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RESUMEN

La fisica es una de las materias mas complejas de ensefar dentro del sistema educativo
ecuatoriano debido al caracter abstracto de sus conceptos, el bajo interés y rendimiento
académico de los estudiantes, y el uso persistente de metodologias tradicionales. El
movimiento parabdlico resulta ser uno de los temas mas representativos de esta problematica
debido a la gran cantidad de variables involucradas. En este contexto, el objetivo fue
implementar un recurso gamificado para el aprendizaje del movimiento parabdlico en
estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado
durante el periodo académico 2025-2026.

La metodologia siguié un enfoque cuantitativo y un disefio cuasiexperimental utilizando un
grupo de intervencion y un grupo de control. Se aplicé un pretest para identificar las
dificultades conceptuales de los estudiantes, seguido de un postest para evaluar el impacto
del recurso desarrollado. El recurso permitid a los estudiantes manipular variables del
movimiento como la velocidad, el dngulo y la trayectoria, complementdndose con una
estrategia de gamificacion basada en niveles, desafios y retroalimentacion.

Como resultado de esta intervencion, el grupo experimental obtuvo mejores resultados en
comparacion con el grupo de control, con un valor p (0.00396) inferior al nivel de
significancia (o = 0.05). Este valor confirma que la media del grupo experimental es
estadisticamente superior a la del grupo de control, lo que lleva a concluir que la
gamificacion es una estrategia pedagdgica efectiva para la ensefanza de la fisica y que Unity
es una herramienta eficaz para crear materiales que mejoran tanto la comprension como la
motivacion de los estudiantes.

Palabras clave: gamificacion, ensefianza de la fisica, aprendizaje significativo, tecnologia
educativa.



ABSTRACT

Physics is one of the most complex subjects to teach in the Ecuadorian educational system
due to the abstract nature of its concepts, students' low interest and academic performance,
and the persistent use of traditional methodologies. Projectile motion is one of the most
representative topics in this issue due to the many variables involved. In this context, the
objective was to implement a gamified resource for learning projectile motion among second-
year high school students at Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado during the 2025-
2026 academic period.

The methodology follows a quantitative, quasi-experimental design with an intervention and
a control group. A pretest was applied to identify students' conceptual difficulties, followed
by a posttest to evaluate the impact of the developed resource. The resource allowed students
to manipulate variables of motion, such as velocity, angle, and trajectory, which was
complemented by a gamification strategy featuring levels, challenges, and feedback.

As a result of this intervention, the experimental group achieved better outcomes compared
to the control group, with a p-value (0.00396) lower than the significance level (a = 0.05).
This value confirms that the meaning of the expenimental group is statistically significantly
higher than that of the control group, leading to the conclusion that gamification is an
effective pedagogical strategy for teaching physics and that Unity is an effective tool for
creating materials that enhance both students’ understanding and motivation.

Keywords: Gamification, Physics Education, Meaningful Leaming, Educational
Technology.

Reviewed by:

Ms.C. Ana Maldonado Ledn
ENGLISH PROFESSOR
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CAPITULO I. INTRODUCCION

La educacion actual enfrenta grandes desafios en el area de las ciencias, como la fisica,
considerada por muchos estudiantes como una asignatura compleja, abstracta y poco
motivadora. La comprension de la cinemadtica y en especial el movimiento parabolico suele
presentar dificultades en los estudiantes debido a las caracteristicas complejas que tiene este
movimiento.

En este contexto surge la necesidad de implementar metodologias innovadoras que favorezcan
el aprendizaje significativo y activen el interés de los estudiantes hacia la fisica. Una de estas
estrategias es la gamificacion, entendida como el uso de dinamicas, mecanicas y elementos
propios de los juegos en contextos no ludicos como el educativo, la gamificacién busca
potenciar la motivacion del estudiante para fomentar la participacion, buscar mejorar la
retencion de conceptos y promover una experiencia de aprendizaje mas atractiva e interactiva.

El presente trabajo de investigacion se desarrolld en la Unidad Educativa Pedro Vicente
Maldonado, con estudiantes de segundo de bachillerato, quienes presentan dificultades en la
comprension del movimiento parabdlico, un contenido fundamental de la cinematica. Esta
situacion exige una intervencion metodologica que transforme las clases de Fisica en espacios
mas dindmicos, participativos y centrados en el estudiante. El uso de recursos digitales
gamificados se plantea como una solucidon viable y pertinente, alineada con el entorno
tecnologico al que estan expuestos los estudiantes y con las exigencias del curriculo educativo
actual.

La propuesta de investigacion tiene como propdsito disefiar e implementar un videojuego
educativo que contribuya a mejorar el aprendizaje del movimiento parabdlico. Para ello, el
estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, un disefio cuasiexperimental, que permite
analizar el impacto del recurso gamificado disefiado a partir de un pretest y un postest
permitiendo analizar la efectividad de la estrategia en los grupos de control y experimental bajo
un tiempo transversal en la institucion. Este estudio se sustenta en la necesidad urgente de
actualizar las practicas pedagogicas y responder con propuestas efectivas a las limitaciones
detectadas en el sistema educativo, como la falta de infraestructura, el uso limitado de TIC, y
el predominio de métodos expositivos poco estimulantes.

El trabajo de investigacion consta de la siguiente estructura:

CAPITULO I: Contiene los antecedentes, planteamiento del problema, formulacion de
problema, preguntas directrices, justificacion y objetivos.

CAPITULO II: Consta del estado del arte y la fundamentacidn teérica que trata del
aprendizaje de la fisica, gamificacion, movimiento parabdlico, gamificacion y aprendizaje
significativo del movimiento parabdlico y software Unity para la creacion de actividades
gamificadas.
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CAPITULO III: Consta del enfoque, disefio, nivel y tipo de investigacion, asi como técnicas
e instrumentos para recoleccion de datos, poblacion y muestra, variables de estudio e hipotesis
de investigacion, métodos de analisis y procesamiento de datos.

CAPITULO 1V: Esta conformado por los resultados y la discusién en relacion a las variables
de la investigacion.

CAPITULO V: Se encuentran las conclusiones y recomendaciones de la investigacion
realizada.

1.1 Antecedentes de investigacion

Navarro et al. (2021) realizaron una revision sistematica sobre la gamificacion en el dmbito
educativo espafiol, cuyo objetivo fue analizar la aplicacion y los efectos de la estrategia
reportados en los procesos de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual de Espafa. La
investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo y descriptivo permitiendo analizar
documentos como articulos cientificos publicados en revistas académicas. Los resultados
evidenciaron que la gamificacion se establecid como una estrategia metodoldgica presentando
eficacia en la mayoria de niveles académicos, ademas se destaca mejoras en la motivacion,
participacion y compromiso del estudiante, sin embargo se presentan limitaciones asociadas a
la formacion docente, es decir a la falta de conocimiento sobre nuevas estrategias pedagogicas
que los docentes pueden llevar a cabo, conjuntamente la falta de recursos o conocimientos
tecnologicos limitan crear recursos digitales gamificados adecuados para el &mbito educativo.

Rodriguez, et al. (2022), en su trabajo titulado “Videojuegos, gamificacion y realidad virtual:
formas de socializacion del siglo XXI”, analizaron el impacto de las nuevas tecnologias en el
ambito educativo, donde el objetivo fue explorar como estos videojuegos y la estrategia de la
gamificacion estan siendo integrados como herramientas de aprendizaje en una sociedad
digital. Mediante una metodologia de analisis documental identificaron que la gamificacion
ayuda a la asimilacion conocimientos, habilidades, competencias y destrezas mediante el uso
de dindmicas y elementos como la narrativa, la accion y los objetivos interactivos del recurso
gamificado. Los resultados muestran que la gamificacion resulta atractiva y motivadora para
los estudiantes, siendo una alternativa frente a metodologias tradicionales.

Pifias y Loja (2024), en el trabajo titulado “La gamificacion como estrategia de evaluacion para
estudiantes de Bachillerato”, cuyo objetivo fue analizar a la gamificacion como estrategia de
evaluacion en los estudiantes. La metodologia utilizada fue cuantitativa bajo un disefio no
experimental, recolectando datos para un andlisis estadistico y descriptivo, permitiendo
analizar como la gamificacion y sus elementos de juego mejoran la participacion, motivacion
y rendimiento de los estudiantes. Los resultados positivos de esta investigacion sefialan que la
gamificacion tiene potencial para mejorar la experiencia y eficacia en el aula, sefialan la
necesidad de capacitar a los docentes sobre la gamificacion y la integracién de herramientas
tecnologicas para aprovechar el potencial de esta estrategia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes.
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1.2 Planteamiento del problema

La educacion en la asignatura de fisica a nivel mundial atraviesa dificultades en su aprendizaje,
existiendo una barrera en la parte tecnoldgica para aplicarla en el aula, sobre todo en el acceso
a los medios digitales, dispositivos e internet por la crisis econémica y la brecha digital,
afectando el aprendizaje de la fisica de los estudiantes, recurriendo el docente a una
metodologia clasica o tradicional con materiales didacticos poco eficientes (Villao y
Matamoros, 2024).

La ensenanza de la fisica se encuentra con dificultades como la falta de infraestructura,
laboratorios informaticos y de fisica carentes de equipamiento necesario, carencia de
tecnologia y falta de herramientas digitales que contribuyan en el aprendizaje, debido a la
cantidad de temas en esta asignatura el aprendizaje de la fisica resulta desmotivador para los
estudiantes, en el aprendizaje de la cinematica los estudiantes presentan dificultades al
momento de comprender como funciona el movimiento de los objetos y cuerpos, en el tema
del movimiento parabolico, debido a la complejidad que posee por la naturaleza del fendmeno
al ser un movimiento completo. En la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado los
estudiantes perciben la asignatura de fisica, en especial el tema de movimiento parabdlico como
complicada, abstracta y poco relevante para su formacion académica, provocando escasa
participacion en clase, dificultades en la resolucion de problemas de fisica y falta de
motivacion.

Por otra parte, el docente se encuentra frente a nuevos retos tecnologicos. El avance de la
tecnologia impulsa a utilizar nuevas herramientas para innovar en la educacion, aunque siguen
manteniendo una ensefianza tradicional basada en estrategias metodoldgicas expositivas y
resolucion de problemas, causando en los estudiantes desinterés y dificultad en la comprension
de varias asignaturas (Flores et al., 2021). Dentro de este contexto la asignatura de fisica, en
especial en el tema del movimiento parabolico tiene estas dificultades, los docentes tienen esta
brecha digital y poco interés en las nuevas tecnologias para implementarlas en el aula de clase.

La gamificacion como propuesta metodoldgica tiene potencial en la educacion,
proporcionando un ambiente educativo distinto al tradicional y ofreciendo una alternativa
innovadora con apoyo de la tecnologia para abordar dificultades que tienen estudiantes en la
comprension de conceptos abstractos. Para Avelino y Garéfalo (2024), la gamificacion influye
positivamente en la motivacion del estudiante, facilitando la retencion de conceptos que se
proyecta en el rendimiento académico.

1.2.1 Formulacion del problema

(De qué manera se puede implementar un recurso interactivo gamificado para mejorar el
aprendizaje del movimiento parabdlico en los estudiantes de segundo de bachillerato en la
Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado 2025-2026?
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1.2.2 Preguntas directrices

e ;Qué tipos de dificultades conceptuales o procedimentales presentan los estudiantes de
segundo de bachillerato al estudiar el movimiento parabolico?

e ,Como puede disefiarse un recurso gamificado en Unity que respondan a las
necesidades o problemas identificados en la comprension del movimiento parabolico?

e ,Como aplicar las actividades gamificadas sobre movimiento parabolico en un entorno
virtual con estudiantes de segundo de bachillerato?

e ;Cudl es el impacto del recurso gamificado en el rendimiento académico en
comparacion con los métodos tradicionales?

1.3 Justificacion

En la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado el rendimiento académico en la asignatura
de fisica se encuentra en la escala de “Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos”, lo
que implica una necesidad de los estudiantes para el aprendizaje mediado con el apoyo del
equipo docente (Ministerio de Educacion, 2024). Ademads, la falta de conocimiento y
capacitacion del docente en competencias tecnoldgicas para desarrollar recursos digitales
gamificados perjudica la ensefianza de las asignaturas complejas y abstractas como la fisica
(Rios, 2025).

La presente investigacion es de mucha importancia en el &mbito educativo, debido a que los
estudiantes estan conectados a las nuevas tecnologias, en especial a los juegos interactivos, los
cuales pueden ser aprovechados por el docente implementando recursos interactivos
gamificados que faciliten la comprension de conceptos abstractos y que promuevan un
aprendizaje activo para lograr una comprension mediante el juego. En este sentido, la creacion
de un entorno gamificado para el aprendizaje del movimiento parabolico, podria lograr que los
estudiantes interactiien con las distintas variables del movimiento y relacionen la teoria con la
practica.

La implementacion de este recurso beneficiard directamente a los estudiantes del segundo afio
de bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, al transformar el aprendizaje
del movimiento parabdlico convirtiéndose en dindmico e interactivo. Del mismo modo, los
beneficiarios indirectos serdn los docentes de fisica de la institucion al proporcionales
herramientas digitales innovadoras que permitan contribuir al aprendizaje y los resultados
académicos de la unidad educativa. Ademas, la propuesta se alinea con las demandas actuales
de innovacion educativa y el uso de tecnologias en el aula proporcionando nuevos recursos
para el beneficio de la educacion en la asignatura de fisica.
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1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo general

Implementar un recurso gamificado para mejorar el aprendizaje del movimiento parabdlico en
los estudiantes de segundo de bachillerato en la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado,
periodo 2025-2026.

1.4.2 Objetivos especificos

e Identificar las dificultades de los estudiantes de segundo de bachillerato en la
comprension del movimiento parabdlico.

e Diseflar un recurso gamificado basado en los problemas detectados mediante el
software Unity.

e Aplicar la gamificacion en un entorno educativo con el recurso disefiado con Unity.

e Evaluar el impacto del recurso gamificado comparando los resultados de aprendizaje
de los estudiantes de bachillerato.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO
2.1 Estado del arte

El uso de la gamificacion como estrategia metodologica en el ambito educativo en distintos
niveles da un impacto positivo en la motivacion, el interés y la comprension de temas
complejos vistos en las ciencias como la fisica, da como resultado una alternativa a las
metodologias tradicionales usadas en los colegios. Diversas investigaciones han abordado la
gamificacidn como una estrategia para transformar la educacion, proponiendo nuevos recursos,
formas de abordar esta estrategia o criticando constructivamente los avances significativos en
los procesos de ensefnanza-aprendizaje bajo la aplicacion de la gamificacion.

Villada et al. (2022), mencionan como disefiar un videojuego educativo en Unity 3D para la
ensefanza de la fisica, particularmente en el movimiento parabdlico, resaltando la importancia
de la gamificacion en la educacion. Sefialan que el uso de la estrategia asegura resultados
efectivos en los estudiantes gracias a la experiencia de realidad virtual implementada durante
la investigacion. Los estudiantes sefialaron que este videojuego adaptado para su aprendizaje
refleja una motivacion e interés en el movimiento parabdlico, gracias a la interfaz creada con
elementos de la gamificacion en contextos educativos. Este recurso creado consta de estimulos
visuales utilizando la tecnologia de VR para observar el comportamiento del fenomeno fisico,
aportando una manera distinta en el aprendizaje de los estudiantes demostrando una alternativa
a los experimentos y simulaciones bésicas que se utilizan en la actualidad.

Para Arias et al. (2024) la gamificacion no es solo para mejorar la comprension de los
conceptos, sino que debe aumentar la motivacion y participacion del estudiante para su
aprendizaje, se propone como herramienta el uso del software Scratch para incentivar al
estudiante, provocando curiosidad ademas de pensamiento critico para explorar en los
conceptos de fisica de manera practica y ludica. Se busca cambiar la ensefianza tradicional
promoviendo la gamificacion como estrategia alternativa para obtener un aprendizaje profundo
y duradero. Estas herramientas creadas bajo la gamificacion cumplen con elementos sencillos
con el objetivo de mejorar el aprendizaje y motivacion, sin embargo, surgen desafios en el
disefio adecuado para la educacion, donde el recurso gamificado no debe caer en un simple
videojuego para el entretenimiento, teniendo en cuenta la seriedad en la implementacion
curricular de los recursos disefiados.

2.2 Fundamentacion tedrica
2.2.1 Aprendizaje de la fisica
2.2.1.1 Concepto de Aprendizaje

A través del tiempo, la palabra aprendizaje ha tomado varios conceptos con el fin de explicar
la manera en que el ser humano asimila el conocimiento y lo retiene. Para Skinner (1953), el
aprendizaje es un cambio medible en la persona mediante un estimulo en un ambiente
controlado; en consecuencia, se estima una respuesta positiva del individuo. Conviene sefialar
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que el aprendizaje es un proceso de nutricion de conocimientos mediante la influencia de un
ambiente preparado, lo que permite al estudiante reaccionar de manera efectiva hacia la
preservacion del conocimiento.

Para Ausubel (1980), el aprendizaje se forma a partir de la estructura cognitiva de la persona,
relacionando conocimientos previos con informacion nueva y estableciendo una manera de
adquirir ideas, conceptos o conocimientos en general, logrando una comprension duradera del
tema. Bajo este concepto, el aprendizaje de un nuevo conocimiento depende de la experiencia
previa del estudiante, quien adquiere la capacidad de apropiarse de los conocimientos
enlazando la nueva informacidn con la experiencia, lo que permite expandir su conocimiento.

Con la implementacion de la tecnologia en el &mbito educativo, el concepto de aprendizaje se
ha transformado. Segun Siemens (2004), el aprendizaje consiste en conectar la informacion,
las ideas, el conocimiento y las personas a través de redes y recursos digitales, donde es
importante filtrar la informacion util de la inttil. Ademas, la informacion esta sujeta a cambios
constantes; es decir, el conocimiento se actualiza o cambia. Con el apoyo tecnoldgico, el
aprendizaje es un proceso de conexion con el conocimiento, adaptado mediante recursos
digitales que permiten al individuo interactuar con la informacion que le resulta util para su
formacion.

2.2.1.2 Modelos de aprendizaje aplicados en fisica

El aprendizaje de la fisica requiere de una metodologia que integre varios recursos y
actividades complementarias, accediendo asi al conocimiento de la fisica como asignatura
abstracta, con un bajo interés por parte de los estudiantes actualmente. Bajo esta premisa, en la
asignatura de fisica se implementa el modelo DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje),
que consiste en promover la ensefianza de forma equitativa e inclusiva de los estudiantes en el
aula. Este modelo, aplicado a la fisica, permite al docente crear un ambiente de estudio ideal
para trabajar en estudiantes con distintos ritmos y estilos de aprendizaje, implementando un
grupo de apoyo entre pares para complementar el aprendizaje individual de cada estudiante,
permitiendo alcanzar las habilidades necesarias para la asignatura de fisica. Es importante
resaltar que este modelo se implementa mediante juegos, material didactico, experimentos
(importantes en el area de fisica) y proyectos, ademas de fomentar el uso de la tecnologia.
(Barron y Ramirez, 2021).

En la asignatura de fisica debe implementarse con metodologias activas y tecnologias de forma
integra, actividades como simuladores de fisica, plataformas en linea, herramientas o recursos
digitales. Ademas, se menciona que podria mitigar dificultades de aprendizaje, actividades
realizadas en laboratorios virtuales y resolver ejercicios mediante el aprendizaje basado en
problemas. Incluso, estas actividades se enfocan en la motivacion hacia la fisica (Sornoza
Zambrano et al., 2025). En este sentido, las metodologias activas son eficientes para la
asignatura de fisica, integrando aspectos importantes como la motivacion, la resolucion de
problemas y los entornos digitales para simular fenémenos fisicos, aportando al aprendizaje
del estudiante.
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2.2.1.3 La fisica en el curriculo ecuatoriano

La asignatura de fisica actualmente en el curriculo ecuatoriano se encuentra bajo la categoria
de ciencias naturales. De forma general, se aplican los mismos principios de desarrollo del
curriculo para las asignaturas. El curriculo menciona que los temas deben adaptarse para
beneficio del aprendizaje, de tal manera que el docente debe utilizar metodologias, recursos y
material didactico para alcanzar en los estudiantes la motivacion que contribuya a la capacidad
del estudiante de aprender, trabajar en equipo y desarrollar la habilidad de resolver problemas
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016). Lo que indica el curriculo ecuatoriano para el
aprendizaje de la fisica son actividades adaptadas con el uso de metodologias, recursos y
materiales, lo que permite plantear el uso de recursos digitales para el aprendizaje de esta
asignatura abstracta.

2.2.2 Gamificacion
2.2.2.1 Definicion de gamificacion

Para Pérez y Munoz (2024), la gamificacion es una metodologia que emerge como una
alternativa educativa, incorporando elementos ludicos y transformando el proceso de
aprendizaje. Los estudiantes presentan motivacion y compromiso hacia su aprendizaje. Bajo
este concepto, la gamificacion es una metodologia basada en actividades ludicas, aportando
directamente al aprendizaje de los estudiantes y mejorando su comprension, motivacion y
compromiso hacia las asignaturas que presentan mayor dificultad. Cabe mencionar que los
recursos gamificados contribuyen al desarrollo de habilidades digitales.

La gamificacion se considera una metodologia activa que promueve entornos educativos
agradables, dando paso a un aprendizaje significativo y aportando a la motivacion individual
del estudiante bajo un uso responsable, 16gico y pertinente. Cabe mencionar que el uso de la
tecnologia es un aliado en la educacion, utilizando la gamificacion bajo una ética docente, se
considera util para el aprendizaje, dando como resultado una mayor motivacion en el estudiante
(Ulloa y Carcausto, 2024).

Para Villafan y Linares (2023), la gamificacion en el ambito educativo ha ganado gran
popularidad apoyada en la tecnologia, pues aporta experiencia en el aprendizaje, transformando
este proceso cognitivo en una actividad atractiva y participativa, y proporcionando resultados
positivos en el rendimiento académico. Con el apoyo de la tecnologia, se disefian videojuegos
educativos que ayudan a promover entornos gamificados, aportando a la educacién de manera
significativa. Los estudiantes, en la actualidad, tienden a ser atraidos por los videojuegos.

2.2.2.2 Principios pedagodgicos de la gamificacion

La gamificacion como estrategia innovadora en la educacion utiliza principios pedagogicos
claves que permiten fundamentar su aplicacion desde una perspectiva pedagogica. Los
principios pedagdgicos claves para la innovacion educativa, segiin Rios (2025), son:

e Enfasis en el estudiante y su aprendizaje para que el individuo regule su formacion.
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e Atencion a los aspectos valorativos, afectivos y motivacionales.

e Provision de andamiaje que fundamenta la necesidad de ofrecer apoyos pedagdgicos
temporales que faciliten el aprendizaje progresivo del estudiante.

e Reconocimiento de la naturaleza social del conocimiento, aprendizaje situado y
evaluacion formativa.

Todos estos principios constituyen el sustento pedagogico fundamental de la gamificacion
como estrategia innovadora en la educacion, permite que la estrategia use elementos ludicos y
se consolide como una propuesta pedagogica coherente con objetivos claros, orientada mejorar
y promover la participacion del estudiante para fortalecer su motivacion, acompanando al
individuo de manera progresiva, esto permite favorecer la interaccion social y contextualizar
los contenidos segun la asignatura impartida por el docente y la integracion de la evaluacion
formativa posibilita un seguimiento continuo del progreso del estudiante.

Cabe sefialar que existen diversos desafios éticos al crear juegos y recursos didécticos ludicos,
ya sea en formatos tecnologicos o tradicionales. Estos desafios son el manejo responsable de
datos sensibles, la garantia de la privacidad de los usuarios y la prevencion de la brecha digital
que pudiera excluir a estudiantes. De igual manera es esencial asegurar la inclusion y la equidad
en las actividades desarrolladas, evitando que ciertos grupos queden excluidos por brechas
socioeconomicas o culturales. En este contexto, la formacion docente en los principios €ticos
es esencial para garantizar que el uso de recursos gamificados en cualquiera de sus formas
contribuya de manera afectica al proceso educativo (Cardenas Velasco et al., 2024).

2.2.2.3 Elementos de la gamificacion

Dentro de la gamificacion se abarcan los elementos de disefio. Estos elementos se caracterizan
por estructurar el videojuego; es decir, engloba la estética y estructura, como la interfaz gréfica,
personajes, animaciones, sonido o elementos multimedia interactivos, permitiendo una
experiencia Unica en el aprendizaje del estudiante (Alban et al., 2024).

Seglin Gaming for skills (2020), los elementos a considerar para el disefio de videojuegos en
el ambito educativo son:

e Rol del juego: Se define el papel del jugador dentro del videojuego, determinando su
funcidn, acciones y objetivos a cumplir en la narrativa. En el ambito educativo, el
estudiante, al asumir su rol en el videojuego, se convierte en protagonista activo de su
aprendizaje.

e Retos o desafios: Consisten en las acciones que debe realizar el estudiante para
completar su mision. Se destacan acciones simples, como saltos o lanzamientos, hasta
tareas que requieren analizar una estrategia.

e Recompensas: Elemento que motiva y refuerza la perseverancia del jugador cuando
logra un objetivo o supera un reto dentro del videojuego. Cominmente son puntos,
monedas, trofeos o un sistema de rangos.
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e Consecuencias: Accion realizada dentro del videojuego al no completar un nivel o
superar un reto. Estas acciones pueden ser la pérdida de puntos o repetir el nivel, lo que
refuerza la idea de una mejora continua e incluso una retroalimentacion.

e Niveles y curva de dificultad: En cada videojuego se requieren varios niveles que
contengan una dificultad progresiva, aumentando el interés y la motivacion del
estudiante hacia la experiencia y progreso del videojuego.

e Variedad en la experiencia del juego: Elemento importante para evitar la monotonia o
aburrimiento del estudiante en el videojuego, implementando una variedad en retos,
recompensas o niveles.

e Integracion curricular: Vincula las dinamicas del juego con el objetivo de aprendizaje,
proporcionando una experiencia ludica que contribuye al desarrollo de conocimiento,
habilidades y competencias

2.2.2.4 Gamificacion en la enseiianza de la fisica

Rodriguez y Manzano (2025), mencionan que la gamificacion mejora el aprendizaje de la
fisica, destacando la eficacia e impacto sobre los estudiantes. Se requiere adaptar las
necesidades y caracteristicas especificas de cada grupo de estudiantes para destacar su impacto.
Se resalta la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la fisica, dando resultados
positivos en la motivacion y el rendimiento académico, y creando un entorno de ensefianza-
aprendizaje mas dinamico, participativo y significativo (Solorzano et al., 2024). La
gamificacién se presenta como una herramienta para el docente, permitiéndole mejorar
aspectos como la motivacion, el interés, la participacion y el rendimiento académico, bajo
adaptaciones curriculares en las clases de fisica.

La gamificacion es utilizada como una herramienta pedagogica, permitiendo incorporar
elementos ludicos transformando la experiencia educativa de los estudiantes, aportando a la
motivacion, rendimiento y comprension en la asignatura de fisica, al implementar la
gamificacion como estrategia bajo criterios pedagdgicos complementando a cada contexto
educativo Unico, se tiene como respuesta una renovacion de la ensefianza respondiendo a la
demanda y necesidades educativas e inclusivas (Del Rosario et al., 2025). Para el aprendizaje
de la fisica la gamificacion surge como una metodologia efectiva, aportando en los estudiantes
una experiencia enriquecedora y atractiva mejorando su atencion en los conceptos complejos
de la fisica.

2.2.3 Movimiento parabolico
2.2.3.1 Conceptualizacion del movimiento parabolico

El movimiento parabdlico es el estudio de un movimiento bidimensional; es decir, se analiza
cuando un objeto se desplaza simultaneamente en los ejes vertical y horizontal formando una
trayectoria en forma de parabola, donde influye la aceleracion constante de la gravedad. Este
tipo de movimiento se lo analiza despreciando la resistencia del aire y la rotacion de la Tierra.
Ademas, su caracteristica principal es que tiene la trayectoria de una parabola. Cabe mencionar
que los movimientos horizontal y vertical son independientes: el movimiento horizontal es
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uniforme, mientras que el movimiento vertical es acelerado debido a la gravedad (Serway y
Vuille, 2018).

Figura 1
Representacion visual del movimiento parabolico

La componente y de la
velocidad es cero en el

b) pico de la trayectoria.
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=y 2] N con el tiempo.
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Nota. Extraido de Serway y Vuille (2018).
2.2.3.2 Ecuaciones y representacion matematica

Las ecuaciones que permiten el estudio del movimiento parabdlico que son las utilizadas para
el movimiento rectilineo uniformemente variado donde:

e 7: Vector posicion del objeto en un instante determinado.

e 7,: Vector posicion inicial del objeto.

e ¥: Vector velocidad del objeto en un instante cualquiera de la trayectoria.
e 7, Velocidad inicial del objeto.

e t: Tiempo transcurrido del lanzamiento.

e d: Vector aceleracion del movimiento rectilineo uniforme variado.
e g: Vector aceleracion de la gravedad.

e v,,: Componente horizontal de la velocidad inicial.

* v,,: Componente vertical de la velocidad inicial.

e a: Angulo inicial.

e x: Posicion horizontal

e y: Posicion vertical.

Dadas las variables y constantes tenemos:

1
F=Fo’+v_0’t+5dt2 (1)
J=7; +dt @)

Y en el caso del movimiento parabolico @ = g, entonces:
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1
F=Fo’+v—o’t+§g”t2 (3)
V=1, + gt 4)
La velocidad inicial en sus componentes es:
7-7—0) = vox? + voyj (5)

La direccién del proyectil esta dada por:

@ =g (-2) (6)

vO X

La velocidad del proyectil en cualquier punto de la trayectoria esta representada como:
V=vl+v,] (7)
Reemplazando (5) y (7) en la ecuacion (4) tenemos:
Ul + V)] = Uyl + V] + gtj (8)
Igualamos los componentes en x € y:

vy = U, (MRU) 9)

V), = Vyy + gt (MRUV) (10)

Dadas las ecuaciones (9) y (10) se concluye que el movimiento parabolico estd compuesto por
dos tipos de movimiento simultaneamente en cada eje.

En el eje x tenemos:

a, =0 (11)
Voy = VpCOSa = v, = Cte. (12)
X = Uyt (13)
En el eje y tenemos:
ay =—9g (14)
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Voy = VoSena (15)
vy = V,Sena — gt (16)

1
y = 1703,t—5gt2 (17)

2.2.4 Gamificacion y aprendizaje significativo del movimiento parabdlico
2.2.4.1 Diseiio de actividades gamificadas para el movimiento parabdlico

Para implementar actividades gamificadas es esencial la capacitacion de los docentes en el uso
de herramientas digitales y metodologias gamificadas para una adecuada implementacion en
el aula de clase, la formacion del docente en competencias digitales y pedagogicas es clave
para transformar la educacion (Rodriguez et al.,, 2025). Para el disefio de actividades
gamificadas del movimiento parabdlico los docentes de fisica requieren de programas flexibles
que permitan simulaciones e implementar elementos de la gamificacion, permitiendo disefiar
actividades para los estudiantes.

2.2.5 Software Unity para la creacion de actividades gamificadas
2.2.5.1 Caracteristicas del motor de Unity

Las caracteristicas que presenta Unity (2025) en su motor son la flexibilidad, accesibilidad y
capacidad que tiene para producir espacios virtuales interactivos. Estas caracteristicas son:

e Flexibilidad: El motor de Unity cuenta con una variedad de opciones para crear
cualquier estilo de juego o aplicacion. Puede realizar proyectos en 3D, 2D, para
diferentes plataformas e incluso multijugador.

e Entorno de trabajo en Unity: La interfaz del motor permite trabajar con escenas,
camaras y la libre construccion del mundo. Ademas, tiene la simulacion de fisicas; es
decir, este motor cuenta con caracteristicas como la velocidad y la gravedad,
permitiendo que los videojuegos interactiien de la forma mas real posible.

e Interaccion: Permite la creacion de personajes junto a las animaciones y escenas
cinematograficas. La interfaz de usuario (UI) es una herramienta efectiva para disefar,
con apoyo de audio para implementar sonidos espaciales en 3D e insertar videos para
mejorar la experiencia del jugador.

e (raficos y visuales: Tiene una variedad de graficas y texturas para todas las plataformas
y dispositivos. Dentro de sus herramientas cuenta con optimizaciéon de iluminacion,
efectos visuales, sombreado y renderizado en tiempo real.

e Scripting: Los conceptos de programacion utilizados en este motor son .NET y C#, esto
permite al programador controlar su juego, objetos y mundo.
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e Rendimiento: El rendimiento de los proyectos permite lanzar una serie de graficos,
optimizando las areas que requieren mas recursos. La memoria permite optimizar el
consumo excesivo de recursos.

2.2.5.2 Uso de Unity como herramienta de gamificacion

Las caracteristicas del motor Unity (2025) permiten el desarrollo de un recurso gamificado para
la ensefnanza del movimiento parabdlico en la asignatura de fisica mediante una simulacion
interactiva con niveles progresivos. La flexibilidad del motor posibilita la creacion de entornos
2D, donde se estructura las simulaciones con las herramientas de mecanicas y fisicas del
contenido en niveles, incrementando gradualmente la complejidad del fenémeno fisico.

La simulacion de las fisicas integrada en Unity permite representar de manera realista distintas
variables que integran el movimiento parabdlico como la gravedad, la velocidad, el d&ngulo de
inclinacion y la trayectoria en forma de parabola, aportando a la comprension visual y
experimental del movimiento parabolico en los estudiantes.

A través de la interaccion y el disefio sencillo de las interfaces y ments intuitivos, el estudiante
puede ingresar a los niveles y modificar los parametros, ademas de recibir retroalimentacion
teorica inmediata y avanzar mediante los retos de cada escenario para recibir una recompensa,
siendo elementos propios de la gamificacion.

Ademés, las capacidades graficas y de programacion en C# permiten incorporar
representaciones visuales claras, control de niveles y evaluacion del desempefio del estudiante.
Finalmente, su buen rendimiento y optimizacion garantizan la accesibilidad del recurso en
distintos dispositivos, consolidando a Unity como una herramienta adecuada para el desarrollo
de una simulacion educativa gamificada sobre el movimiento paraboélico.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO
3.1 Enfoque de investigacion

Esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo. Amaiquema Marquez et al. (2019) menciona
que este enfoque facilita el uso de estadistica inferencial para validar o rechazar una hipotesis
planteada, lo cual respalda la solidez cientifica de los resultados obtenidos.

El proposito de este enfoque es recolectar evidencia tanto empirica como cuantificable sobre
la eficacia del juego desarrollado en Unity para la comprension del movimiento parabolico en
estudiantes de bachillerato.

3.2 Diseiio de la investigacion

El disefio seleccionado fue cuasiexperimental, pues se utilizé un grupo experimental y uno de
control, en los cuales se aplico un pretest y postest, siendo el pretest exclusivo para identificar
las dificultades que presentan los estudiantes en el movimiento parabdlico. Ramos Galarza
(2021) destaca que este disefio es el mas adecuado para realizar comparaciones entre un grupo
experimental y un grupo control, especialmente cuando se asigna a los participantes de cada
grupo de forma no probabilistica.

Este disefio fue adecuado para evaluar cambios significativos en el rendimiento académico de
los estudiantes de segundo de bachillerato, al implementar estrategias gamificadas que se
destaquen y generen un cambio en comparacion a una metodologia tradicional.

3.3 Tipo de investigacion

La investigacion fue un estudio de tipo transversal, dado que la recoleccion de datos se realizo
en un tiempo determinado del afo lectivo 2025-2026, correspondiente al desarrollo de la
unidad de cinematica, enfocada en la tematica de movimiento parabdlico.

La investigacion fue de campo, en la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, lo que
garantiza una intervencion contextualizada y significativa. En este sentido, la observacion in
situ se define como la medicion de las caracteristicas fisicas directamente en el lugar de un
fendomeno (Tuniki et al., 2021).

3.4 Nivel de investigacion

El nivel de investigacion fue explicativo, ya que se determind la relacion causal entre la
implementacion de la gamificacion y el aprendizaje del movimiento parabdlico. Ochoa Pachas
y Yunkor-Romero (2022) mencionan que la investigacion explicativa se encuentra ligada en
profundidad con los estudios en donde el investigador interviene dentro de una muestra,
ademas de los estudios cuasiexperimentales en donde se manipula y controla la variable.

Para esta investigacion, este nivel permitio comprobar si el uso de herramientas ludicas y
tecnologicas, haciendo énfasis en el juego desarrollado, influye de manera significativa en los
resultados académicos de los estudiantes.
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3.5 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos
3.5.1 Técnicas

Como técnica de investigacion se consideré una prueba objetiva que permita analizar los
conocimientos de los estudiantes acerca del movimiento parabdlico; tanto conceptual como
procedimentalmente.

3.5.2 Instrumentos

Como instrumento principal se utilizé un cuestionario adaptado con el formato de la institucion
con siete preguntas que evaluaron el nivel de comprension y aprendizaje del movimiento
parabolico, dicho cuestionario tuvo preguntas y problemas adaptados de la bibliografia
especializada “Fundamentos de fisica” de Raymond Serway, de tal manera que no requirio del
proceso de validacion. Las preguntas del 1 al 5 fueron netamente teéricas de opcion multiple,
mientras que las preguntas 6 y 7 fueron procedimentales.

Mediante el uso de la operacionalizacion de variables del Anexo 2, se decidieron los temas o
conceptos que se evaluan en cada uno de los items.

Cabe indicar que este instrumento se utilizd tanto para medir los conocimientos previos
(pretest) como para comparar los conocimientos posteriores a la intervencion pedagogica (post
test).

3.6 Poblacion y muestra
3.6.1 Poblacion

La poblaciéon estuvo constituida por todos los estudiantes de segundo de bachillerato de la
Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado durante el afio lectivo 2025-2026, siendo 326
estudiantes repartidos en 9 paralelos.

3.6.2 Muestra

Se trabajé mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, debido a que se trabajaron
con los primeros paralelos de la Unidad Educativa. En este sentido, la muestra incluy6 dos
grupos de estudiantes de segundo de bachillerato, pertenecientes a los paralelos “A” y “B”, que
fueron parte del grupo experimental y el grupo control con 33 y 31 estudiantes respectivamente.

La muestra fue suficiente para aplicar pruebas estadisticas inferenciales que permitan
identificar diferencias significativas luego de la intervencion pedagogica.
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3.7 Variables de estudio e hipotesis de investigacion
3.7.1 Variables de estudio

Como variables de la investigacion se identifican la gamificacion como la independiente, dado
que esta es la estrategia implementada en el aula de clase como propuesta, como variable
dependiente esta el aprendizaje del movimiento parabdlico porque estd condicionada a la
efectividad de la estrategia de la gamificacion y si tiene un impacto positivo.

3.7.2 Hipotesis de investigacion

Como hipotesis planteada acerca de la gamificaciéon en el aprendizaje del movimiento
parabolico se plantea:

H;: El uso de simulaciones interactivas desarrolladas en Unity como juego didactico mejora el
aprendizaje de estudiantes de bachillerato, en comparacion a una metodologia tradicional.

3.8 Meétodos de analisis y procesamiento de datos

3.8.1 Método de analisis

El método considerado para esta investigacion fue deductivo-inductivo, dos enfoques
complementarios entre si. La induccioén resulta ser el proceso de observar, reunir datos
particulares y generalizar a partir de ellos, mientras que la deduccion es el proceso de tomar
afirmaciones generales y a partir de ellas crear afirmaciones particulares (Rodriguez Jiménez
y Pérez Jacinto, 2017).

En esta investigacion, la induccion permitié tomar los datos particulares entre el grupo control
y grupo experimental y a partir de ello generar una conclusion general sobre la poblacion,
mientras que la deduccidon permitidé obtener datos especificos para el andlisis de falencias y
demas aspectos del grupo de estudiantes.

3.8.2 Procesamiento de datos
3.8.2.1 Recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se tomo el cuestionario en dos momentos especificos, como pretest
siendo un diagndstico para identificar falencias de los estudiantes y como postest para
comprobar la eficacia de la intervencion pedagdgica.

3.8.2.2 Analisis cuantitativo

Los datos fueron organizados dentro de una base de datos sencilla. Una vez ordenados los datos
de pretest y postest del grupo control y experimental, se obtuvieron datos de estadistica
descriptiva de cada caso para poder analizar las diferentes situaciones entre si.

3.8.2.3 Procesamiento
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Los datos se procesaron mediante RStudio, con la finalidad de obtener los datos necesarios de
estadistica descriptiva, ademas de realizar las pruebas de estadistica inferencial necesarias, tales
como las pruebas de normalidad y comparacién de medias. Ademads, se construyeron graficos
y tablas para la presentacion de los datos y célculos realizados para mejorar la lectura e
interpretacion de los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados obtenidos
4.1.1 Resultados del pretest

Con la finalidad de conocer la situacion académica de los estudiantes previo a la aplicacion del
recurso gamificado, se aplicd una prueba diagndstica con los grupos de control y experimental,
obteniendo asi los siguientes resultados.

Tabla 1

Comparacion de los resultados del pretest entre los grupos

Grupo N Media Mediana Desv. Est Varianza Minimo Maximo Rango
Control 31 4468 5 1.886 3.557 1 9 8
Experimental 33 4.621 5 1.385 1.918 2 9 7

Nota. Tabla estadistica realizada en Excel.

Como se visualiza en la tabla 1, las medias de los grupos tanto de control como experimental
son casi similares. Ademas, se puede verificar que el grupo de control tiene una varianza mayor
que el grupo experimental. De esta manera se demuestra la necesidad educativa que existe en
torno a la comprension del movimiento parabolico tanto conceptual como procedimentalmente.

4.1.2 Diseiio del recurso gamificado

El videojuego denominado ANIMAL PHYSICS fue desarrollado en Unity 2D como una
adaptacion educativa para el aprendizaje del movimiento parabdlico. El desarrollo del juego se
organizo en varias etapas, las cuales abarcan desde el disefio visual de los personajes y
escenarios hasta la programaciéon e implementacion en el motor Unity para adaptar el
movimiento y comportamiento fisico de los elementos en el recurso gamificado.

4.1.2.1 Diseiio de personajes y escenarios

El disefio de los personajes y escenarios se baso en distintos animales iconicos del Ecuador,
brindando un aspecto cultural al recurso gamificado. Todos elloss fueron disefiados con ayuda
de herramientas de inteligencia artificial generadoras de imagenes. Ademas, los escenarios
fueron disenados con regletas en los ejes vertical y horizontal para medir los alcances del
personaje, ademas de un graduador de apoyo para medir el &ngulo de inclinacion.
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Figura 2

Diserio de personajes y objetos bdsicos

Nota. Imagen creada a partir de Inteligencia artificial.
Figura 3.

Diserio de los escenarios
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Nota. Imagen creada a partir de Inteligencia Artificial.
4.1.2.2 Implementacion del ment e interfaz en Unity

Una vez disefiados los elementos visuales se implemento la interfaz grafica en Unity. Desde el
menu de inicio se puede acceder a las opciones:

e Seleccion de niveles
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e (Configuraciones
e Secciones de refuerzo tedrico denominadas ““;Sabias que?”

Figura 4

Interfaz del menu principal
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Figura 5

Interfaz del selector de niveles
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Figura 6

Interfaz de los refuerzos conceptuales
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4.1.2.3 Programacion de la mecanica del juego

El juego se realiz6 mediante el lenguaje de programacion C#. Mediante scripts se
implementaron las mecanicas para arrastrar y soltar el personaje, aplicacion de fuerzas fisicas
para generar la trayectoria parabolica con un rastro, configurar componentes como
Rigidbody2D y Collieder2D para asegurar las colisiones y efectos de gravedad de los
personajes. Ademds, se implementaron indicadores para la velocidad y el angulo de
inclinacion.

Figura 7

Codigo del movimiento y comportamiento de los personajes

°

Nota. La figura representa el codigo para las fisicas del personaje en lenguaje C#.

35



Figura 8

Codigo para la interaccion de menus y botones

Nota. La figura representa el codigo de la interaccion de los menus en lenguaje C#.
4.1.2.4 Integracion de efectos y control del juego

Se complement6 con efectos visuales, musica de libre uso y botones para reiniciar el nivel o
regresar al menu principal, con el fin de mejorar la experiencia de uso, permitiendo al
estudiante experimentar una interfaz agradable en su aprendizaje del movimiento parabolico.

Figura 9

Incorporacion de sonidos

Nota. La figura representa la implementacion de sonidos o musica.
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4.1.2.5 Resultado final

Elrecurso gamificado “ANIMAL PHYSICS” integra el aprendizaje del movimiento parabdlico
de manera practica, permitiendo que el estudiante relacione la teoria con situaciones simuladas.
El recurso gamificado cumple con un rol de juego determinado para el estudiante, conservando
su objetivo y acciones a realizar. Los retos y desafios estdn adaptados en cada uno de los
escenarios creados, con una curva de dificultad progresiva, pero manteniendo la estimulacion
en el estudiante. Como recompensa por finalizar el juego se implementé un final motivador.

La experiencia del recurso gamificado tiene como resultado la variedad de personajes,
escenarios y musica para mantener el interés en el recurso creado y como implementacion
curricular se tiene regletas para la medicion de distancias, un graduador e indicadores de
variables para proporcionar la simulacion del movimiento parabdlico, ademas de
retroalimentacion conceptual integrada entre los niveles del juego.

Figura 10

Recurso gamificado culminado
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Nota. La figura representa el recurso culminado.

El recurso gamificado desarrollado fue almacenado en Google Drive y se encuentra disponible
mediante el enlace de descarga que se muestra a continuacion; garantizando su libre acceso,
uso y replicabilidad como material didéactico para la ensefianza del movimiento parabolico:

https://drive.google.com/drive/folders/1 TIGvrUr1 DigOQI2tfQ2KzpOSES5elDyaH

4.1.3 Resultados del postest

A continuacion, se presentan los datos de estadistica descriptiva relevantes respecto a los
grupos de control y experimental arrojados del postest.
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Tabla 2

Comparacion de resultados del postest entre los grupos

Grupo N Media Mediana Desv. Est Varianza Minimo Maximo Rango
Control 31 6.621 7 1.291 1.666 4 9.5 5.5
Experimental 33 7.636 7.25 1.423 2.024 5 10 5

Nota. Tabla estadistica realizada en Excel.

A partir de la tabla 2, se observa diferencias en los valores de las medias y las varianzas. En
este sentido la media del grupo experimental es mayor que la del grupo de control. Ello permite
apreciar la efectividad del tratamiento aplicado en el grupo experimental por sobre el grupo
control, lo cual justifica la aplicacion de una prueba estadistica de comparacion de medias.

Otro detalle importante es la diferencia de desviaciones entre los grupos. Se visualiza que el
grupo de control tiene una menor desviacion que el grupo experimental, implicando que las
calificaciones obtenidas son ligeramente mas homogéneas en el primer caso.

4.1.4 Prueba de hipotesis para la normalidad de datos

1. Planteamiento de Hipdtesis
e Hipotesis nula (Ho): Los datos del test aplicado en los grupos de control y experimental
tienen una distribucion normal.
e Hipotesis alternativa (Hi): Los datos del test aplicado en los grupos de control y
experimental no tienen una distribucion normal.
2. Establecimiento de nivel de significancia

Se establecio un nivel de significancia de o = 0,05.
3. Eleccion del estadistico de prueba

Se aplicé una prueba de Shapiro-Wilk. Esta fue adecuada en este caso debido al uso en muestras
pequefias y medianas, es ampliamente recomendada para verificar la normalidad de los datos.

4. Regla de decision y cdlculo de p valor

Si el nivel de significancia p > 0.05, no se rechaza Ho, por lo que los datos siguen una
distribucién normal.

Si el nivel de significancia p < 0.05, se rechaza Ho, indicando que los datos no presentan una
distribucion normal.

Como se puede ver en la figura 11, el p valor del grupo de control es de 0.066; mientras que en
el grupo experimental es 0.101.
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Figura 11

Prueba de normalidad sobre los grupos

Distribucién de los grupos Experimental y Control
Normalidad (Shapiro—Wilk): Control p = 0.066 | Experimental p = 0.101

05

Grupo Control Grupo Experimental
n=31 n=3

m=6621 m=T7636
04 s=1291 s=1423

Grupo

Control
Experimental

Densidad

Valor del postest

Nota. Grafico elaborado con RStudio.
5. Toma de decision

Dado que los valores de p en ambos casos son mayores que el nivel de significancia, no se
rechaza Ho, de modo que existe evidencia estadisticamente significativa para afirmar que los
datos siguen una distribucion normal. De esta manera, se cumple el supuesto basico para la
aplicacion de una prueba estadistica paramétrica para comparacion de medias.

4.1.5 Prueba de hipotesis

En base al tema y objetivo de investigacion, se establece una relacion directa entre la ensefianza
del movimiento parabolico mediante un juego digital y el aprendizaje del tema mencionado.

1. Planteamiento de Hipotesis

e Hipdtesis nula (Ho): El uso del recurso gamificado desarrollado en Unity no mejora el
aprendizaje de estudiantes de segundo de bachillerato sobre el tema de movimiento
parabdlico, en comparacion a una metodologia tradicional.

e Hipotesis alternativa (H1): El uso del recurso gamificado desarrollado en Unity mejora
el aprendizaje de estudiantes de segundo de bachillerato sobre el tema de movimiento
parabdlico, en comparacion a una metodologia tradicional.

2. Establecimiento del nivel de significancia

Se establecio un nivel de significancia de o = 0,05.

39



3. Eleccion del estadistico de prueba

En funcion de la normalidad de los datos y al querer comparar las medias entre los grupos de
control y experimental, se aplico la prueba t de Student para muestras independientes, por
tratarse de dos grupos no relacionados y de datos cuantitativos.

4. Regla de decision y cdlculo de p valor
e No se rechaza la Ho si pyator > @
e Serechaza la Ho y se acepta la Hi si pvator < @

En la tabla 3 se indican los valores calculados en RStudio.

Tabla 3

Resultados de la prueba de hipotesis

t 2.993
p 0.00396
GL 62

Nota. Tabla con resultados estadisticos arrojados por RStudio.
5. Toma de decision

Dado que el valor de p es menor que el nivel de significancia, por lo que existe evidencia
estadistica suficiente para rechazar la hipotesis nula, por lo que el recurso gamificado
desarrollado en Unity como juego didactico tuvo un impacto positivo en el grupo experimental
mostrando mejores resultados en los estudiantes, diferente al grupo de control donde se
aplicaron metodologias tradicionales.

4.2 Discusion general de los resultados

Los resultados obtenidos evidencian una clara mejora en el rendimiento del grupo experimental
sobre el grupo de control. El promedio diferenciado entre grupos y el p valor de la prueba de t
student son la principal evidencia para afirmar este hallazgo. En este sentido, la aplicacion de
un juego con los estudiantes permite tener un mejor rendimiento a comparacion de un sistema
de ensefianza tradicional.

Estos resultados guardan relacién con lo planteado por Villada et al. (2022), donde destacan
que el uso de videojuegos educativos favorece la comprension de fendmenos fisicos complejos.

Adicionalmente, uno de los objetivos de investigacion planteado fue evaluar el impacto del
recurso gamificado desarrollado dentro de esta investigacion. Gracias a los resultados
obtenidos, se puede apreciar un impacto positivo dentro del aprendizaje.
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De igual forma, Arias et al (2024) sefialan que la gamificacion no solo mejora la comprension
de los contenidos, sino que también fomentan la participacion de los estudiantes mediante
herramientas digitales como Scratch. En concordancia con el planteamiento, los resultados
obtenidos reflejan que el uso de los recursos digitales gamificados promueven a un aprendizaje
significativo.

Otro aspecto para resaltar es el impacto que tuvo la metodologia aplicada sobre los resultados
obtenidos. El uso de una metodologia de ensefianza basada en la gamificacion y la
experimentacion visual mediante contenidos de la vida cotidiana o llamativos para el estudiante
favorece la comprension de un contenido abstracto como el movimiento parabodlico y todos los
contenidos implicitos para su comprension adecuada (Ortiz-Coldn et al., 2018).

En concreto, el juego se destaco por permitir la visualizacion de trayectorias y la manipulacion
directa de velocidades y angulos, lo que permiti6 una mejora en la comprension tanto
conceptual como procedimental del tema.

Ademas, la dispersion existente en los grupos también es un punto relevante dentro de la
aplicacion del juego y la metodologia de gamificacion. En este caso, el grupo experimental
resultd con una mayor dispersion en comparacion al grupo de control. Sin embargo, esto no
representa un punto negativo de la aplicacion realizada, sino que evidencia los distintos ritmos
y niveles de interaccion de los estudiantes con el juego presentado (Kaya y Ercag, 2023).

Zurita Delgado et al. (2025) destacan la importancia fundamental que tienen las metodologias
activas en la ensefianza de la fisica, especialmente para lograr un aprendizaje atractivo y
participativo. El uso de la gamificacion como estrategia metodologica y pedagogica permite
resaltar al estudiante convirtiéndolo en un protagonista activo de su proceso de aprendizaje
mediante la aplicacion de retos y toma de decisiones dentro del juego desarrollado.

Williams Bailey et al. (2021) mencionan que en la actual era digital, el docente debe convertirse
en un acompafiante del estudiante dentro de los distintos escenarios presentados dentro de las
nuevas tecnologias, contribuyendo en la construccion de una educacion mas flexible.

En muchas ocasiones, la ensefianza de la fisica se dificulta debido a que generalmente los
contenidos son abstractos tanto para el docente como para el estudiante (Bohorquez Guevara,
2024). La gamificacion tiene el potencial de superar este problema al llevar el movimiento
parabolico y cualquier otro tema de cinematica a un escenario simple, didactico y manipulable
como lo es el juego digital.

Mediante la metodologia de la gamificacion, el estudiante crea conexiones especificas entre el
conocimiento teodrico, practico y la experiencia vivida a través del juego. De esta manera, el
estudiante logra recordar con mejor facilidad los conceptos que de otra forma resultan
complejos y dificiles de recordar.

En este sentido, los hallazgos coinciden con la teoria del modelo ARCS. Fuentes Garza y
Mancha Torres (2025) mencionan que el modelo ARCS funciona como una guia para la

41



generacion de experiencias de aprendizaje mas significativas dentro del proceso educativo,
especialmente en contextos en donde se use la tecnologia como estrategia de apoyo.

El uso de metodologia tradicional justifica el rendimiento obtenido dentro del grupo control,
destacando la diferencia estadisticamente significativa que se presentd en comparacion al grupo
control. Ademas, otro de los fendmenos observados claramente dentro de este grupo fue la
escasa participacion estudiantil observada en comparacion al grupo experimental.

Por ello, el uso de metodologias activas permite un mejor aprendizaje con el alumnado. En el
caso especifico de la ensefianza gamificada mediante juegos digitales, ésta permite un mejor
acercamiento del conocimiento al estudiante gracias a la interactividad, la experimentacion
virtual y el aprendizaje activo que trae consigo (Zuiia Macancela et al., 2025).

Uno de los focos de discusion antes presentado fue la diferencia de homogeneidad entre los
grupos. Si bien el grupo control tuvo una homogeneidad superior en cuanto al grupo
experimental, su rendimiento fue un tema totalmente distinto, siendo inferior respecto al grupo
que recibié una ensefianza mediante la aplicacion del juego digital. Lo importante aqui es
analizar el efecto positivo que genera el uso de la gamificacion y los instrumentos de apoyo
sobre la metodologia clasica en cuanto a la comprension y la motivacion del estudiante (Ruano
Gordon et al., 2025)

Se asume la homogeneidad de los datos en funcidn de las condiciones similares de aplicacion
del instrumento y del control metodologico implementado. A pesar de las minimas variaciones
en la dispersion entre grupos, los resultados mantienen coherencia interna permitiendo al
estudio una consistencia suficiente para sostener la replicabilidad.

Si bien la gamificacion surge como una alternativa, cabe recalcar que su rol no es reemplazar
la ensefianza tradicional, sino potenciarla y convertirla en algo adecuado para emplearse dentro
de la ensenanza de la fisica. Lema Balla et al. (2024) resaltan que la gamificacion tiene la
funcion de ser una herramienta poderosa para la ensefianza en el tiempo actual, de forma que
permita la formacion integral del estudiante.
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5.1

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

Se identificaron las dificultades de los estudiantes de segundo de bachillerato en la
comprension del movimiento parabolico. Las medias obtenidas en el pretest tanto del
grupo experimental como de control son relativamente bajas (4.468 y 4.621
respectivamente), en base a los lineamientos de evaluacion del ministerio de educacion.
Se observd que presentan dificultades tanto conceptuales como procedimentales,
principalmente en la interpretacion de la trayectoria parabolica, la independencia de los
movimientos horizontal y vertical, ademés de la correcta aplicacion de las ecuaciones
del movimiento parabdlico evidenciando limitaciones de la metodologia tradicional
utilizada en el aula por el docente.

Se disefid un recurso gamificado mediante Unity para solventar los problemas
detectados en el pretest. El desarrollo de este recurso implico el desarrollo de un
videojuego utilizando el lenguaje de programacion C# y herramientas de inteligencia
artificial generativa; tanto para el disefio de niveles, interacciones, recursos
audiovisuales, etc.

Se aplicd el recurso gamificado con los estudiantes del grupo experimental. Los
resultados demuestran una mejora significativa entre los resultados del pretest y postest.
Asi, aumentaron la media de 4.621 a 7.636, demostrando que el aula gamificada tiene
un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje; convirtiéndolo en una
experiencia mas activa, dindmica y participativa para los estudiantes de la Unidad
Educativa Pedro Vicente Maldonado, promoviendo el protagonismo del estudiante, el
aprendizaje por descubrimiento y una mayor interaccion con los contenidos de fisica.

La gamificacion tuvo un impacto positivo y estadisticamente significativo (p =
0.00396) en el aprendizaje del movimiento parabolico de los estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, ya que el grupo
experimental obtuvo un rendimiento académico superior al grupo de control,
evidenciado por la comparacion de medias, el valor de significancia obtenido y un
tamano del efecto grande, confirmando la efectividad del recurso gamificado frente a
la ensefianza tradicional.
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5.2 Recomendaciones

En relacion con las dificultades identificadas en los estudiantes de la Unidad Educativa
se recomienda que los docentes de la asignatura de fisica incorporen estrategias
didacticas que prioricen la visualizacion, la experimentacion y la contextualizacion del
movimiento parabodlico para fortalecer la comprension conceptual y procedimental.

Se recomienda a los docentes de fisica fortalecer sus competencias digitales y
tecnologicas para poder elaborar recursos educativos digitales elaborados con
herramientas tecnologicas como Unity, asi como optimizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

En cuanto a la aplicacion de la gamificacion como metodologia activa se recomienda a
las unidades educativas y docentes implementar de manera sistematica y progresiva los
recursos gamificados como apoyo a la ensefianza tradicional, para favorecer la
participacion, el aprendizaje y el rol protagonico de los estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Con relacion a la evaluacion del impacto del recurso gamificado, se recomienda realizar
evaluaciones comparativas mediante disefios cuasiexperimentales y el uso de
instrumentos estadisticos adecuados, con el propdsito de medir de forma objetiva el
impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y la motivacioén estudiantil,
asi como extender su aplicacion a otros contenidos de la fisica.
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ANEXOS

Anexo 1: Cuestionario aplicado para la recoleccion de datos.

{UNIDAD EDUCATIVA Sy S SN MALDONADO ™

PRUEBA OBJETIVA MOVIMIENTO PARABOLICO R1

CURSO: 2° BGU AREA: Ciencias Naturales CALIFICACION
PARALELO: ASIGNATURA: Fisica

FECHA: DOCENTE: Victor Hugo Caiza R.

Nombre Estudiante /10

FISICA 2° BACHILLERATO 2025- 2026

INSTRUCCIONES GENERALES:

+ Art. 193 Reglamento de la LOEI “La evaluacion es un acto académico que permite comprobar “el logro de los objetivos del aprendizaje™

- Art. 226 Reglamento de la LOEL “Los estudiantes que cometan actos de deshonestidad académica recibiran la calificacion de cero en la tarea o
examen que haya cometido el acto de deshonestidad académica.”

INDICACIONES ESPECIFICAS:

- Al estudiante no le esta permitido “Copiar el trabajo académico o examen de alguien por cualquier medio o permitir que alguien copie con a
sin su consentimiento del propio trabajo académico o examen.” Art. 34

- Art. 41 “Utilizar notas u otros materiales de consulta durante un examen a menos que el Docente lo permita de manera expresa.” Art. 41

- No se acepta el uso de correctores o borradores, su uso anula las respuestas. El pedir o prestar estos instrumentos se considera falta de los dos
estudiantes, por lo que cada estudiante debe contar con todos los materiales necesarios para la prueba.

- Utilice exclusivamente el espacio reservado para cada respuesta. - Durante el examen estd absolutamente prohibida la comunicacion entre
estudiantes.

DESTREZAS

CN.F.5.1.29. Describir el movimiento de proyectiles en la superficie de la Tierra, mediante la determinacion de las coordenadas horizontal y
vertical del objeto para cada instante del vuelo y de las relaciones entre sus magnitudes (velocidad, aceleracion, tiempo); determinar el alcance
horizontal y la altura maxima alcanzada por un proyectil y su relacion con el angulo de lanzamiento, a través del analisis del tiempo que se
demora un objeto en seguir la trayectoria, que es el mismo que emplean sus proyecciones en los ejes.

INDICADORES

Analiza la velocidad, angulo de lanzamiento, aceleracion, alcance, altura méaxima, tiempo de vuelo, aceleracion normal y centripeta en el
movimiento de proyectiles, en funcion de la naturaleza vectorial de la segunda ley de Newton.(REF. I.CN.F.5.6.1.) (I.2.)

1. La trayectoria que sigue un proyectil al ser lanzado en el aire, ignorando la resistencia del aire, tiene
forma de: (VALOR 1 PUNTO)

a. Circunferencia c. Curva
b. Elipse d. Parabola

2. Silaresistencia del aire es despreciable, la componente horizontal de la velocidad v, en el movimiento
parabélico permanece: (VALOR 1 PUNTO)

a. Acelerada c. Desacelerada
b. Constante d. Nula

3. (Como se puede describir el movimiento de un proyectil cuando se ignora la friccion del aire?
(VALOR 1 PUNTO)

a. Como un solo movimiento en linea recta.

Como un movimiento Gnicamente vertical.

c.  Como la combinacién de dos movimientos independientes: uno horizontal (x) y
otro vertical (y)

d. Como la combinacién de dos movimientos dependientes: uno horizontal (x) y otro
vertical (y)

(NLE: \ www.colegiomaldonado.edu.ec
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Codos somos muy Ignorantes. &0 que ooune & que 1o tdos knorames las mismas cosas. Albert Einstein

4. (En qué momento los vectores de velocidad y aceleracion de un proyectil son perpendiculares
entre si? (VALOR 1 PUNTO)

a. Entodos los puntos del movimiento. ¢. En ningun punto del movimiento.
b. En el punto mas alto de su trayectoria. d. Al inicio del movimiento.

5. El tiempo que tarda un proyectil en subir hasta su altura maxima es: (VALOR 1 PUNTO)
a. El mismo que tarda en bajar c. Menor que el tiempo de descenso.

b. Mayor que el tiempo de descenso. d. No se da informacion suficiente.

Preguntas Practicas

6. Un saltamontes salta una distancia horizontal de 1 metro desde el reposo, con una velocidad inicial a un
angulo de 45° respecto a la horizontal. Encuentre:

a) La rapidez inicial del saltamontes (1,25 PUNTOS)
b) la altura maxima alcanzada. (1,25 PUNTO)

(INCLUYA EL PROCESO PARA QUE VALGA EL PUNTAJE SENALADO)

4"’" i “"~
l"' ““\
Vo, N
1 .
“ol \\\
1 metro
. »
DATOS FORMULA RESOLUCION




Codos somes muy Ignorantes. &0 que oaue & que 1o todos knorames las mismas coss. Albert Einstein

7. Un proyectil de artilleria se dispara con una velocidad inicial de 300 m/s a 55° arriba de la horizontal. Para
evitar una avalancha explota sobre el costado de una montaiia 42 segundos después del disparo. Cacular:

a) (Cudl es la coordenada en x del proyectil? (1,25 PUNTO)
b) (Cuél es la coordenada en y del proyectil? (1,25 PUNTOS)
(INCLUYA EL PROCESO PARA QUE VALGA EL PUNTAJE SENALADO)

X=?

DATOS FORMULA RESOLUCION

F) F) F)
Victor Hugo Caiza Representante Legal Estudiante




Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Dimensién Indicador item / Técnica  Instrumento Escala
Uso de elementos de  Implementacion Ficha de Nominal
juego (puntos, del recurso en ., .
. . observacion (Si/No)
niveles, retos) Unity
Nivel de
Interactividad del interaccion del ~ Ficha de Ordinal (Bajo -
recurso estudiante con  observacion Medio - Alto)
el entorno
Participacion
. . durante la . . .
Gamificacién Interés del estudiante actividad Lista de cotejo  Ordinal
en el Motivacion gamificada
aprendizaje . -
Compromlso conla  Cumplimiento Lista de cotejo  Ordinal
actividad de retos y tareas
D 11 .
Uso del recurso en csarrorio de Registro de .
actividades Nominal
clase . clase
Aplicacion gamificadas
Relacion del
Integra-cmn de jucego con Rubrica Ordinal
contenidos movimiento
parabdlico
Identifica Nominal
caracteristicas del Preguntas 1,2, Prueba objetiva
e (Correcto /
., movimiento 3y4 (pretest/postest)
Comprension 1 Incorrecto)
parabolico
Reconoce relacion Precuntas 1. 2
entre velocidad y 3 i > Prueba objetiva Nominal
aceleracion y
I 1 ti _y .
nterpreta el tiempo Pregunta 5 Prueba objetiva Nominal
Analisis de] de subida y bajada
Aprendizaje  movimiento . :
del Comprepde-z simetria Pregunta 5 Prueba objetiva Nominal
.. del movimiento
movimiento
parabalico lcula velocidad - i
.Ca.l gula velocida Problema 6a Prueba practica Cuantitativa
Aplicacion 10Ic1a
de formulas .
De’te.rmma altura Problema 6b Prueba practica Cuantitativa
maxima
Icul icié L o
Ca cula posicion Problema 7a Prueba practica Cuantitativa
Resolucion horizontal
de problemas .1y oy
Ca cula posicion Problema 7b Prueba practica Cuantitativa
vertical
Nivel previo C9q0c1m1entos Pretest PT“eb?‘ . Cuantitativa
Caracteristicas iniciales diagnostica
del estudiante Di ici6n hacia 1
1SpOsICIon RACIa fa  opervacion Lista de cotejo  Ordinal

fisica
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Anexo 3: Evidencias de las intervenciones en los grupos de control y experimental
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