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RESUMEN 

La física es una de las materias más complejas de enseñar dentro del sistema educativo 

ecuatoriano debido al carácter abstracto de sus conceptos, el bajo interés y rendimiento 

académico de los estudiantes, y el uso persistente de metodologías tradicionales. El 

movimiento parabólico resulta ser uno de los temas más representativos de esta problemática 

debido a la gran cantidad de variables involucradas. En este contexto, el objetivo fue 

implementar un recurso gamificado para el aprendizaje del movimiento parabólico en 

estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado 

durante el periodo académico 2025–2026. 

La metodología siguió un enfoque cuantitativo y un diseño cuasiexperimental utilizando un 

grupo de intervención y un grupo de control. Se aplicó un pretest para identificar las 

dificultades conceptuales de los estudiantes, seguido de un postest para evaluar el impacto 

del recurso desarrollado. El recurso permitió a los estudiantes manipular variables del 

movimiento como la velocidad, el ángulo y la trayectoria, complementándose con una 

estrategia de gamificación basada en niveles, desafíos y retroalimentación. 

Como resultado de esta intervención, el grupo experimental obtuvo mejores resultados en 

comparación con el grupo de control, con un valor p (0.00396) inferior al nivel de 

significancia (α = 0.05). Este valor confirma que la media del grupo experimental es 

estadísticamente superior a la del grupo de control, lo que lleva a concluir que la 

gamificación es una estrategia pedagógica efectiva para la enseñanza de la física y que Unity 

es una herramienta eficaz para crear materiales que mejoran tanto la comprensión como la 

motivación de los estudiantes. 

 

Palabras clave: gamificación, enseñanza de la física, aprendizaje significativo, tecnología 

educativa. 

  



 

 

ABSTRACT 

Physics is one of the most complex subjects to teach within the Ecuadorian educational 

system due to the abstract nature of its concepts, the low interest and academic performance 

of students, and the persistent use of traditional methodologies. Projectile motion proves to 

be one of the most representative topics of 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 approach and a quasi-experimental design using an 

intervention group 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 were complemented through a gamification strategy involving 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 (α = 0.05). 

This value confirms that the mean of the experimental 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 Learning, Educational 

Technology. 
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CAPÍTULO I. INTRODUCCIÓN 

La educación actual enfrenta grandes desafíos en el área de las ciencias, como la física, 

considerada por muchos estudiantes como una asignatura compleja, abstracta y poco 

motivadora. La comprensión de la cinemática y en especial el movimiento parabólico suele 

presentar dificultades en los estudiantes debido a las características complejas que tiene este 

movimiento.  

En este contexto surge la necesidad de implementar metodologías innovadoras que favorezcan 

el aprendizaje significativo y activen el interés de los estudiantes hacia la física. Una de estas 

estrategias es la gamificación, entendida como el uso de dinámicas, mecánicas y elementos 

propios de los juegos en contextos no lúdicos como el educativo, la gamificación busca 

potenciar la motivación del estudiante para fomentar la participación, buscar mejorar la 

retención de conceptos y promover una experiencia de aprendizaje más atractiva e interactiva. 

El presente trabajo de investigación se desarrolló en la Unidad Educativa Pedro Vicente 

Maldonado, con estudiantes de segundo de bachillerato, quienes presentan dificultades en la 

comprensión del movimiento parabólico, un contenido fundamental de la cinemática. Esta 

situación exige una intervención metodológica que transforme las clases de Física en espacios 

más dinámicos, participativos y centrados en el estudiante. El uso de recursos digitales 

gamificados se plantea como una solución viable y pertinente, alineada con el entorno 

tecnológico al que están expuestos los estudiantes y con las exigencias del currículo educativo 

actual. 

La propuesta de investigación tiene como propósito diseñar e implementar un videojuego 

educativo que contribuya a mejorar el aprendizaje del movimiento parabólico. Para ello, el 

estudio se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, un diseño cuasiexperimental, que permite 

analizar el impacto del recurso gamificado diseñado 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 institución. Este estudio se sustenta en la necesidad urgente de 

actualizar las prácticas pedagógicas 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 investigación consta de la siguiente estructura: 

CAPÍTULO I: Contiene los antecedentes, planteamiento del problema, formulación de 

problema, preguntas directrices, justificación y objetivos. 

CAPÍTULO II: Consta del estado del arte y la fundamentación teórica que trata del 

aprendizaje de la física, gamificación, movimiento parabólico, gamificación y aprendizaje 

significativo del movimiento parabólico y software Unity para la creación de actividades 

gamificadas. 
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CAPÍTULO III: Consta del enfoque, diseño, nivel y tipo de investigación, así como técnicas 

e instrumentos para recolección de datos, población y muestra, variables de estudio e hipótesis 

de investigación, métodos de análisis y procesamiento de datos. 

CAPÍTULO IV: Está conformado por los resultados y la discusión en relación a las variables 

de la investigación. 

CAPÍTULO V: Se encuentran las conclusiones y recomendaciones de la investigación 

realizada. 

1.1 Antecedentes de investigación 

Navarro et al. (2021) realizaron una revisión sistemática sobre la gamificación en el ámbito 

educativo español, cuyo objetivo fue analizar la aplicación y los efectos de la estrategia 

reportados en los procesos de enseñanza-aprendizaje en el contexto actual de España. La 

investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo y descriptivo permitiendo analizar 

documentos como artículos científicos publicados en revistas académicas. Los resultados 

evidenciaron que la gamificación se estableció como una estrategia metodológica presentando 

eficacia en la mayoría de niveles académicos, además se destaca mejoras en la motivación, 

participación y compromiso del estudiante, sin embargo se presentan limitaciones asociadas a 

la formación docente, es decir a la falta de conocimiento sobre nuevas estrategias pedagógicas 

que los docentes pueden llevar a cabo, conjuntamente  la falta de recursos o conocimientos 

tecnológicos limitan crear recursos digitales gamificados adecuados para el ámbito educativo. 

Rodríguez, et al. (2022), en su trabajo titulado “Videojuegos, gamificación y realidad virtual: 

formas de socialización del siglo XXI”, analizaron el impacto de las nuevas tecnologías en el 

ámbito educativo, donde el objetivo fue explorar cómo estos videojuegos y la estrategia de la 

gamificación están siendo integrados como herramientas de aprendizaje en una sociedad 

digital. Mediante una metodología de análisis documental identificaron que la gamificación 

ayuda a la asimilación conocimientos, habilidades, competencias y destrezas mediante el uso 

de dinámicas y elementos como la narrativa, la acción y los objetivos interactivos del recurso 

gamificado. Los resultados muestran que la gamificación resulta atractiva y motivadora para 

los estudiantes, siendo una alternativa frente a metodologías tradicionales. 

Piñas y Loja (2024), en el trabajo titulado “La gamificación como estrategia de evaluación para 

estudiantes de Bachillerato”, cuyo objetivo fue analizar a la gamificación como estrategia de 

evaluación en los estudiantes. La metodología utilizada fue cuantitativa bajo un diseño no 

experimental, recolectando datos para un análisis estadístico y descriptivo, permitiendo 

analizar como la gamificación y sus elementos de juego mejoran la participación, motivación 

y rendimiento de los estudiantes. Los resultados positivos de esta investigación señalan que la 

gamificación tiene potencial para mejorar la experiencia y eficacia en el aula, señalan la 

necesidad de capacitar a los docentes sobre la gamificación y la integración de herramientas 

tecnológicas para aprovechar el potencial de esta estrategia en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de los estudiantes. 
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1.2 Planteamiento del problema 

La educación en la asignatura de física a nivel mundial atraviesa dificultades en su aprendizaje, 

existiendo una barrera en la parte tecnológica para aplicarla en el aula, sobre todo en el acceso 

a los medios digitales, dispositivos e internet por la crisis económica y la brecha digital, 

afectando el aprendizaje de la física de los estudiantes, recurriendo el docente a una 

metodología clásica o tradicional con materiales didácticos poco eficientes (Villao y 

Matamoros, 2024).  

La enseñanza de la física se encuentra con dificultades como la falta de infraestructura, 

laboratorios informáticos y de física carentes de equipamiento necesario, carencia de 

tecnología y falta de herramientas digitales que contribuyan en el aprendizaje, debido a la 

cantidad de temas en esta asignatura el aprendizaje de la física resulta desmotivador para los 

estudiantes, en el aprendizaje de la cinemática los estudiantes presentan dificultades al 

momento de comprender como funciona el movimiento de los objetos y cuerpos, en el tema 

del movimiento parabólico, debido a la complejidad que posee por la naturaleza del fenómeno 

al ser un movimiento completo. En la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado los 

estudiantes perciben la asignatura de física, en especial el tema de movimiento parabólico como 

complicada, abstracta y poco relevante para su formación académica, provocando escasa 

participación en clase, dificultades en la resolución de problemas de física y falta de 

motivación. 

Por otra parte, el docente se encuentra frente a nuevos retos tecnológicos. El avance de la 

tecnología impulsa a utilizar nuevas herramientas para innovar en la educación, aunque siguen 

manteniendo una enseñanza tradicional basada en estrategias metodológicas expositivas y 

resolución de problemas, causando en los estudiantes desinterés y dificultad en la comprensión 

de varias asignaturas (Flores et al., 2021). Dentro de este contexto la asignatura de física, en 

especial en el tema del movimiento parabólico tiene estas dificultades, los docentes tienen esta 

brecha digital y poco interés en las nuevas tecnologías para implementarlas en el aula de clase. 

La gamificación como propuesta metodológica tiene potencial en la educación, 

proporcionando un ambiente educativo distinto al tradicional y ofreciendo una alternativa 

innovadora con apoyo de la tecnología para abordar dificultades que tienen estudiantes en la 

comprensión de conceptos abstractos. Para Avelino y Garófalo (2024), la gamificación influye 

positivamente en la motivación del estudiante, facilitando la retención de conceptos que se 

proyecta en el rendimiento académico. 

1.2.1 Formulación del problema 

¿De qué manera se puede implementar un recurso interactivo gamificado para mejorar el 

aprendizaje del movimiento parabólico 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 

• ¿Qué tipos de dificultades conceptuales o procedimentales presentan los estudiantes de 

segundo de bachillerato al estudiar el movimiento parabólico? 

• ¿Cómo puede diseñarse un recurso gamificado en Unity que respondan a las 

necesidades o problemas identificados en la comprensión del movimiento parabólico? 

• ¿Cómo aplicar las actividades gamificadas sobre movimiento parabólico en un entorno 

virtual con estudiantes de segundo de bachillerato? 

• ¿Cuál es el impacto del recurso gamificado en el rendimiento académico en 

comparación con los métodos tradicionales? 

1.3 Justificación 

En la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado el rendimiento académico en la asignatura 

de física se encuentra en la escala de “Está próximo 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 Educación, 2024). Además, la falta de conocimiento y 

capacitación del docente en competencias tecnológicas para desarrollar recursos digitales 

gamificados perjudica la enseñanza de las asignaturas complejas y abstractas como la física 

(Ríos, 2025). 

 La presente investigación es de mucha importancia en el ámbito educativo, debido a que los 

estudiantes están conectados a las nuevas tecnologías, en especial a los juegos interactivos, los 

cuales pueden ser aprovechados por el docente implementando recursos interactivos 

gamificados que faciliten la comprensión de conceptos abstractos y que promuevan un 

aprendizaje activo para lograr una comprensión mediante el juego. En este sentido, la creación 

de un entorno gamificado para el aprendizaje del movimiento parabólico, podría lograr que los 

estudiantes interactúen con las distintas variables del movimiento y relacionen la teoría con la 

práctica. 

La implementación de este recurso beneficiará directamente a los estudiantes del segundo año 

de bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, al transformar el aprendizaje 

del movimiento parabólico convirtiéndose en dinámico e interactivo. Del mismo modo, los 

beneficiarios indirectos serán los docentes de física de la institución al proporcionales 

herramientas digitales innovadoras que permitan contribuir al aprendizaje y los resultados 

académicos de la unidad educativa. Además, la propuesta se alinea con las demandas actuales 

de innovación educativa y el uso de tecnologías en el aula proporcionando nuevos recursos 

para el beneficio de la educación en la asignatura de física. 
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1.4 Objetivos 

1.4.1 Objetivo general 

Implementar un recurso gamificado para mejorar el aprendizaje del movimiento parabólico en 

los estudiantes de segundo de bachillerato en la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, 

periodo 2025-2026.  

1.4.2 Objetivos específicos 

• Identificar las dificultades de los estudiantes de segundo de bachillerato en la 

comprensión del movimiento parabólico. 

• Diseñar un recurso gamificado basado en los problemas detectados mediante el 

software Unity. 

• Aplicar la gamificación en un entorno educativo con el recurso diseñado con Unity. 

• Evaluar el impacto del recurso gamificado comparando los resultados de aprendizaje 

de los estudiantes de bachillerato. 

  



   

 

19 

 

CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO 

2.1 Estado del arte 

El uso de la gamificación como estrategia metodológica en el ámbito educativo en distintos 

niveles da un impacto positivo en la motivación, el interés y la comprensión de temas 

complejos vistos en las ciencias como la física, da como resultado una alternativa a las 

metodologías tradicionales usadas en los colegios. Diversas investigaciones han abordado la 

gamificación como una estrategia para transformar la educación, proponiendo nuevos recursos, 

formas de abordar esta estrategia o criticando constructivamente los avances significativos en 

los procesos de enseñanza-aprendizaje bajo la aplicación de la gamificación. 

Villada et al. (2022), mencionan cómo diseñar un videojuego educativo en Unity 3D para la 

enseñanza de la física, particularmente en el movimiento parabólico, resaltando la importancia 

de la gamificación en la educación. Señalan que el uso de la estrategia asegura resultados 

efectivos en los estudiantes gracias a la experiencia de realidad virtual implementada durante 

la investigación. Los estudiantes señalaron que este videojuego adaptado para su aprendizaje 

refleja una motivación e interés en el movimiento parabólico, gracias a la interfaz creada con 

elementos de la gamificación en contextos educativos. Este recurso creado consta de estímulos 

visuales utilizando la tecnología de VR para observar el comportamiento del fenómeno físico, 

aportando una manera distinta en el aprendizaje de los estudiantes demostrando una alternativa 

a los experimentos y simulaciones básicas que se utilizan en la actualidad. 

Para Arias et al. (2024) la gamificación no es solo para mejorar la comprensión de los 

conceptos, sino que debe aumentar la motivación y participación del estudiante para su 

aprendizaje, se propone como herramienta el uso del software Scratch para incentivar al 

estudiante, provocando curiosidad además de pensamiento crítico para explorar en los 

conceptos de física de manera practica y lúdica. Se busca cambiar la enseñanza tradicional 

promoviendo la gamificación como estrategia alternativa para obtener un aprendizaje profundo 

y duradero. Estas herramientas creadas bajo la gamificación cumplen con elementos sencillos 

con el objetivo de mejorar el aprendizaje y motivación, sin embargo, surgen desafíos en el 

diseño adecuado para la educación, donde el recurso gamificado no debe caer en un simple 

videojuego para el entretenimiento, teniendo en cuenta la seriedad en la implementación 

curricular de los recursos diseñados. 

2.2 Fundamentación teórica 

2.2.1 Aprendizaje de la física 

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 estímulo en un ambiente 

controlado; en consecuencia, se estima una respuesta positiva del individuo. Conviene señalar 
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que el aprendizaje es un proceso de nutrición de conocimientos mediante la influencia de un 

ambiente preparado, lo que permite al estudiante reaccionar de manera efectiva hacia la 

preservación del conocimiento. 

Para Ausubel (1980), el aprendizaje se forma a partir de la estructura cognitiva de la persona, 

relacionando conocimientos previos con información nueva y estableciendo una manera de 

adquirir ideas, conceptos o conocimientos en general, logrando una comprensión 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 información con la experiencia, lo que permite expandir su conocimiento. 

Con la implementación de la tecnología en el ámbito educativo, el concepto de aprendizaje se 

ha transformado. Según Siemens (2004), el aprendizaje consiste en conectar la información, 

las ideas, el conocimiento y las personas a través de redes y recursos digitales, donde es 

importante filtrar la información útil de la inútil. Además, la información está sujeta a cambios 

constantes; es decir, el conocimiento se actualiza o cambia. Con el apoyo tecnológico, el 

aprendizaje es un proceso de conexión con el conocimiento, adaptado mediante recursos 

digitales que permiten al individuo interactuar con la información que le resulta útil para su 

formación. 

2.2.1.2 Modelos de aprendizaje aplicados en física 

El aprendizaje de la física requiere de una metodología que integre varios recursos y 

actividades complementarias, accediendo así al conocimiento de la física como asignatura 

abstracta, con un bajo interés por parte de los estudiantes actualmente. Bajo esta premisa, en la 

asignatura de física se implementa el modelo DUA (Diseño Universal para el Aprendizaje), 

que consiste en promover la enseñanza de forma equitativa e inclusiva de los estudiantes en el 

aula. Este modelo, aplicado a la física, 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 física. Es importante 

resaltar que este modelo se implementa mediante juegos, material didáctico, experimentos 

(importantes en el área de física) y proyectos, además de fomentar el uso de la tecnología. 

(Barrón y Ramírez, 2021). 

En la asignatura de física debe implementarse con metodologías activas y tecnologías de forma 

íntegra, actividades como simuladores de física, plataformas en línea, herramientas o recursos 

digitales. Además, se menciona que podría 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 motivación hacia la física (Sornoza 

Zambrano et al., 2025). En este sentido, las metodologías activas son eficientes para la 

asignatura de física, integrando aspectos importantes como la motivación, la resolución de 

problemas y los entornos digitales para simular fenómenos físicos, aportando al aprendizaje 

del estudiante. 
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2.2.1.3 La física en el currículo ecuatoriano 

La asignatura de física actualmente en el currículo ecuatoriano se encuentra bajo la categoría 

de ciencias naturales. De forma general, se aplican los mismos principios de desarrollo del 

currículo para las asignaturas. El currículo menciona que los temas deben adaptarse para 

beneficio del aprendizaje, de tal manera que el docente debe utilizar metodologías, recursos y 

material didáctico para alcanzar en los estudiantes la motivación que contribuya a la capacidad 

del estudiante de aprender, trabajar en equipo y desarrollar la habilidad de resolver problemas 

(Ministerio de Educación del Ecuador, 2016). Lo que indica el currículo ecuatoriano para el 

aprendizaje de la física son actividades adaptadas con el uso de metodologías, recursos y 

materiales, lo que permite plantear el uso de recursos digitales para el aprendizaje de esta 

asignatura abstracta. 

2.2.2 Gamificación 

2.2.2.1 Definición de gamificación 

Para Pérez y Muñoz (2024), la gamificación es una metodología que emerge como una 

alternativa educativa, incorporando elementos lúdicos y transformando el proceso de 

aprendizaje. Los estudiantes presentan motivación y compromiso hacia su aprendizaje. Bajo 

este concepto, la gamificación es una metodología basada en actividades lúdicas, aportando 

directamente al aprendizaje de los estudiantes y mejorando su comprensión, motivación y 

compromiso hacia las asignaturas que presentan mayor dificultad. Cabe mencionar que los 

recursos gamificados contribuyen al desarrollo de habilidades digitales. 

La gamificación se considera una metodología activa que promueve entornos educativos 

agradables, dando paso a un aprendizaje significativo y aportando a la motivación individual 

del estudiante bajo un uso responsable, lógico y pertinente. Cabe mencionar que el uso de la 

tecnología es un aliado en la educación, utilizando la gamificación bajo una ética docente, se 

considera útil para el aprendizaje, dando como resultado una mayor motivación en el estudiante 

(Ulloa y Carcausto, 2024). 

Para Villafán y Linares (2023), la gamificación en el ámbito educativo ha ganado gran 

popularidad apoyada en la tecnología, 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 tecnología, se diseñan videojuegos 

educativos que ayudan a promover entornos gamificados, aportando a la educación de manera 

significativa. Los estudiantes, en la actualidad, tienden a ser atraídos por los videojuegos. 

2.2.2.2 Principios pedagógicos de la gamificación 

La gamificación como estrategia innovadora en la educación utiliza principios pedagógicos 

claves que permiten fundamentar su aplicación desde una perspectiva pedagógica. Los 

principios pedagógicos claves para la innovación educativa, según Rios (2025), son:  

• Énfasis en el estudiante y su aprendizaje para que el individuo regule su formación.  
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• Atención a los aspectos valorativos, afectivos y motivacionales.  

• Provisión de andamiaje que fundamenta la necesidad de ofrecer apoyos pedagógicos 

temporales que faciliten el aprendizaje progresivo del estudiante.  

• Reconocimiento de la naturaleza social del conocimiento, aprendizaje situado y 

evaluación formativa.  

Todos estos principios constituyen el sustento pedagógico fundamental de la gamificación 

como estrategia innovadora en la educación, permite que la estrategia use elementos lúdicos y 

se consolide como una propuesta pedagógica coherente con objetivos claros, orientada mejorar 

y promover la participación del estudiante para fortalecer su motivación, acompañando al 

individuo de manera progresiva, esto permite favorecer la interacción social y contextualizar 

los contenidos según la asignatura impartida por el docente y la integración de la evaluación 

formativa posibilita un seguimiento continuo del progreso del estudiante. 

Cabe señalar que existen diversos desafíos éticos al crear juegos y recursos didácticos lúdicos, 

ya sea en formatos tecnológicos o tradicionales. Estos desafíos son el manejo responsable de 

datos sensibles, la garantía de la privacidad de los usuarios y la prevención de la brecha digital 

que pudiera excluir a estudiantes. De igual manera es esencial asegurar la inclusión y la equidad 

en las actividades desarrolladas, evitando que ciertos grupos queden excluidos por brechas 

socioeconómicas o culturales. En este contexto, la formación docente en los principios éticos 

es esencial para garantizar que el uso de recursos gamificados en cualquiera de sus formas 

contribuya de manera afectica al proceso educativo (Cárdenas Velasco et al., 2024). 

2.2.2.3 Elementos de la gamificación 

Dentro de la gamificación se abarcan los elementos de diseño. Estos elementos se caracterizan 

por estructurar el videojuego; es decir, engloba la estética y estructura, como la interfaz gráfica, 

personajes, animaciones, sonido o elementos multimedia interactivos, permitiendo una 

experiencia única en el aprendizaje del estudiante (Albán et al., 2024). 

Según Gaming for skills (2020), los elementos a considerar para el diseño de videojuegos en 

el ámbito educativo son:  

• Rol del juego: Se define el papel del jugador dentro del videojuego, determinando su 

función, acciones y objetivos a cumplir en la narrativa. En el ámbito educativo, el 

estudiante, al asumir su rol en el videojuego, se convierte en protagonista activo de su 

aprendizaje. 

• Retos o desafíos: Consisten en las acciones que debe realizar el estudiante para 

completar su misión. Se destacan acciones simples, como saltos o lanzamientos, hasta 

tareas que requieren analizar una estrategia. 

• Recompensas: Elemento que motiva y refuerza la perseverancia del jugador cuando 

logra un objetivo o supera un reto dentro del videojuego. Comúnmente son puntos, 

monedas, trofeos o un sistema de rangos. 
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• Consecuencias: Acción 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 retroalimentación. 

• Niveles y curva de dificultad: En cada videojuego se requieren varios niveles que 

contengan una dificultad progresiva, aumentando el interés y la motivación del 

estudiante hacia la experiencia y progreso del videojuego. 

• Variedad en la experiencia del juego: Elemento importante para evitar la monotonía o 

aburrimiento del estudiante en el videojuego, implementando una variedad en retos, 

recompensas o niveles. 

• Integración curricular: Vincula las dinámicas del juego con el objetivo de aprendizaje, 

proporcionando una experiencia lúdica que contribuye al desarrollo de conocimiento, 

habilidades y competencias 

2.2.2.4 Gamificación en la enseñanza de la física 

Rodríguez y Manzano (2025), mencionan que la gamificación mejora el aprendizaje de la 

física, destacando la eficacia e impacto sobre los estudiantes. Se requiere adaptar las 

necesidades y características específicas de cada grupo de estudiantes para destacar su impacto. 

Se resalta la implementación de la gamificación en la enseñanza de la física, dando resultados 

positivos en la motivación y el rendimiento académico, y creando un entorno de enseñanza-

aprendizaje más dinámico, participativo y significativo (Solorzano et al., 2024). La 

gamificación se presenta como una herramienta para el docente, permitiéndole mejorar 

aspectos como la motivación, el interés, la participación y el rendimiento académico, bajo 

adaptaciones curriculares en las clases de física. 

La gamificación es utilizada como una herramienta pedagógica, permitiendo incorporar 

elementos lúdicos transformando la experiencia educativa de los estudiantes, aportando a la 

motivación, rendimiento y comprensión en la asignatura de física, al implementar la 

gamificación como estrategia bajo criterios pedagógicos complementando a cada contexto 

educativo único, se tiene como respuesta una renovación de la enseñanza respondiendo a la 

demanda y necesidades educativas e inclusivas (Del Rosario et al., 2025). Para el aprendizaje 

de la física la gamificación surge como una metodología efectiva, aportando en los estudiantes 

una experiencia enriquecedora y atractiva mejorando su atención en los conceptos complejos 

de la física. 

2.2.3 Movimiento parabólico 

2.2.3.1 Conceptualización del movimiento parabólico 

El movimiento parabólico es el estudio de un movimiento bidimensional; es decir, se analiza 

cuando un objeto se desplaza simultáneamente en los ejes vertical y horizontal formando una 

trayectoria en forma de parábola, donde influye la aceleración constante de la gravedad. Este 

tipo de movimiento se lo analiza despreciando la resistencia del aire y la rotación de la Tierra. 

Además, su característica principal es que tiene la trayectoria de una parábola. 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 

Representación visual del movimiento parabólico 

 

Nota. Extraído de Serway y Vuille (2018). 

2.2.3.2 Ecuaciones y representación matemática  

Las ecuaciones que permiten el estudio del movimiento parabólico que son las utilizadas para 

el movimiento rectilíneo uniformemente variado donde: 

• 𝑟: Vector posición del objeto en un instante determinado. 

• 𝑟𝑜⃗⃗⃗ ⃗: Vector posición inicial del objeto. 

• 𝑣⃗: Vector velocidad del objeto en un instante cualquiera de la trayectoria. 

• 𝑣𝑜⃗⃗⃗⃗⃗: Velocidad inicial del objeto. 

• 𝑡: Tiempo transcurrido del lanzamiento. 

• 𝑎⃗: Vector aceleración del movimiento rectilíneo uniforme variado. 

• 𝑔⃗: Vector aceleración de la gravedad. 

• 𝑣𝑜𝑥: Componente horizontal de la velocidad inicial. 

• 𝑣𝑜𝑦: Componente vertical de la velocidad inicial. 

• 𝛼: Ángulo inicial. 

• 𝑥: Posición horizontal 

• 𝑦: Posición vertical. 

 

Dadas las variables y constantes tenemos:  

𝑟 = 𝑟𝑜⃗⃗⃗ ⃗ + 𝑣𝑜⃗⃗⃗⃗⃗𝑡 +
1

2
𝑎⃗𝑡2 (1) 

𝑣⃗ = 𝑣𝑜⃗⃗⃗⃗⃗ + 𝑎⃗𝑡 (2) 

Y en el caso del movimiento parabólico 𝑎⃗ = 𝑔⃗, entonces: 
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𝑟 = 𝑟𝑜⃗⃗⃗ ⃗ + 𝑣𝑜⃗⃗⃗⃗⃗𝑡 +
1

2
𝑔⃗𝑡2 (3) 

𝑣⃗ = 𝑣𝑜⃗⃗⃗⃗⃗ + 𝑔⃗𝑡 (4) 

La velocidad inicial en sus componentes es: 

𝑣𝑜⃗⃗⃗⃗⃗ = 𝑣𝑜𝑥𝑖 + 𝑣𝑜𝑦𝑗 (5) 

La dirección del proyectil está dada por: 

𝛼 = 𝑡𝑔−1 (
𝑣𝑜𝑦

𝑣𝑜𝑥
) (6) 

La velocidad del proyectil en cualquier punto de la trayectoria está representada como: 

𝑣⃗ = 𝑣𝑥𝑖 + 𝑣𝑦𝑗 (7) 

Reemplazando (5) y (7) en la ecuación (4) tenemos: 

𝑣𝑥𝑖 + 𝑣𝑦𝑗 = 𝑣𝑜𝑥𝑖 + 𝑣𝑜𝑦𝑗 + 𝑔𝑡𝑗 (8) 

Igualamos los componentes en x e y: 

𝑣𝑥 = 𝑣𝑜𝑥 (MRU) (9) 

𝑣𝑦 = 𝑣𝑜𝑦 + 𝑔𝑡 (MRUV) (10) 

Dadas las ecuaciones (9) y (10) se concluye que el movimiento parabólico está compuesto por 

dos tipos de movimiento simultáneamente en cada eje. 

En el eje x tenemos: 

𝑎𝑥 = 0 (11) 

𝑣𝑜𝑥 = 𝑣𝑜𝑐𝑜𝑠𝛼 = 𝑣𝑥 = 𝑐𝑡𝑒. (12) 

𝑥 = 𝑣𝑜𝑥𝑡 (13) 

En el eje y tenemos: 

𝑎𝑦 = −𝑔 (14) 
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𝑣𝑜𝑦 = 𝑣𝑜𝑠𝑒𝑛𝛼 (15) 

𝑣𝑦 = 𝑣𝑜𝑠𝑒𝑛𝛼 − 𝑔𝑡 (16) 

𝑦 = 𝑣𝑜𝑦𝑡 −
1

2
𝑔𝑡2       (17) 

2.2.4 Gamificación y aprendizaje significativo del movimiento parabólico 

2.2.4.1 Diseño de actividades gamificadas para el movimiento parabólico 

Para implementar actividades gamificadas es esencial la capacitación de los docentes en el uso 

de herramientas digitales y metodologías gamificadas para una adecuada implementación en 

el aula de clase, la formación del docente en competencias digitales y pedagógicas es clave 

para transformar la educación (Rodríguez et al., 2025). Para el diseño de actividades 

gamificadas del movimiento parabólico los docentes de física requieren de programas flexibles 

que permitan simulaciones e implementar elementos de la gamificación, permitiendo diseñar 

actividades para los estudiantes. 

2.2.5 Software Unity para la creación de actividades gamificadas 

2.2.5.1 Características del motor de Unity 

Las características que presenta Unity (2025) en su motor son la flexibilidad, accesibilidad y 

capacidad que tiene para producir espacios virtuales interactivos. Estas características son: 

• Flexibilidad: El motor de Unity cuenta con una variedad de opciones para crear 

cualquier estilo de juego o aplicación. Puede realizar proyectos en 3D, 2D, para 

diferentes plataformas e incluso multijugador. 

• Entorno de trabajo en Unity: La interfaz del motor permite trabajar con escenas, 

cámaras y la libre construcción del mundo. Además, tiene la simulación de físicas; es 

decir, este motor cuenta con características como la velocidad y la gravedad, 

permitiendo que los videojuegos interactúen de la forma más real posible. 

• Interacción: Permite la creación de personajes junto a las animaciones y escenas 

cinematográficas. La interfaz de usuario (UI) es una herramienta efectiva para diseñar, 

con apoyo de audio para implementar sonidos espaciales en 3D e insertar videos para 

mejorar la experiencia del jugador. 

• Gráficos y visuales: Tiene una variedad de gráficas y texturas para todas las plataformas 

y dispositivos. Dentro de sus herramientas cuenta con optimización de iluminación, 

efectos visuales, sombreado y renderizado en tiempo real. 

• Scripting: Los conceptos de programación utilizados en este motor son .NET y C#, esto 

permite al programador controlar su juego, objetos y mundo. 
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• Rendimiento: El rendimiento de los proyectos permite lanzar una serie de gráficos, 

optimizando las áreas que requieren más recursos. La memoria permite optimizar el 

consumo excesivo de recursos. 

2.2.5.2 Uso de Unity como herramienta de gamificación  

Las características del motor Unity (2025) permiten el desarrollo de un recurso gamificado para 

la enseñanza del movimiento parabólico en la asignatura de física mediante una simulación 

interactiva con niveles progresivos. La flexibilidad del motor posibilita la creación de entornos 

2D, donde se estructura las simulaciones con las herramientas de mecánicas y físicas del 

contenido en niveles, incrementando gradualmente la complejidad del fenómeno físico. 

La simulación de las físicas integrada en Unity permite representar de manera realista distintas 

variables que integran el movimiento parabólico como la gravedad, la velocidad, el ángulo de 

inclinación y la trayectoria en forma de parábola, aportando a la comprensión visual y 

experimental del movimiento parabólico en los estudiantes.  

A través de la interacción y el diseño sencillo de las interfaces y menús intuitivos, el estudiante 

puede ingresar a los niveles y modificar los parámetros, además de recibir retroalimentación 

teórica inmediata y avanzar mediante los retos de cada escenario para recibir una recompensa, 

siendo elementos propios de la gamificación. 

Además, las capacidades gráficas y de programación en C# permiten incorporar 

representaciones visuales claras, control de niveles y evaluación del desempeño del estudiante. 

Finalmente, su buen rendimiento y optimización garantizan la accesibilidad del recurso en 

distintos dispositivos, consolidando a Unity como una herramienta adecuada para el desarrollo 

de una simulación educativa gamificada sobre el movimiento parabólico. 
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CAPÍTULO III. MARCO METODOLÓGICO 

3.1 Enfoque de investigación 

Esta investigación tuvo un enfoque cuantitativo. Amaiquema Marquez et al. (2019) menciona 

que este enfoque facilita el uso de estadística inferencial para validar o rechazar una hipótesis 

planteada, lo cual respalda la solidez científica de los resultados obtenidos. 

El propósito de este enfoque es recolectar evidencia tanto empírica como cuantificable sobre 

la eficacia del juego desarrollado en Unity para la comprensión del movimiento parabólico en 

estudiantes de bachillerato. 

3.2 Diseño de la investigación 

El diseño seleccionado fue cuasiexperimental, pues se utilizó un grupo experimental y uno de 

control, en los cuales se aplicó un pretest y postest, siendo el pretest exclusivo para identificar 

las dificultades que presentan los estudiantes en el movimiento parabólico. Ramos Galarza 

(2021) destaca que este diseño es el más 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 probabilística. 

Este diseño 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 comparación a una metodología tradicional.  

3.3 Tipo de investigación 

La investigación fue un estudio de tipo transversal, dado que la recolección de datos se realizó 

en un tiempo determinado del año lectivo 2025-2026, correspondiente al desarrollo de la 

unidad de cinemática, enfocada en la temática de movimiento parabólico. 

La investigación fue de campo, en la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, lo que 

garantiza una intervención contextualizada y significativa. En este sentido, la observación in 

situ se define como la medición de las características físicas directamente en el lugar de un 

fenómeno (Tuniki et al., 2021). 

3.4 Nivel de investigación 

El nivel de investigación fue explicativo, ya que se determinó la relación causal entre la 

implementación de la gamificación y el aprendizaje del movimiento parabólico. Ochoa Pachas 

y Yunkor-Romero (2022) mencionan que la investigación explicativa se encuentra ligada en 

profundidad con los estudios en donde el investigador interviene dentro de una muestra, 

además de los estudios cuasiexperimentales en donde se manipula y controla la variable.  

Para esta investigación, este nivel permitió comprobar si el uso de herramientas lúdicas y 

tecnológicas, 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 recolección de datos 

3.5.1 Técnicas 

Como técnica de investigación se consideró una prueba objetiva que permita analizar los 

conocimientos de los estudiantes acerca del movimiento parabólico; tanto conceptual como 

procedimentalmente. 

3.5.2 Instrumentos 

Como instrumento principal se utilizó un cuestionario adaptado con el formato de la institución 

con siete preguntas que evaluaron el nivel de comprensión y aprendizaje del movimiento 

parabólico, dicho cuestionario tuvo preguntas y problemas adaptados de la bibliografía 

especializada “Fundamentos de física” de Raymond Serway, de tal manera que no requirió del 

proceso de validación. Las preguntas del 1 al 5 fueron netamente teóricas de opción múltiple, 

mientras que las preguntas 6 y 7 fueron procedimentales. 

Mediante el uso de la operacionalización de variables del Anexo 2, se decidieron los temas o 

conceptos que se evalúan en cada uno de los ítems. 

Cabe indicar que este instrumento se utilizó tanto para medir los conocimientos previos 

(pretest) como para comparar los conocimientos posteriores a la intervención pedagógica (post 

test). 

3.6 Población y muestra 

3.6.1 Población 

La población estuvo constituida por todos los estudiantes de segundo de bachillerato de la 

Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado durante el año lectivo 2025-2026, siendo 326 

estudiantes repartidos en 9 paralelos. 

3.6.2 Muestra 

Se trabajó mediante un muestreo no probabilístico por conveniencia, debido a que se trabajaron 

con los primeros paralelos de la Unidad Educativa. En este sentido, la muestra incluyó 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 estadísticas inferenciales que permitan 

identificar diferencias significativas luego de la intervención pedagógica.  
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3.7 Variables de estudio e hipótesis de investigación 

3.7.1 Variables de estudio 

Como variables de la investigación se identifican la gamificación como la independiente, dado 

que esta es la estrategia implementada en el aula de clase como propuesta, como variable 

dependiente está el aprendizaje del movimiento parabólico porque está condicionada a la 

efectividad de la estrategia de la gamificación y si tiene un impacto positivo. 

3.7.2 Hipótesis de investigación  

Como hipótesis planteada acerca de la gamificación en el aprendizaje del movimiento 

parabólico se plantea: 

𝑯𝒊: El uso de simulaciones interactivas desarrolladas en Unity como juego didáctico mejora el 

aprendizaje de estudiantes de bachillerato, en comparación a una metodología tradicional. 

3.8 Métodos de análisis y procesamiento de datos 

3.8.1 Método de análisis 

El método considerado para esta investigación fue deductivo-inductivo, dos enfoques 

complementarios entre sí. La inducción resulta ser el proceso de observar, reunir datos 

particulares y generalizar a partir de ellos, mientras que la deducción es el proceso de tomar 

afirmaciones generales y a partir de ellas crear afirmaciones particulares (Rodríguez Jiménez 

y Pérez Jacinto, 2017). 

En esta investigación, la inducción permitió tomar los datos particulares entre el grupo control 

y grupo experimental y a partir de ello generar una conclusión general sobre la población, 

mientras que la deducción permitió obtener datos específicos para el análisis de falencias y 

demás aspectos del grupo de estudiantes. 

3.8.2 Procesamiento de datos 

3.8.2.1 Recolección de datos 

Para la recolección de datos se tomó el cuestionario en dos momentos específicos, como pretest 

siendo un diagnóstico para identificar falencias de los estudiantes y como postest para 

comprobar la eficacia de la intervención pedagógica. 

3.8.2.2 Análisis 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 estadística 

descriptiva de cada caso para poder analizar las diferentes situaciones entre sí. 

3.8.2.3 Procesamiento 
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Los datos se procesaron mediante RStudio, con la finalidad de obtener los datos necesarios de 

estadística descriptiva, además de realizar las pruebas de estadística inferencial necesarias, tales 

como las pruebas de normalidad y comparación de medias. Además, se construyeron gráficos 

y tablas para la presentación de los datos y cálculos realizados para mejorar la lectura e 

interpretación de los resultados obtenidos.  
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CAPÍTULO IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Resultados obtenidos 

4.1.1 Resultados del pretest 

Con la finalidad de conocer la situación académica de los estudiantes previo a la aplicación del 

recurso gamificado, se aplicó una prueba diagnóstica con los grupos de control y experimental, 

obteniendo así los siguientes resultados. 

 

Tabla 1  

Comparación de los resultados del pretest entre los grupos 

Grupo N Media Mediana Desv. Est Varianza Mínimo Máximo Rango 

Control 31 4.468 5 1.886 3.557 1 9 8 

Experimental 33 4.621 5 1.385 1.918 2 9 7 

Nota. Tabla estadística realizada en Excel. 

Como se visualiza en la tabla 1, las medias de los grupos tanto de control como experimental 

son casi similares. Además, 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 comprensión del movimiento parabólico tanto conceptual como procedimentalmente. 

 

4.1.2 Diseño del recurso gamificado 

El videojuego denominado ANIMAL PHYSICS fue desarrollado en Unity 2D como una 

adaptación educativa para el aprendizaje del movimiento parabólico. El desarrollo del juego se 

organizó en varias etapas, las cuales abarcan desde el diseño visual de los personajes y 

escenarios hasta la programación e implementación en el motor Unity para adaptar el 

movimiento y comportamiento físico de los elementos en el recurso gamificado. 

4.1.2.1 Diseño de personajes y escenarios 

El diseño de los personajes y escenarios se basó en distintos animales icónicos del Ecuador, 

brindando un aspecto cultural al recurso gamificado. Todos elloss fueron diseñados con ayuda 

de herramientas de inteligencia artificial generadoras de imágenes. Además, los escenarios 

fueron diseñados con regletas en los ejes vertical y horizontal para medir los alcances del 

personaje, además de un graduador de apoyo para medir el ángulo de inclinación. 
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Figura 2 

Diseño de personajes y objetos básicos 

 

Nota. Imagen creada a partir de Inteligencia artificial. 

Figura 3.  

Diseño de los escenarios 

 

Nota. Imagen creada a partir de Inteligencia Artificial. 

4.1.2.2 Implementación del menú e interfaz en Unity 

Una vez diseñados los elementos visuales se implementó la interfaz gráfica en Unity. Desde el 

menú de inicio se puede acceder a las opciones: 

• Selección de niveles 
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• Configuraciones 

• Secciones de refuerzo teórico denominadas “¿Sabías que?” 

Figura 4 

Interfaz del menú principal 

 

 

Figura 5 

Interfaz del selector de niveles 
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Figura 6 

Interfaz de los refuerzos conceptuales 

 

4.1.2.3 Programación de la mecánica del juego 

El juego se realizó mediante el lenguaje de programación C#. Mediante scripts se 

implementaron las mecánicas para arrastrar y soltar el personaje, aplicación de fuerzas físicas 

para generar la trayectoria parabólica con un rastro, configurar componentes como 

Rigidbody2D y Collieder2D para asegurar las colisiones y efectos de gravedad de los 

personajes. Además, se implementaron indicadores para la velocidad y el ángulo de 

inclinación. 

Figura 7 

Código del movimiento y comportamiento de los personajes 

 
Nota. La figura representa el código para las físicas del personaje en lenguaje C#. 
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Figura 8 

Código para la interacción de menús y botones 

 

Nota. La figura representa el código de la interacción de los menús en lenguaje C#. 

4.1.2.4 Integración de efectos y control del juego 

Se complementó con efectos visuales, música de libre uso y botones para reiniciar el nivel o 

regresar al menú principal, con el fin de mejorar la experiencia de uso, permitiendo al 

estudiante experimentar una interfaz agradable en su aprendizaje del movimiento parabólico.  

Figura 9 

Incorporación de sonidos 

 

Nota. La figura representa la implementación de sonidos o música.  
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4.1.2.5 Resultado final 

El recurso gamificado “ANIMAL PHYSICS” integra el aprendizaje del movimiento parabólico 

de manera práctica, permitiendo que el estudiante relacione la teoría 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 desafíos están adaptados en cada uno de los 

escenarios creados, con una curva de dificultad progresiva, pero manteniendo la estimulación 

en el estudiante. Como recompensa por finalizar el juego se implementó un final motivador. 

La experiencia del recurso gamificado tiene como resultado la variedad de personajes, 

escenarios y música para mantener el interés en el recurso creado y como implementación 

curricular se tiene regletas para la medición de distancias, un graduador e indicadores de 

variables para proporcionar la simulación del movimiento parabólico, además de 

retroalimentación conceptual integrada entre los niveles del juego. 

Figura 10  

Recurso gamificado culminado 

 

 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 continuación; garantizando su libre acceso, 

uso y replicabilidad como material didáctico para la enseñanza del movimiento parabólico: 

https://drive.google.com/drive/folders/1TIGvrUr1DiqOQI2tfQ2KzpOSE5gIDyaH 

4.1.3 Resultados del postest 

A continuación, se presentan los datos de estadística descriptiva relevantes respecto a los 

grupos de control y experimental arrojados del postest. 

https://drive.google.com/drive/folders/1TIGvrUr1DiqOQI2tfQ2KzpOSE5gIDyaH
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Tabla 2 

Comparación de resultados del postest entre los grupos 

Grupo N Media Mediana Desv. Est Varianza Mínimo Máximo 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 estadística 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 aplicación de una prueba estadística de comparación de medias. 

Otro detalle importante es la diferencia de desviaciones entre los grupos. Se visualiza que el 

grupo de control tiene una menor desviación que el grupo experimental, implicando que las 

calificaciones obtenidas son ligeramente más homogéneas en el primer caso. 

4.1.4 Prueba de hipótesis para la normalidad de datos 

1. Planteamiento de Hipótesis 

• Hipótesis nula (H₀): Los datos del test aplicado en los grupos de control y experimental 

tienen una distribución normal. 

• Hipótesis alternativa (H₁): Los datos del test aplicado en los grupos de control y 

experimental no tienen una distribución normal. 

2. Establecimiento de nivel de significancia 

Se estableció un nivel de significancia de α = 0,05. 

3. Elección del estadístico de prueba 

Se aplicó una prueba de Shapiro-Wilk. Esta fue adecuada en este caso debido al uso en muestras 

pequeñas y medianas, es ampliamente recomendada para verificar la normalidad de los datos. 

4. Regla de decisión y cálculo de p valor 

Si el nivel de significancia p > 0.05, no se rechaza H₀, por lo que los datos siguen una 

distribución normal. 

Si el nivel de significancia p ≤ 0.05, se rechaza H₀, indicando que los datos no presentan una 

distribución 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 

 

Nota. Gráfico elaborado con RStudio. 

5. Toma de decisión  

Dado que los valores de p en ambos casos son mayores que el nivel de significancia, no se 

rechaza H₀, de modo que existe evidencia estadísticamente significativa para afirmar que los 

datos siguen una distribución normal. De esta manera, se cumple el supuesto básico para la 

aplicación de una prueba estadística paramétrica para comparación de medias. 

4.1.5 Prueba de hipótesis 

En base al tema y objetivo de investigación, se establece una relación directa entre la enseñanza 

del movimiento parabólico mediante un juego digital y el aprendizaje del tema mencionado.  

1. Planteamiento de Hipótesis 

• Hipótesis nula (H0): El uso del recurso gamificado desarrollado en Unity no mejora el 

aprendizaje de estudiantes de segundo de bachillerato sobre el tema de movimiento 

parabólico, en comparación a una metodología tradicional. 

• Hipótesis alternativa (H1): El uso del recurso gamificado desarrollado en Unity mejora 

el aprendizaje de estudiantes de segundo de bachillerato sobre el tema de movimiento 

parabólico, en comparación a una metodología tradicional. 

2. Establecimiento del nivel de significancia 

Se estableció un nivel de significancia de α = 0,05. 
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3. Elección del estadístico de prueba 

En función de la normalidad de los datos y al querer comparar las medias entre los grupos de 

control y experimental, se aplicó la prueba t de Student para muestras independientes, por 

tratarse de dos grupos no relacionados y de datos cuantitativos.  

4. Regla de decisión y cálculo de p valor 

• No se rechaza la H0 si pvalor ≥ α 

• Se rechaza la H0 y se acepta la H1 si pvalor < α  

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

Tabla 3  

Resultados de la prueba de hipótesis 

t 2.993 

p 0.00396 

GL 62 

Nota. Tabla con resultados estadísticos arrojados por RStudio. 

5. Toma de decisión  

Dado que el valor de p es menor que el nivel de significancia, por lo que existe evidencia 

estadística suficiente para rechazar la hipótesis nula, por lo que el recurso gamificado 

desarrollado en Unity como juego didáctico tuvo un impacto positivo en el grupo experimental 

mostrando mejores resultados en los estudiantes, diferente al grupo de control donde se 

aplicaron metodologías tradicionales. 

4.2 Discusión 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 aplicación de 

un juego con los estudiantes permite tener un mejor rendimiento a comparación de un sistema 

de enseñanza tradicional. 

Estos resultados guardan relación con lo planteado por Villada et al. (2022), donde destacan 

que el uso de videojuegos educativos favorece la comprensión de fenómenos físicos complejos.  

Adicionalmente, uno de los objetivos de investigación planteado fue evaluar el impacto del 

recurso gamificado desarrollado dentro de esta investigación. 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) señalan que la gamificación no solo mejora la comprensión 

de los contenidos, sino que también fomentan la participación 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 metodología aplicada sobre los resultados 

obtenidos. El uso de una metodología de enseñanza basada en la gamificación y la 

experimentación visual mediante contenidos de la vida cotidiana o llamativos para el estudiante 

favorece la comprensión de un contenido abstracto como el movimiento parabólico y todos los 

contenidos implícitos para su comprensión adecuada (Ortiz-Colón et al., 2018).  

En concreto, el juego se destacó por permitir la visualización de trayectorias y la manipulación 

directa de velocidades y ángulos, lo que permitió una mejora en la comprensión tanto 

conceptual como procedimental del tema. 

Además, la dispersión existente en los grupos también es un punto relevante dentro de la 

aplicación del juego y la metodología de gamificación. En este caso, el grupo experimental 

resultó con una mayor dispersión en comparación al grupo de control. Sin embargo, esto no 

representa un punto negativo de la aplicación realizada, sino que evidencia los distintos ritmos 

y niveles de interacción de los estudiantes con el juego presentado (Kaya y Ercag, 2023).  

Zurita Delgado et al. (2025) destacan la importancia fundamental que tienen las metodologías 

activas en la enseñanza de la física, especialmente para lograr un aprendizaje atractivo y 

participativo. El uso de la gamificación como estrategia metodológica y pedagógica permite 

resaltar al estudiante convirtiéndolo en un protagonista activo de su proceso de aprendizaje 

mediante la aplicación 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 acompañante del estudiante dentro de los distintos escenarios presentados dentro de las 

nuevas tecnologías, contribuyendo en la construcción de una educación más flexible. 

En muchas ocasiones, la enseñanza de la física se dificulta debido a que generalmente los 

contenidos son abstractos tanto para el docente como para el estudiante (Bohórquez Guevara, 

2024). La gamificación tiene el potencial de superar este problema al llevar el movimiento 

parabólico y cualquier otro tema de cinemática a un escenario simple, didáctico y manipulable 

como lo es el juego digital.  

Mediante la metodología de la gamificación, el estudiante crea conexiones específicas entre el 

conocimiento teórico, práctico 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 difíciles de recordar.  

En este sentido, los hallazgos coinciden con la teoría del modelo ARCS. Fuentes Garza y 

Mancha Torres (2025) mencionan que el modelo ARCS funciona como una guía para la 
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generación de experiencias de aprendizaje más significativas dentro del proceso educativo, 

especialmente en contextos en donde se use la tecnología como estrategia de apoyo. 

El uso de metodología tradicional justifica el rendimiento obtenido dentro del grupo control, 

destacando la diferencia estadísticamente significativa que se presentó en comparación al grupo 

control. Además, otro de los fenómenos observados claramente dentro de este grupo fue la 

escasa participación estudiantil observada en comparación al grupo experimental.  

Por ello, el uso de metodologías activas permite un mejor aprendizaje con el alumnado. En el 

caso específico de la enseñanza gamificada mediante juegos digitales, ésta permite un mejor 

acercamiento del conocimiento al estudiante gracias a la interactividad, la experimentación 

virtual y el aprendizaje activo que trae consigo (Zuña Macancela et al., 2025).  

Uno de los focos de discusión 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 recibió una enseñanza mediante la aplicación del juego digital. Lo importante aquí es 

analizar el efecto positivo que genera el uso de la gamificación y los instrumentos de apoyo 

sobre la metodología clásica en cuanto a la comprensión y la motivación del estudiante (Ruano 

Gordon et al., 2025) 

Se asume la homogeneidad de los datos en función de las condiciones similares de aplicación 

del instrumento y del control metodológico implementado. A pesar de las mínimas variaciones 

en la dispersión entre grupos, los resultados mantienen coherencia interna permitiendo al 

estudio una consistencia suficiente para sostener la replicabilidad. 

Si bien la gamificación surge como una alternativa, cabe recalcar que su rol no es reemplazar 

la enseñanza tradicional, sino potenciarla y convertirla en algo adecuado para emplearse dentro 

de la enseñanza de la física. Lema Balla et al. (2024) resaltan que la gamificación tiene la 

función de ser una herramienta poderosa para la enseñanza en el tiempo actual, de forma que 

permita la formación integral del estudiante.  
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CAPÍTULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones 

• Se identificaron las dificultades de los estudiantes de segundo de bachillerato en la 

comprensión del movimiento parabólico. 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 evaluación del ministerio de educación. 

Se observó que presentan dificultades tanto conceptuales como procedimentales, 

principalmente en la interpretación de la trayectoria parabólica, la independencia de los 

movimientos horizontal y vertical, además de la correcta aplicación de las ecuaciones 

del movimiento parabólico evidenciando limitaciones de la metodología tradicional 

utilizada en el aula por el docente. 

 

• Se diseñó un recurso gamificado mediante Unity para solventar los problemas 

detectados en el pretest. El desarrollo de este recurso implicó el desarrollo de un 

videojuego utilizando el lenguaje de programación C# y herramientas de inteligencia 

artificial generativa; tanto para el diseño de niveles, interacciones, recursos 

audiovisuales, etc.  

 

• Se aplicó el recurso gamificado con los estudiantes del grupo experimental. Los 

resultados demuestran una mejora significativa entre los resultados del pretest y postest. 

Así, aumentaron la media de 4.621 a 7.636, demostrando que el aula gamificada tiene 

un impacto positivo en el proceso de enseñanza-aprendizaje; convirtiéndolo en una 

experiencia más activa, dinámica y participativa para los estudiantes de la Unidad 

Educativa Pedro Vicente Maldonado, promoviendo el protagonismo del estudiante, el 

aprendizaje por descubrimiento y una mayor interacción con los contenidos de física. 

 

• La gamificación tuvo un impacto positivo y estadísticamente significativo (p = 

0.00396) en el aprendizaje del movimiento parabólico 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 comparación de medias, el valor de significancia obtenido y un 

tamaño del efecto grande, confirmando la efectividad del recurso gamificado frente a 

la enseñanza tradicional. 
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5.2 Recomendaciones  

• En relación con las dificultades identificadas en los estudiantes de la Unidad Educativa 

se recomienda que los docentes de la asignatura de física incorporen estrategias 

didácticas que prioricen la visualización, la experimentación y la contextualización del 

movimiento parabólico para fortalecer la comprensión conceptual y procedimental.  

 

• Se recomienda a los docentes de física fortalecer sus competencias digitales y 

tecnológicas para poder elaborar recursos educativos digitales elaborados con 

herramientas tecnológicas como Unity, así como optimizar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

 

• En cuanto a la aplicación de la gamificación como metodología activa se recomienda a 

las unidades educativas y docentes implementar de manera sistemática y progresiva los 

recursos gamificados como apoyo a la enseñanza tradicional, para favorecer la 

participación, el aprendizaje y el rol protagónico de los estudiantes en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

• Con relación a la evaluación del impacto del recurso gamificado, se recomienda realizar 

evaluaciones comparativas mediante diseños cuasiexperimentales y el uso de 

instrumentos estadísticos adecuados, con el propósito de medir de forma objetiva el 

impacto de la gamificación en el rendimiento académico y la motivación estudiantil, 

así como extender su aplicación a otros contenidos de la física. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Cuestionario aplicado para la recolección de datos. 
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Anexo 2: Matriz de operacionalización de variables 

Variable Dimensión Indicador Ítem / Técnica Instrumento Escala 

Gamificación 

en el 

aprendizaje 

Diseño del 

recurso 

Uso de elementos de 

juego (puntos, 

niveles, retos) 

Implementación 

del recurso en 

Unity 

Ficha de 

observación 

Nominal 

(Sí/No) 

Interactividad del 

recurso 

Nivel de 

interacción del 

estudiante con 

el entorno 

Ficha de 

observación 

Ordinal (Bajo -

Medio - Alto) 

Motivación 

Interés del estudiante 

Participación 

durante la 

actividad 

gamificada 

Lista de cotejo Ordinal 

Compromiso con la 

actividad 

Cumplimiento 

de retos y tareas 
Lista de cotejo Ordinal 

Aplicación 

didáctica 

Uso del recurso en 

clase 

Desarrollo de 

actividades 

gamificadas 

Registro de 

clase 
Nominal 

Integración de 

contenidos 

Relación del 

juego con 

movimiento 

parabólico 

Rúbrica Ordinal 

Aprendizaje 

del 

movimiento 

parabólico 

Comprensión 

conceptual 

Identifica 

características del 

movimiento 

parabólico 

Preguntas 1, 2, 

3 y 4 

Prueba objetiva 

(pretest/postest) 

Nominal 

(Correcto / 

Incorrecto) 

Reconoce relación 

entre velocidad y 

aceleración 

Preguntas 1, 2, 

3 y 4 
Prueba objetiva Nominal 

Análisis del 

movimiento 

Interpreta el tiempo 

de subida y bajada 
Pregunta 5 Prueba objetiva Nominal 

Comprende simetría 

del movimiento 
Pregunta 5 Prueba objetiva Nominal 

Aplicación 

de fórmulas 

Calcula velocidad 

inicial 
Problema 6a Prueba práctica Cuantitativa 

Determina altura 

máxima 
Problema 6b Prueba práctica Cuantitativa 

Resolución 

de problemas 

Calcula posición 

horizontal 
Problema 7a Prueba práctica Cuantitativa 

Calcula posición 

vertical 
Problema 7b Prueba práctica Cuantitativa 

Características 

del estudiante 

Nivel previo 
Conocimientos 

iniciales 
Pretest 

Prueba 

diagnóstica 
Cuantitativa 

Actitud 
Disposición hacia la 

física 
Observación Lista de cotejo Ordinal 
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Anexo 3: Evidencias de las intervenciones en los grupos de control y experimental  
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