 

ejercicios sobre 

movimiento, reposo, 

sistema de 

referencia, posición, 

trayectoria y 

desplazamiento 

Entrevista 

Simulaciones 

Cuestionario con 

preguntas que son 

colocadas en un juego 

y ejercicios. 

 

https://drive.google.com/file/d/1YPoHB8A_BYfS8ufq1KRXbSZE3eDNAXli/view?usp=sharing
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• Definir conceptos y fórmulas. La explicación se encuentra 

en el siguiente enlace:  

https://www.canva.com/design/DAF19zAdeWc/oB7qEe1

qbd6uioWkTSDrVQ/edit?utm_content=DAF19zAdeWc&

utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_s

ource=sharebutton 

Aplicación 

• Cada grupo debe reunirse para realizar un crucigrama en 10 

minutos (puede hacerlo en línea o imprimir el documento 

que se encuentre expuesto), después realizar los ejercicios 

planteados en 15 minutos. 

Nota: Al finalizar el tiempo, se debe entregar la actividad 

terminada o la captura de finalizado en el caso de haberlo hecho 

digital, junto a los ejercicios. Recordar que si el trabajo no se 

entrega a tiempo no se recogerá. 

Sopa de letras enlace:  

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17240296-

movimiento_y_desplazamiento.html 

Sopa de letras documento:  

https://drive.google.com/file/d/12hlWQ1zquq-

HQgJKutkIa9behHNv6QO0/view?usp=sharing 

Ejercicios:  

https://drive.google.com/file/d/1FoQ5tqfD7oqK_1YfAXl

mYFFobbDZ-H4m/view?usp=sharing 

 

tipo de juego que 

se vaya a impartir 

en la clase 

 

Semana 2  

 

 

Experiencia 

• Los estudiantes deben ponerse de pie y de manera 

ordenada salir al patio de la institución, después agruparse 

conforme al grupo que corresponden. Formarse uno tras 

otro para que pueda empezar el juego (consiste que el 

RECURSOS 

HUMANOS 

 

• Estudiantes 

• Docentes 

Los estudiantes 

entrarán en un 

ambiente 

competitivo y 

lúdico a la vez, en el 

Entrevista 

Simulaciones 

Cuestionario que está 

compuesto de 

ejercicios. 

 

https://www.canva.com/design/DAF19zAdeWc/oB7qEe1qbd6uioWkTSDrVQ/edit?utm_content=DAF19zAdeWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF19zAdeWc/oB7qEe1qbd6uioWkTSDrVQ/edit?utm_content=DAF19zAdeWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF19zAdeWc/oB7qEe1qbd6uioWkTSDrVQ/edit?utm_content=DAF19zAdeWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF19zAdeWc/oB7qEe1qbd6uioWkTSDrVQ/edit?utm_content=DAF19zAdeWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://drive.google.com/file/d/12hlWQ1zquq-HQgJKutkIa9behHNv6QO0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12hlWQ1zquq-HQgJKutkIa9behHNv6QO0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FoQ5tqfD7oqK_1YfAXlmYFFobbDZ-H4m/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FoQ5tqfD7oqK_1YfAXlmYFFobbDZ-H4m/view?usp=sharing
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La rapidez en 

el cambio de 

posición 

primer integrante debe correr la distancia que el maestro 

lo amerite, luego volver por su otro compañero y así 

continuamente hasta que todos los integrantes hayan 

participado). Los integrantes del grupo ganador tienen que 

participar una vez más, tienen que competir corriendo lo 

más rápido posible en la distancia que el maestro haya 

indicado. Finalmente deben ingresar al aula de clases. 

Reflexión 

• Con la actividad desarrollada anteriormente se procede 

con la dinámica del tingo tingo tango con el objetivo de 

preguntar a los estudiantes: 

✓ ¿Qué es la rapidez? 

✓ ¿Qué es la velocidad? 

• La persona que respondió de manera correcta dará paso a 

su grupo para que realicen la actividad que escojan con el 

objetivo de contextualizar con sus propias palabras 

rapidez, velocidad y tiempo. 

Conceptualización 

• Definir conceptos y fórmulas. La explicación se encuentra 

en el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/file/d/16XDiAbCppDTY09gzh

CkjCGrvnncOulhF/view?usp=sharing 

Aplicación 

• Se debe realizar los ejercicios que se encuentran de 

manera incógnita en el transcurso de la clase. 

 

 

RECURSOS 

TECNOLÓGICOS 

 

• Computado 

• Internet 

• Proyector 

• Plataforma virtual 

(educaplay) 

• Cuaderno de 

apuntes 

• Pizarrón 

• Otros, 

dependiendo del 

tipo de juego que 

se vaya a impartir 

en la clase 

 

cual  construirán su 

propio 

conocimiento de 

forma colaborativa 

y memorizarán 

conceptos y 

resoluciones de 

ejercicios sobre  

rapidez, velocidad, 

velocidad media. 

Semana 3 

 

 

Experiencia 

• Los estudiantes deben prepararse para participar en el 

“Juego de equilibrio”, se debe contar con una cuerda que 

RECURSOS 

HUMANOS 

 

Los estudiantes 

entrarán en un 

ambiente 

Entrevista 

Simulaciones 

Cuestionario con 

preguntas que son 

https://drive.google.com/file/d/16XDiAbCppDTY09gzhCkjCGrvnncOulhF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/16XDiAbCppDTY09gzhCkjCGrvnncOulhF/view?usp=sharing
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Movimiento 

rectilíneo 

uniforme 

servirá para todos los grupos. Dependerá del maestro el 

orden con el cuál irán participando los equipos. Esto 

consiste en que cada grupo debe tener una parte de la 

cuerda, y deben jalar al grupo contrincante. 

Reflexión 

• Con la actividad desarrollada anteriormente se procede 

con la dinámica “adivina un número”, con el objetivo de 

preguntar a los estudiantes lo siguiente: 

✓ ¿En el juego anterior existió movimiento?, explique. 

✓ ¿De qué manera se efectuó la forma de jalar la soga? 

• La persona que respondió de manera correcta dará paso a 

su grupo para que realicen la actividad que escojan con el 

objetivo de contextualizar con sus propias palabras sobre  

el movimiento rectilíneo uniforme 

Conceptualización 

• Definir conceptos y fórmulas. La explicación se encuentra 

en el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/file/d/1SOlEFK2AfDx02os_l56

NqSvyZfOi1YLB/view?usp=sharing 

Aplicación 

• Cada grupo debe reunirse para participar en un juego que 

dura 10 minutos (puede hacerlo en línea o imprimir el 

documento que se encuentre expuesto), después en 15 

minutos realizar también los ejercicios. 

Nota: Al finalizar el tiempo, se debe entregar la actividad 

terminada o la captura de finalizado en el caso de haberlo hecho 

digital, junto a los ejercicios. Recordar que si el trabajo no se 

entrega a tiempo no se recogerá. 

Juego enlace:  

• Estudiantes 

• Docentes 

 

RECURSOS 

TECNOLÓGICOS 

 

• Computado 

• Internet 

• Proyector 

• Plataforma virtual 

(educaplay) 

• Cuaderno de 

apuntes 

• Pizarrón 

• Cuerda 

• Otros, 

dependiendo del 

tipo de juego que 

se vaya a impartir 

en la clase 

 

competitivo y 

lúdico a la vez, en el 

cual  construirán su 

propio 

conocimiento de 

forma colaborativa 

y memorizarán 

conceptos y 

resoluciones de 

ejercicios sobre  

movimiento 

rectilíneo uniforme. 

colocadas en un juego 

y ejercicios. 

 

https://drive.google.com/file/d/1SOlEFK2AfDx02os_l56NqSvyZfOi1YLB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1SOlEFK2AfDx02os_l56NqSvyZfOi1YLB/view?usp=sharing
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https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/17317776-cambio_de_posicion.html 

Juego documento:  

https://drive.google.com/file/d/1Qbs56DzGfILNEavtD

2qlNNaQxrjGIozb/view?usp=sharing 

Ejercicios: 

https://drive.google.com/file/d/1YGWzNixu9yzCTMx

xsp-fInrhhIOsiJ9c/view?usp=sharing 

 

Semana 4 

 

 

 

Cambios de 

velocidad 

Experiencia 

• Los estudiantes deben prepararse para participar en el 

“Salto de la cuerda”, se deberá contar con una cuerda que 

servirá para todo el curso, para esta dinámica debe 

participar solo un integrante de cada grupo quien deberá 

competir con el resto, saltando la mayoría de veces durante 

1 minuto. Ganará el participante que más veces haya 

saltado. 

Reflexión 

• Con la actividad desarrollada anteriormente se procede a 

escoger a los estudiantes para que respondan las 

preguntas: 

✓ ¿Al momento de saltar la cuerda la dirección de la 

velocidad cambia?, explique. 

✓ ¿En el juego se presenció la aceleración ? 

• La persona que respondió de manera correcta dará paso a 

su grupo para que realicen la actividad que escojan con el 

objetivo de contextualizar con sus propias palabras, 

aceleración. 

Conceptualización 

RECURSOS 

HUMANOS 

 

• Estudiantes 

• Docentes 

 

RECURSOS 

TECNOLÓGICOS 

 

• Computado 

• Internet 

• Proyector 

• Plataforma virtual 

(educaplay) 

• Cuaderno de 

apuntes 

• Pizarrón 

• Soga o cuerda 

• Otros, 

dependiendo del 

tipo de juego que 

Los estudiantes 

entrarán en un 

ambiente 

competitivo y 

lúdico a la vez, en 

el cual  construirán 

su propio 

conocimiento de 

forma colaborativa 

y memorizarán 

conceptos y 

resoluciones de 

ejercicios sobre  

aceleración. 

Entrevista 

Simulaciones 

Cuestionario que está 

compuesto de 

ejercicios. 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17317776-cambio_de_posicion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17317776-cambio_de_posicion.html
https://drive.google.com/file/d/1Qbs56DzGfILNEavtD2qlNNaQxrjGIozb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Qbs56DzGfILNEavtD2qlNNaQxrjGIozb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YGWzNixu9yzCTMxxsp-fInrhhIOsiJ9c/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YGWzNixu9yzCTMxxsp-fInrhhIOsiJ9c/view?usp=sharing
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• Definir conceptos y fórmulas. La explicación se encuentra 

en el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/file/d/1qzwrPxSNeichMbx_kgf

6vMKt6reNuqUL/view?usp=sharing 

 

Aplicación 

• Los estudiantes deben estar atentos para realizar los 

ejercicios que se presentarán en el transcurso de la clase. 

 

se vaya a impartir 

en la clase 

 

Semana 5 

 

 

 

Movimiento 

rectilíneo 

uniformemente 

acelerado 

Experiencia 

• Para esta clase cada grupo deberá contar con una funda de 

vasos desechables que contiene 50 unidades. Este juego 

consiste en que cada grupo debe formarse en una fila, y 

empezar rápidamente a formar una torre con los vasos, 

uno tras otro debe correr a colocar un vaso y así 

sucesivamente. La torre mejor formada y que no se 

derrumbe pertenecerá al grupo ganador. 

Reflexión 

• Los integrantes del grupo ganador de la dinámica serán 

los encargados de responder las siguientes preguntas: 

✓ ¿Existe una aceleración contante en este juego? 

✓  ¿En esta actividad la trayectoria que hubo 

corresponde al movimiento rectilíneo 

uniformemente acelerado? 

• La persona que respondió de manera correcta dará paso a 

su grupo para que realicen la actividad que escojan con el 

objetivo de contextualizar con sus propias palabras, el 

movimiento rectilíneo uniformemente acelerado. 

Conceptualización 

RECURSOS 

HUMANOS 

 

• Estudiantes 

• Docentes 

 

RECURSOS 

TECNOLÓGICOS 

 

• Computador 

• Internet 

• Proyector 

• Plataforma virtual 

(educaplay) 

• Cuaderno de 

apuntes 

• Pizarrón 

• Vasos plásticos 

• Otros, 

dependiendo del 

tipo de juego que 

Los estudiantes 

entrarán en un 

ambiente 

competitivo y 

lúdico a la vez, en el 

cual  construirán su 

propio 

conocimiento de 

forma colaborativa 

y memorizarán 

conceptos y 

resoluciones de 

ejercicios como 

sobre, movimiento 

rectilíneo 

uniformemente 

acelerado. 

Entrevista 

Simulaciones 

Cuestionario que está 

compuesto por un 

juego. 

 

https://drive.google.com/file/d/1qzwrPxSNeichMbx_kgf6vMKt6reNuqUL/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qzwrPxSNeichMbx_kgf6vMKt6reNuqUL/view?usp=sharing
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• Definir conceptos y fórmulas. La explicación se encuentra 

en el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/file/d/1np3To4_CZypK-

RD9gEjfubZ6bct5vIgq/view?usp=sharing 

 

Aplicación 

• Cada grupo debe participar en el juego 1 (puede hacerlo 

en línea o imprimir el documentos que se encuentra 

expuesto). 

Nota: Al finalizar el tiempo, se debe entregar la actividad 

terminado o la captura de finalizado. Recordar que si el trabajo 

no se entrega a tiempo no se recogerá. 

Juego enlace: 

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/17389036-cambio_de_velocidad.html 

Juego: 

https://drive.google.com/file/d/1QqmfBMkjBOuiue7A

qwuWTH0re-zvvoRQ/view?usp=sharing 

 

se vaya a impartir 

en la clase 

 

Semana 6 

 

 

Movimiento 

parabólico y 

movimiento 

circular 

uniforme 

Experiencia 

• Para esta clase los integrantes de cada grupo deberán 

contar con una botella desechable que tenga el mismo 

tamaño y un balón que servirá para todo el curso, llenar 

las botellas con agua hasta la mitad, proceder a formar un 

círculo con las botellas cada grupo respectivamente. La 

dinámica toma el nombre de “Proteger y derribar” está 

consiste en que los integrantes del grupo deben derivan 

una a una las botellas con el uso de una mano, el grupo 

que cuente con la mayoría de botellas derivadas será el 

ganador. 

RECURSOS 

HUMANOS 

 

• Estudiantes 

• Docentes 

 

RECURSOS 

TECNOLÓGICOS 

 

• Computador 

• Internet 

Los estudiantes 

entrarán en un 

ambiente 

competitivo y 

lúdico a la vez, en 

el cual  construirán 

su propio 

conocimiento de 

forma colaborativa 

y memorizarán 

conceptos y 

Entrevista 

Simulaciones 

Cuestionario con 

preguntas que son 

colocadas en juegos y 

ejercicios. 

 

https://drive.google.com/file/d/1np3To4_CZypK-RD9gEjfubZ6bct5vIgq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1np3To4_CZypK-RD9gEjfubZ6bct5vIgq/view?usp=sharing
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17389036-cambio_de_velocidad.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17389036-cambio_de_velocidad.html
https://drive.google.com/file/d/1QqmfBMkjBOuiue7AqwuWTH0re-zvvoRQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QqmfBMkjBOuiue7AqwuWTH0re-zvvoRQ/view?usp=sharing
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Reflexión 

• Los integrantes del grupo ganador de la dinámica serán los 

encargados de responder las siguientes preguntas: 

✓ ¿Al intentar derribar la botella, la pelota que 

trayectoria realizó? 

✓  ¿Qué figura se realizó con las botellas? 

✓ ¿La aceleración se vio involucrada al realizar la 

dinámica? 

• La persona que respondió de manera correcta dará paso a 

su grupo para que realicen la actividad que escojan con el 

objetivo de contextualizar con sus propias palabras, 

movimiento parabólico y movimiento circular. 

Conceptualización 

• Definir conceptos y fórmulas. La explicación se encuentra 

en el siguiente enlace: 

https://drive.google.com/file/d/1s4GQGKF3UoAMT6unihe-

Nayus9z1X7IK/view?usp=sharing 

 

Aplicación 

• Cada grupo debe participar en un juego (puede hacerlo en 

línea o imprimir los documentos que se encuentre 

expuesto), y realizar los ejercicios  presentados 

posteriormente, los mismos en los que se encuentran las 

indicaciones a seguir.  

Nota: Al finalizar el tiempo, se debe entregar la actividad 

terminada o la captura del juego finalizado en el caso de 

haberlo hecho digital, junto a los ejercicios. Recordar que si el 

trabajo no se entrega a tiempo no se recogerá. 

Juego enlace: 

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/17389551-cambios_de_velocidad.html 

• Proyector 

• Plataforma virtual 

(PowerPoint, 

educaplay) 

• Cuaderno de 

apuntes 

• Pizarrón 

• Botellas plásticas 

• Otros, 

dependiendo del 

tipo de juego que 

se vaya a impartir 

en la clase 

 

resoluciones de 

ejercicios sobre 

movimiento 

parabólico y 

movimiento circular 

uniforme. 

https://drive.google.com/file/d/1s4GQGKF3UoAMT6unihe-Nayus9z1X7IK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1s4GQGKF3UoAMT6unihe-Nayus9z1X7IK/view?usp=sharing
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17389551-cambios_de_velocidad.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17389551-cambios_de_velocidad.html
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Juego documento: 

https://drive.google.com/file/d/1nYnuslqwPfnL7kTMd

NMpasax8UWaaFis/view?usp=sharing 

Ejercicios documentos: 

https://drive.google.com/file/d/1-

U31xDiV4tLxzszN_PHvGm4m1kIPc9D6/view?usp=sharing 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1nYnuslqwPfnL7kTMdNMpasax8UWaaFis/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYnuslqwPfnL7kTMdNMpasax8UWaaFis/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-U31xDiV4tLxzszN_PHvGm4m1kIPc9D6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-U31xDiV4tLxzszN_PHvGm4m1kIPc9D6/view?usp=sharing
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ANEXOS   

 

Anexo 1. Encuesta aplicada a los estudiantes de primer año de bachillerato.   
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Anexo 2. Validación de la encuesta, experto uno.   
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Anexo 3. Validación de la encuesta, experto dos.   
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Anexo 4. Validación de la encuesta, experto tres.   
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Anexo 5. Fotografías, aplicación de la encuesta. 

 

 

 

 

 


