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RESUMEN

En este trabajo se disefia y aplica una prueba piloto de un modelo didactico B-Learning basado
en la gamificacion, con el fin de evaluar su aporte en la motivacion y en el aprendizaje de la
cinematica en la asignatura de Fisica por parte de los estudiantes del grado décimo de dos
Instituciones Educativas Distritales en la ciudad de Bogot4, mediante un estudio descriptivo de
tipo transversal, no experimental y bajo un enfoque cualitativo, se realiza un andlisis tedrico del
B-Learning, la gamificacion, los modelos didacticos, la didéactica de la fisica y la cinematica,
que permite realizar un diagndstico institucional y disefiar un modelo didactico desde la
perspectiva del modelo Octogonal para el B-Learning propuesto por Khan (2007), el modelo
para la gamificacion Octalysis propuesto por Chou (2016) y los elementos de un modelo
didactico propuestos por Flechsig y Schiefelbein (2003), lo que ademas orient6 el disefio de un
ambiente virtual de aprendizaje basado en la gamificacion, construido en la plataforma
Schoology, que se implementd con 66 estudiantes de la jornada tarde de los colegios Rodolfo
Llinas IED (Institucién Educativa Distrital) y Union Colombia IED; donde se evidencio que el
uso de un modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion en la asignatura de fisica,
dinamiza las practicas pedagogicas y mejora significativamente los niveles de motivacion en los
estudiantes, aportando en los procesos de ensefianza aprendizaje de la fisica, pues se encontrd
que implementar este tipo de modalidad académica y estrategia de aprendizaje, genera

satisfaccion al logro y empodera al estudiante de su proceso formativo.
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1. INTRODUCCION

En las tltimas décadas el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion
(TIC) han propiciado cambios sustanciales en los entornos educativos, originando una serie de
reflexiones pedagdgicas en torno al potencial didactico que brindan, teniendo en cuenta que
estas han abierto las posibilidades a nuevas dinamicas de comportamiento e interaccion en la
sociedad, lo que implica al sector educativo buscar estrategias que permitan integrarlas de tal
forma que estas no se perciban como simples herramientas, sino como elementos
transformadores de las practicas educativas, ya que el uso de nuevas modalidades que han
surgido gracias a los avances tecnoldgicos, como el E-Learning, B- Learning, M-Learning,
permiten disminuir las brechas espacio temporales, aportando significativamente a la
descentralizacion de la educacion, convirtiéndola en una practica mas inclusiva.

Por lo tanto, es importante integrar este tipo de modalidades educativas con nuevas
estrategias de ensefianza aprendizaje, que permitan romper los paradigmas actuales de la
presencialidad y aporten a las necesidades de los estudiantes, en términos de motivacion,
contextualizacidn y apropiacion de sus aprendizajes; tal es el caso de aplicar estrategias como la
gamificacion, que responde en gran medida a la necesidad de aumentar los niveles de motivacion
y participacion por parte de los estudiantes en los procesos académicos, al posibilitar practicas
innovadoras y actualizadas, ya que tienen en cuenta los elementos del juego que pueden
desencadenar en un individuo la motivacion intrinseca o extrinseca, mediante mecéanicas que
impulsan el aprendizaje y lo hacen mas significativo y propio del individuo.

Teniendo en cuenta que las Instituciones Educativas Distritales (IEDs) estan en la constante
busqueda de estrategias que permitan mejorar los niveles de atencidn, participacion y motivacion
de los estudiantes en los procesos de ensefianza aprendizaje e implementar practicas innovadoras
que integren las TIC y aporten al mejoramiento de la calidad en los procesos pedagogicos y los
resultados académicos, en el presente trabajo se plantea un modelo didactico en la modalidad B-
Learning basado en la gamificacion para el aprendizaje de la cinemadtica en la asignatura de
Fisica, como resultado del diagnostico Institucional realizado en los Colegios Union Colombia
IED y Rodolfo Llinas IED, para lo cual se disefia un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) en
el Sistema de Gestion de aprendizaje (SGA) Schoology y se aplica una prueba piloto a una
muestra de 66 estudiantes de décimo grado de las dos Instituciones Educativas, con el fin de

evaluar su aporte en la motivacion y el aprendizaje por parte de los estudiantes.
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En el trabajo se desarrolla un estudio descriptivo de tipo transversal, bajo un enfoque
cualitativo que permite analizar de forma tedrica los elementos conceptuales del B-Learning, la
gamificacion, los elementos de un modelo didéctico, la didactica de la Fisica y las caracteristicas
del SGA Schoology; lo que orienta el disefo, la aplicacion de la prueba piloto y el analisis de los
resultados obtenidos a la luz de los modelos Octogonal para el B-Learning propuesto por Khan
(2007), Octalysis para la gamificacioén propuesto por Chou, (2016) y los elementos de un modelo
didactico propuestos por Flechsig y Schiefelbein (2003).

Estos elementos orientan la construccion de un modelo didactico B-Learning basado en la
gamificacion para la asignatura de Fisica en dos IED’s, en el que se integran de forma didactica
las herramientas de la Web 2.0 a través del SGA Schoology, en dindmicas educativas que
acoplan la presencialidad y la virtualidad en la educacién media, que aportan al desarrollo de
competencias cientificas, tecnoldgicas y comunicativas, donde por medio de una prueba piloto se
logran identificar aspectos relacionados con la motivacion de los estudiantes, el aprendizaje
colaborativo, el desarrollo del aprendizaje autonomo y el nivel de desempefio en el estudio de la
Cinematica en la asignatura de Fisica.

El documento tiene como estructura un marco teérico que aborda los elementos del B-
Learning, la gamificacion, los modelos didécticos, la didactica de la Fisica y el SGA Schoology;
se describe el marco Institucional de las IED’s, el disefio metodologico, el diagnodstico
Institucional, el desarrollo del modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion para la
asignatura de Fisica, el disefio del AVA y la prueba piloto. Por tltimo, se plantean las
conclusiones frente al desarrollo del trabajo y los resultados obtenidos, asi como algunas
recomendaciones con respecto a la implementacion del modelo didactico disefiado para las
IED’s.

1.1.  Antecedentes del problema y oportunidad, objeto del diagnoéstico.

El aprendizaje de la fisica en las IED’s se enmarca en el area de Ciencias Naturales y Educacion
Ambiental, que segiin el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) tiene como objetivo general

que el estudiante desarrolle un pensamiento cientifico que le permita contar con una
teoria integral del mundo natural dentro del contexto de un proceso de desarrollo humano
integral, equitativo y sostenible que le proporcione una concepcion de si mismo y de sus
relaciones con la sociedad y la naturaleza armonica con la preservacion de la vida en el
planeta (Ministerio de Educacion Nacional MEN, 1998, p. 66).
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Para lo cual, cada Institucion de Educacion Distrital (IED) plantea una serie de estrategias
pedagdgicas a partir de los lineamientos curriculares estructurados desde el MEN, estrategias en
las cuales se pretende responder a las necesidades especificas de la poblacion estudiantil,
estableciendo un Proyecto Educativo Institucional (PEI) que se convierte en la ruta a seguir para
cada uno de los programas académicos.

En el caso de la ensefianza de la fisica es constante la busqueda de nuevas estrategias
didacticas que permitan al estudiante aumentar los niveles de comprension y por ende el
desarrollo de competencias como el uso comprensivo del conocimiento cientifico, la explicacion
de fendomenos, la identificacion, indagacion, comunicacion y el trabajo en equipo, desarrollo que
es posible en la medida que se logre motivar al estudiante en su proceso de aprendizaje mediante
el uso de estrategias didéacticas y métodos pedagdgicos innovadores y contextualizados, aspecto
en el cual se encuentra la oportunidad de intervencion en las dos IED's, donde es importante
pensar en nuevas estrategias de ensefianza- aprendizaje en cada una de las disciplinas que
conforman sus curriculos; especificamente, en el caso de la asignatura de fisica existe la
necesidad de aplicar estrategias didacticas y metodologicas que permitan centrar el proceso
pedagdgico en el estudiante y encontrar maneras de llegar a ¢l, mediante el uso de las TIC y las
tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento (TAC), de tal forma que su proceso de
aprendizaje esté mas acorde a su cotidianidad y realidad de vida, teniendo en cuenta que

para entender el nuevo marco de calidad de la educacion es también importante tomar
conciencia de que las generaciones mas jovenes estan inmersas desde su nacimiento en
la realidad de las TIC y de otros medios digitales y que estos influyen tanto en sus
expectativas de aprendizaje como en sus modos de aprender y por tanto en sus logros de
aprendizaje (Aguerrondo, 2010, p. 29).

Situacion que implica pensar en un disefio y planeacion pedagogica que por medio de nuevas
estrategias y herramientas de interaccion permitan integrar las nuevas formas de aprender,
buscando lograr mejores niveles de comprension en los estudiantes, mediante estrategias que les
posibiliten aprender a aprender y mejorar sus niveles de autonomia, a la vez de aprovechar los
recursos tecnoldgicos al maximo y de forma significativa, pues

se deben disefar y aplicar nuevas condiciones bésicas institucionales, necesarias para
acompanar nuevos modelos didacticos, y las TIC ofrecen una indudable ventana de

oportunidad para justificar la introduccion de estos nuevos modos de organizacidon
(Aguerrondo, 2010, p. 32).
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Estrategias como la Gamificacion y modalidades educativas como el B-Learning, que se
acoplen a las dinamicas escolares, las tendencias en la educacion, el aprovechamiento de los
recursos disponibles y las actuales formas de comunicacion, cuyo fin es hacer del proceso de
aprendizaje lo mas significativo posible para el estudiante, responden a tendencias que toman
fuerza en el ambito de la educacion basica, convirtiéndose en una oportunidad que enriquece los
ambientes educativos y da respuesta a las politicas en educacion por parte del MEN y de la
Secretaria de Educacion del Distrito (SED) de la ciudad de Bogoté, entidades que buscan
fortalecer el uso de las TIC y las TAC en el ambito educativo y que con programas como en el
caso de Plan Saber Digital buscan

desarrollar capacidades y competencias que permitan la transformacion permanente de
los ambientes de aprendizaje, mediante el acompafiamiento a las Instituciones Educativas
en la implementacion de iniciativas innovadoras, que integren el uso de las tecnologias
digitales y permitan compartir conocimientos con el fin de promover ciudadanias activas
(Secretaria de Educacion del Distrito SED, 2018).

Esto evidencia la oportunidad de hacer una intervencion en estas dos IED's mediante un
proceso de investigacion que permita analizar el aporte de disefiar un modelo didactico B-
Learning basado en la gamificacion, al aprendizaje de la cinematica en la asignatura de fisica,
teniendo en cuenta la capacidad de dichas instituciones en cuanto a infraestructura tecnoldgica y
el nivel de acceso de su poblacion a equipos de computo y conexion a internet; buscando dar
respuesta a la pregunta ;Como el B-Learning y la gamificacion pueden favorecer la motivacion
de los estudiantes en el aprendizaje de la fisica?, pues una de las prioridades en materia educativa
es el disefio de practicas pedagogicas afines a la nueva sociedad del conocimiento, que se
adapten a las actuales dinamicas de la sociedad, teniendo en cuenta el llamado que hace el MEN
a hacer un alto en el camino, con ¢l fin de

evitar que la practica en la escuela sea una actividad sin reflexion sobre lo que se hace,
como se hace y posibles alternativas a nuestro quehacer. También es reconocer que las
actividades que desarrollamos dia a dia pueden volverse rutinarias y por tanto cansarnos
y desmotivarnos. Es decir, desterrar practicas profundamente arraigadas planteando
alternativas desde lo tedrico y lo experiencial (Ministerio de Educacién Nacional MEN,
1998, p. 20).

En este sentido, se han desarrollado algunas investigaciones con respecto al uso de la
gamificacion en metodologias B-Learning, que nos permiten estructurar nuestra linea de trabajo,
tal es el caso de trabajos como el de Romero y Rojas (2013) quienes analizaron la percepcion de

la poblacion de una comunidad universitaria con respecto a la idea que se tiene del B-Learning y
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la gamificacion, sus beneficios y la disposicion a implementarlo en el caso de los docentes o, a
asistir en el caso de los estudiantes, encontrandose con un muy bajo porcentaje de personas que
conocian el B-Learning, un alto porcentaje de personas que consideraban beneficiosa la
implementacién del B-Learning y la gamificacion, asi como una alta disposicion por parte de
docentes y estudiantes a participar o implementar elementos bajo esta modalidad y estrategia
pedagdgica, por lo que concluyen que el uso de la gamificacion fortalece el uso de modelos
basados en B-Learning, pues enriquece el proceso educativo, al motivar a los estudiantes a
conseguir las metas establecidas por medio de nuevas experiencias y habitos, factor que
evidencia la importancia de dar a conocer en qué consiste el B-Learning y la gamificacion, para
facilitar sus alcances.

Por otro lado; Diez, Bafieres y Serra (2017) realizaron una experiencia de gamificacion en
secundaria en el aprendizaje de sistemas digitales con un grupo de 17 estudiantes de un Instituto
de Barcelona, donde evidenciaron que algunos de los elementos de la gamificacién como lo
puede ser la recompensa o el premio, son grandes agentes para la motivacion del estudiante, pues
por medio de cuestionarios recogieron la opinion de los estudiantes sobre el juego, su estado de
animo mientras jugaban, su opinion respecto a la consolidacién de contenidos, los aspectos
positivos o negativos del juego, entre otras; encontrando en su mayoria una respuesta positiva
frente a los resultados en el aprendizaje de los estudiantes por medio de esta estrategia, por lo
que concluyen que la gamificacion es una forma de conectar los intereses de los estudiantes con

el trabajo en el aula y refuerza la calidad del aprendizaje mediante la interaccion social.

1.2. Planteamiento del problema.

Es una necesidad actual para las Instituciones Educativas de los niveles basica secundaria y
media vocacional, encontrar modelos didacticos que permitan integrar el uso de las TIC como
elemento de articulacion entre las dindmicas presenciales y las nuevas herramientas de
comunicacion e interaccion que ofrece internet, con el fin de aportar en la motivacion y
apropiacion hacia los procesos de aprendizaje por parte de los estudiantes.

En el caso de los Colegios Union Colombia IED y Rodolfo Llinés IED, se evidencia la
necesidad de encontrar modelos didacticos que permitan elevar en los estudiantes los niveles de
motivacion en el estudio de las tematicas que corresponden a la asignatura de fisica, donde se
aprovechen las ventajas de las plataformas virtuales, la infraestructura tecnologica disponible y

la capacidad de la poblacion con respecto a los niveles de acceso a internet, con el fin de
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implementar modelos que apunten a la construccion del conocimiento cientifico y la formacion
de saberes que permitan a los estudiantes empoderarse de sus procesos de aprendizaje, en la
medida en que puedan aprender de forma autonoma y colaborativa, mediante el uso adecuado de
las herramientas que ofrece el internet y las nuevas tecnologias.

En este sentido, toma gran importancia la pregunta ;Coémo el B-Learning y la gamificacion

pueden favorecer la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de la fisica?
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo general

Disefiar un modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion y evaluar su aporte en la
motivacion y el aprendizaje de la cinematica en la asignatura de fisica, mediante una prueba
piloto aplicada a los estudiantes de grado décimo de las Instituciones Educativas Distritales

Rodolfo Llinas y Unién Colombia.

2.2, Objetivos especificos

» Diagnosticar el estado actual del modelo didéctico en la asignatura de fisica en las Instituciones
de Educacion Distrital Rodolfo Llinas y Union Colombia, con el fin de implementar un modelo
B-Learning en el cual mediante la gamificacion se aporte en los niveles de motivacion y
procesos de aprendizaje de los estudiantes.

= Analizar los elementos conceptuales del B-Learning y de la gamificacion para el disefio de un
modelo didactico en el aprendizaje de la fisica.

= Disefiar un modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion para la ensefianza-
aprendizaje de la cinematica en la asignatura de fisica de grado décimo de las Instituciones de
Educacion Distrital Rodolfo Llinas y Unidon Colombia.

= Disefiar un AVA que permita aplicar el modelo didactico propuesto y el uso de la gamificacion
para la asignatura de fisica de grado décimo de las Instituciones de Educacion Distrital Rodolfo
Llinas y Unién Colombia.

* Definir el plan de aplicacion del modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion en la
ensenanza-aprendizaje de la cinematica, para asegurar el control y éxito en la ejecucion y
medicion de su aporte en el aprendizaje de la fisica.

= Aplicar la prueba piloto controlada del modelo didactico a estudiantes del grado décimo de las
Instituciones de Educacion Distrital Rodolfo Llinas y Union Colombia.

= Evaluar el aporte del B-Learning y la gamificacion en el aprendizaje de la cinematica, mediante
una encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes del grado décimo de las Instituciones de

Educacioén Distrital Rodolfo Llinas y Union Colombia.
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3. JUSTIFICACION

El desarrollo de las TIC y TAC ha logrado transformar e impactar significativamente la forma en
que aprendemos e interactuamos con el conocimiento, el acceso a diversos recursos tecnologicos
y contenidos educativos digitales ha permitido disponer de un amplio espectro de posibilidades
que enriquecen los procesos y ambientes de aprendizaje, el gran desafio en la educacion es
articular pedagogica y didacticamente las diversas herramientas y recursos tecnologicos a
escenarios educativos, con el fin de construir espacios que favorezcan el aprendizaje y sean
acordes con las necesidades y motivaciones de los estudiantes.

Bajo este panorama, el modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion espera
contribuir mediante estrategias didacticas que dinamicen y faciliten los procesos de aprendizaje
de la Fisica en estudiantes de educacion media publica, ya que segiin Muntean (2011) el uso de
la gamificacion en ambientes virtuales de aprendizaje incide significativamente en la conducta y
motivacion del estudiante, siendo este un elemento determinante que influye en la participacion y
apropiacion de los procesos formativos.

La propuesta de investigacion busca contribuir con el disefio de estrategias pedagdgicas que
promueven el desarrollo del pensamiento cientifico y los estandares basicos de competencias en
el area de Ciencias Naturales propuestas por el Ministerio de Educacion Nacional MEN (2004),
elementos que benefician implicita y significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura de Fisica en las dos instituciones.

A su vez, lapropuesta de investigacion favorece la participacion y reflexion pedagogica entre
docentes que busquen reorientar y complementar sus practicas pedagdgicas, ya que

los profesores que consiguen que sus alumnos aprendan mas y mejor, apoyan el proceso
de aprendizaje con la utilizacion de recursos didacticos, tanto tradicionales como
relacionados con las tecnologias de la informacion y la comunicacién. El uso de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) ha mostrado estar especialmente
asociado a mejores rendimientos de los alumnos (Roman, 2010, p. 86).

De la misma forma el desarrollo de un modelo de B-Learning busca diversificar las

metodologias de ensefianza, flexibilizando entornos de aprendizaje sin limitaciones de tiempo y
espacio, favoreciendo la autonomia de los estudiantes en sus procesos formativos; pues la
gamificacion permite “ampliar y prolongar los espacios de aprendizaje y llevar el acceso a los
contenidos mas alla del aula” (Foncubierta y Rodriguez, 2014, p 6).

Las razones expuestas nos conducen a reconocer la importancia social, pedagdgica y didactica

de generar trabajos de investigacion que propicien y mejoren significativamente los procesos de
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ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion media vocacional de las Instituciones

Educativas Distritales de Bogota.
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4. MARCO DE REFERENCIA

4.1.  B-Learning

El B-Learning es el término en inglés que abrevia el concepto Blended Learning, el cual segun
Alberico (2017) corresponde a la combinacion entre el aprendizaje presencial y el no presencial,
donde por medio de las TIC, el Internet y los espacios fisicos para el encuentro presencial, se
desarrollan actividades en las cuales docente y estudiante interactian de forma directa a través de
una comunicacion bidireccional; y otras, en las cuales se interactia mediante la comunicacion
sincronica y asincrénica por medio de recursos electronicos.

El integrar las estrategias tradicionales de la presencialidad con las estrategias virtuales,
posibilita construir ambientes de aprendizaje que consideran el uso de herramientas de
comunicacion y tecnoldgicas muy afines a las dindmicas de vida de los estudiantes, como lo
pueden ser el uso de celulares, tabletas, computadores, redes sociales, Wikis, Blogs, chats,
videochats, entre otras; por lo que para Bartolomé (2008) el B-Learning es la respuesta a las
debilidades del E-Learning, siempre y cuando este se plantee como un modelo abierto y flexible
que permita el uso adecuado de los recursos, mas cercano a las comunidades de aprendizaje y
acorde a los nuevos modos de interaccion social, de acceso a la informacion y de construccion
del conocimiento.

De esta forma, segun Gala, Garcia & Pefialba (2018) el B-Learning parece ser una respuesta
al aumento de la calidad de la educacion, al conceder mayor responsabilidad al estudiante y
acoplar las potencialidades de la educacion presencial y de la educacion virtual, integrando
correctamente las diferentes herramientas tecnoldgicas y recursos digitales con la participacion

activa en clase que permiten los procesos de formacion presencial.

4.1.1. Roles del mediador en la modalidad B-Learning

En esta modalidad de aprendizaje, “la labor del pedagogo es la de abrirse a las tecnologias
incorporando al disefio didactico las nuevas competencias que éstas generan” (Cataldi, et al.
2005, P.3), el docente asume un rol en el cual usa benéficamente las ventajas de la Informatica y
el Internet al desempefiarse en dos frentes: la virtualidad y la presencialidad, combinando las

estrategias de ambos segin las necesidades del curso (Duréan, 2011).

20



El docente en la modalidad B-Learning toma el rol de facilitador de aprendizaje y promotor
de la creatividad, innovacion y emprendimiento, por lo que debe tener habilidades en el uso y
aprovechamiento de las TIC, siendo esta la forma de ofrecer nuevas oportunidades de interaccion
para aprender, crear y participar en cualquier contexto (European Commission, 2010).

Por tanto, para Chan (2004) el docente es quien determina el entorno virtual de aprendizaje, al
disponer de una serie de herramientas que le permiten proyectar el espacio virtual de aprendizaje,
donde a partir del apoyo de un equipo interdisciplinar le es posible construirlo, teniendo en
cuenta que el disefio a partir de las herramientas disponibles, la planeacion, la intencion de los
objetos, la organizacion de los espacios de: informacion, interaccion, produccion y exhibicion,
desde cualquiera que sea la vision institucional y el modelo educativo, son determinantes en el
aprendizaje del educando, lo que hace necesario que el docente también domine los procesos de
disefio y gestion desde una perspectiva meta-ambiental, que tenga la capacidad de identificar las
diferencias y posibilidades de las plataformas, las herramientas de gestion y disefo, partiendo de
la relacion entre su pensamiento disciplinario, psicopedagdgico y comunicativo.

Entonces, al docente tener que disponer de las TIC ademas de la actividad presencial,

“debera no soélo facilitar el aprendizaje de los estudiantes, sino que también debera hacer frente a
otras tareas” (Moral y Villalustre, 2005, p.21), lo que le implica desarrollar habilidades
adicionales como:

* Capacidad de interactuar con los disefiadores graficos, los programadores de sistemas y
los desarrolladores Web que apoyan el montaje y puesta en marcha del curso.

» Conocimientos y destreza en el manejo de las TIC: Internet, correo electronico, foros,
chat, listas de discusion y busqueda de informacion en bases de datos electronicas.

* Condiciones que le permitan poner en practica estrategias metodologicas que estimulen
la participacion de los estudiantes.

» Comunicacion fluida y dinamica con los estudiantes a través de medios sincrénicos o
asincronicos. Se entiende que gran parte del papel del docente en el aprendizaje de los
estudiantes se cumple gracias a un buen acompafiamiento y orientacion del profesor/
tutor.

» Conocimiento y empleo adecuado de técnicas que propicien el trabajo colaborativo del
grupo (Marti, 2009, P.73).

4.1.2. Elementos del B-Learning

El B-Learning es una combinacion de elementos que permiten lograr los resultado deseados, se

asemeja con la Quimica, area en la cual se debe saber combinar los elementos correctos en el
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momento adecuado para crear la reaccion deseada, el truco estd en encontrar y ejecutar la
formula correcta, pues existen diferentes formulas que responden a las necesidades especificas
de aprendizaje de cada estudiante (Valdez, 2001), esto es muy acorde a las diferencias que se
pueden encontrar en un contexto particular con la modalidad B-Learning, en cuanto al contexto
educativo, los estilos de aprendizaje del educando, el acceso a las herramientas tecnologicas, el
dominio y aplicacion de las mismas tanto por parte del docente como del estudiante.
Podriamos distinguir dos grandes grupos que conforman los elementos del B-Learning:

Tecnoldgicos y pedagogicos.

v Elementos tecnolégicos.
Teniendo en cuenta que la modalidad de aprendizaje combinado “da lugar a que los procesos de
enseflanza pasen de ser magistrales a ser dinamicos, en este caso actividades presenciales -
virtuales motivando al estudiantado a que dicho proceso sea de manera colaborativo bajo la
utilizacion de plataformas en linea” (Gonzélez, Perdomo y Pascuas, 2017, p.147), es necesario
tener en cuenta una infraestructura tecnologica que la soporte, para lo que se necesita contar con:

= Instalaciones fisicas de centro de computo y telecomunicaciones

= Equipo de computo disponible para los servicios web y sistemas de respaldo

= Ancho de banda disponible para conexién a Internet

= Sistemas de seguridad a servicios web contra intrusos y fallos de sistemas

= Personal de mantenimiento y administracion de instalaciones locativas,
aplicaciones y centro de computo

= Disponibilidad de servicios de red e Internet

= Disponibilidad de recursos de computo

= Sistema de gestion del aprendizaje, académico y financiero (Castillo, et al., 2007,
p. 57y 58).

v Elementos pedagégicos.
En este aspecto es importante la planeacion de los recursos que se van a usar con respecto a su
necesidad en el desarrollo de la clase, mediante cuatro tipos de herramientas basicas: la
informacion, la comunicacion, la elaboracion de distintos tipos de contenidos y el disefio de
trabajos en grupo y ejercicios de evaluacion, entre otros (Reyero, et al.,2008).

En este aspecto, es importante considerar “la organizacion de sistemas de ensefianza-
aprendizaje en entornos virtuales como un proceso de innovacion pedagogica basado en la

creacion de las condiciones para desarrollar la capacidad de aprender y adaptarse” (Salinas,
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2004, p. 5), donde es importante definir “marcos pedagogicos mas adecuados para que las

tecnologias tengan sentido” (Vasquez, 2016, p. 17).

4.1.3. Modelo octogonal de Badrul Khan

Con el fin de establecer las caracteristicas criticas en un contexto determinado a la hora de
disefiar entornos de aprendizaje flexibles y significativos, Khan (2007) como resultado del
analisis a numerosas investigaciones, plantea ocho categorias y cada uno de sus factores. En la
figura 1 se puede ver como estos estan relacionados entre si, lo que permite generar un marco de
analisis de forma sistémica y abarcar cada una de las problematicas del contexto y el grupo de
partes interesadas, utiles a la hora de disefar estrategias de aprendizaje bajo la modalidad B-
Learning y en la construccion de entornos de aprendizaje significativos, flexibles y favorables
para estudiantes globalmente diversos.

Figura 1. Marco para el aprendizaje flexible.
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4.2. Gamificacion

La gamificacion es un término que proviene de la palabra en inglés “gamification” y se refiere a
“la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no
ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su
motivacion” (Teixes, 2014, p. 23). Es decir que mediante la gamificacion se pretende
transformar actividades dispendiosas en algo placentero y divertido.

Para lograr este objetivo la gamificacion integra las mecanicas del juego, en un conjunto de
reglas y retos que indican el camino para cumplir una meta, generando un ambiente que propicia
el disfrute y compromiso en el usuario (Cortizo, et al., 2011).

Es importante aclarar que el uso de la gamificacion no debe reducirse a un juego, si no que su
intencion va mas orientada al uso estratégico de elementos del juego para influenciar el
comportamiento de los participantes, pues la gamificacion es “un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas del juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”
(Zichermann y Cunningham, 2011, p.11), que no requiere indispensablemente del uso de
herramientas tecnologicas ya que puede enfocarse en cualquier actividad que pretenda un cambio
de comportamiento en los participantes con el fin de mejorar el rendimiento hacia el
cumplimiento de una meta, caracteristica que hace de la gamificacion un elemento
transdisciplinar que puede ser utilizado en diversos contextos como el educativo, empresarial,

recursos humanos, politica, etc.

4.2.1. Elementos de la gamificacion

Para comprender el impacto de la gamificacion en diversos escenarios, es relevante analizar sus
elementos como lo son: el juego, la motivacion y las teorias psicoldgicas relacionadas, con el fin
de interpretar como estos se acoplan y logran motivar al usuario a desarrollar una actividad o
resolver un problema en un contexto particular.

De acuerdo con Herranz y Colomo (2012), los elementos que conforman la estructura de la
gamificacion son:
* Dinamicas del juego.

Son los objetivos globales e intenciones del juego, que se clasifican en: restricciones,

emociones, narrativa, progresion y relaciones.
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Mecanicas del juego.

Se refiere al conjunto de acciones dirigidas a motivar al usuario como: retos oportunidades,
competicion, cooperacion, feedback, recopilar recursos, recompensa € incentivos.
Componentes del juego.

Se refiere a las instrucciones y elementos para ejecutar las dinamicas y mecénicas del juego,
pueden clasificarse en: logros, avatares, insignias, colecciones, combates, desbloqueo de
contenidos, regalos, tablas de clasificacion, niveles y puntos conquistas.

Tipos de jugadores.

Se refiere a las personalidades que pueden asumirse en todo el juego, estas son: triunfador,
explorador y socializador.

Modos de juego.

Se clasifican dependiendo de la intencion del sistema gamificado, pueden ser dirigidos y
emergentes.

En cuanto a la motivacion, esta puede influenciar significativamente la participacion y

rendimiento del usuario, pues posee una carga psicologica e influye en el tipo de participacion

del usuario, llegando a ser: conductual, cognitiva o emocional (Monge, Goméz y Garcia, 2015).

Por el lado de las teorias Psicoldgicas relacionadas con la gamificacion, estas permiten

analizar la modificacion del comportamiento del usuario y orientan las conductas de las personas

cn

un contexto determinado, analizando la motivacion y el compromiso frente a una situacion en

particular.

Herranz y Colomo (2012) plantean que la gamificacion se basa en tres factores psicoldgicos:

el modelo de comportamiento, la teoria de autodeterminacion y la teoria del Flow.
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Modelo de comportamiento: integra la motivacion del usuario frente a la accion que se
realice, a su vez la habilidad como la destreza o la capacidad mental para realizar la actividad
y por ultimo, un detonante como la situacion que estimula el desarrollo de la actividad.
Teoria de la autodeterminacion: se concentran en este campo las “condiciones del contexto
social que facilitan versus las que previenen los procesos naturales de la auto-motivacion y el
desarrollo psicologico saludable. Especificamente, se han examinado factores que amplian
versus que reducen la motivacion intrinseca, la autorregulacion, y el bienestar” (Ryan y Deci,
2000, p.1).

Teoria del Flow: esta teoria del comportamiento estudia el estado mental para que la persona

se encuentre totalmente inmersa en la actividad, requiere de objetivos claros, equilibrio



entre destrezas percibidas, retos percibidos y de una retroalimentacion precisa e inmediata
(Oriol, 2015).

4.2.2. Gamificacion en la educacion

Para comprender el papel de la gamificacion en el &mbito de la educacion, es importante conocer
como la implementacién de mecanismos del juego, puede mejorar la atencidén y motivacion de
los estudiantes facilitando los procesos aprendizaje (Rodriguez y Santiago, 2015).

Debemos partir de coémo los mecanismos del juego generan entornos seguros, donde los
jugadores experimentan, exploran, se equivocan, corrigen, adoptan roles y deciden la intensidad
de su participacion, todos estos elementos acaban por determinar el nivel de motivacion de los
jugadores (Teixes, 2014). Estos entornos seguros generados por la gamificacion son pertinentes
en ambientes de aprendizaje ya que permiten a los estudiantes reconocer el error y las
dificultades como parte del aprendizaje, posibilitando una estrategia diferente para evaluar y
analizar su rendimiento, propiciando experiencias educativas apacibles frente a las dificultades.

Ademas de los entornos seguros y pertinentes para el aprendizaje, los componentes del juego
empleados en la gamificacion utilizan elementos como: puntos, insignias, niveles, desafios
y retos; lo que posibilita el desarrollo cognitivo de los estudiantes en diversas areas, al adaptar
las tareas a los niveles segun la habilidad, aumentar la dificultad de las tareas a medida que
mejoran las habilidades de los estudiantes, mediante diferentes rutas hacia el éxito y dividiendo
las tareas mas complejas en subtareas (Simoes, Diaz 'y Fernandez, 2012).

Por otro lado, para incorporar la gamificacion en actividades educativas se deben cumplir con
ciertos parametros, como lo es planear didacticamente actividades que desarrollen habilidades y
que influyan positivamente en el comportamiento de los estudiantes, para lo que se requiere:
determinar los tipos de jugadores, establecer objetivos claros, fijar reglas de participacion,
sistemas de puntos, estructura de niveles, recompensas, ranking, un mecanismo de

reconocimiento instantaneo de logros y la participacion voluntaria (Melchor, 2012).

4.2.3. Gamificacion en la ensefianza aprendizaje de la Fisica

Teniendo en cuenta que en la asignatura de fisica se requiere desarrollar competencias que segun

el MEN (2004) se deben basar en las acciones que requiere ejecutar el estudiante para alcanzar
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procesos de pensamiento y accion, dentro de los cuales es importante tener en cuenta aspectos
como el cuestionamiento, la formulacion de hipotesis y la explicacion de teorias, mediante
estrategias que le permitan al estudiante comprender y reflexionar del alcance y utilidad de su
aprendizaje, a través de didacticas de aprendizaje que involucren su contexto e intereses, lo
ubiquen como el centro del proceso pedagogico y lo motiven a identificar, indagar, interpretar y
explicar su entorno y los fendmenos fisicos relacionados con las problematicas y avances
tecnologicos y cientificos de la actualidad.

El punto central de diferentes trabajos que abordan la gamificacion en la asignatura de Fisica
la asimilan como una estrategia pedagdgica adecuada para despertar el interés y motivacion del
estudiante, asi como para mejorar su participacion y rendimiento académico; tal es el caso de
trabajos como el de Hinojosa, Rodriguez, y Cazares (2016) donde para mejorar el nivel de
atencion e interés hacia las Ciencias Naturales de los estudiantes de ingenieria, complementar el
tiempo de clase y complementar el bajo desempetio en las practicas de laboratorio, usaron
simuladores y herramientas de la gamificacion en una clase de Fisica Moderna, encontrando al
final un incremento en los resultados de las evaluaciones y un alto nivel de aceptacion por parte
de los estudiantes. En este mismo sentido, Quintanal (2016) sugiere la gamificacién como
elemento motivador del aula para cualquier asignatura, pues su investigacion con respecto a
diversas estrategias de gamificacion aplicadas en las asignaturas de Fisica y Quimica, donde por
medio de diversas actividades individuales y grupales, como completar una serie de
respuestas en el menor tiempo posible, una ruleta con preguntas de opcion multiple, concursos
de problemas desafio y otras actividades disefiadas por los estudiantes, otorgando incentivos
como comodines y puntos para las evaluaciones, evidencié un incremento en el rendimiento
académico.

Teniendo en cuenta que la motivacion en el estudiante definida “como un conjunto de
procesos implicados en la activacion, direccion y persistencia de la conducta” (Nufiez, 2009, p.
43), es uno de los factores clave a la hora de implementar estrategias de gamificacion en las
clases de Fisica; Lopez y Domenech (2018) hacen un analisis a diferentes estrategias de
gamificacion con el fin de identificar si estas apuntan a hacer una mejor clase o a hacer mejor
ciencia, considerando que el factor clave esta en la diferencia que hay entre lograr una
motivacion intrinseca o lograr una motivacion extrinseca en el estudiante, de lo cual depende que
no toda gamificacion implique innovacion, si no que por el contrario, si no se tiene en cuenta la

relacion entre las mecénicas y dindmicas del juego con actividades que emulen procesos de
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pensamiento propios de las ciencias, se puede caer en practicas transmisivas basadas en la
memorizacion y reproduccion, pues “cuanto mas lejana esté la narracion y el propdsito del juego
de los contenidos a trabajar, menor sera la utilidad del juego para aprender ciencias a largo
plazo” (Lopez y Domeénech, 2018, p. 42).

En este aspecto, Rose (2015) analiz6 la relacion de usar una estrategia de gamificacion en la
clase de fisica con la motivacion extrinseca de los estudiantes y al comparar las calificaciones,
la motivacidn, el compromiso y datos de actitud en un grupo de control, encontr6 una
correlacion significativa entre el uso de las técnicas del juego, la motivacion y el compromiso de
los estudiantes fuera del aula de clase, ademds de evidenciar mayor compromiso y participacion,
mejor actitud, mayor interés por obtener puntajes perfectos y buena aceptacion por parte de los

estudiantes que usaron la estrategia gamificada.

4.2.4. Modelo de gamificacion Octalysis

El disefio e implementacion de un proceso de gamificacion en un entorno educativo, requiere la
elaboracion de situaciones de aprendizaje fundamentadas en las mecanicas y dindmicas del
juego, con el fin de que los estudiantes personifiquen el rol de jugadores y puedan experimentar
gratificacion en el proceso de aprendizaje (Canals, 2015). Esto implica el andlisis de pardmetros
que orienten el disefio de las experiencias de aprendizaje que generan satisfaccion y motivacion,
es el caso del modelo Octalysis, una herramienta que orienta la elaboracidon de estrategias de
gamificacion para generar la motivacion intrinseca y extrinseca a largo o corto plazo en un
proceso de gamificacion (Chou, 2016).

Teniendo en cuenta que la motivacion intrinseca hace referencia a la iniciativa y disfrute que
tiene una persona en realizar una actividad, esta no requiere de una recompensa y no dependen
de un agente externo, mientras que la motivacion extrinseca proviene de un agente o entorno
externo y se encuentra ligada a una meta o recompensa (Zichermann & Cunningham, 2011).

El modelo Octalysis propuesto por Chou (2016) es un marco de referencia para el disefio y
analisis cualitativo del nivel de motivacion en las estrategias de gamificacion, mediante la
representacion simbolica de un octagono este modelo facilita la ubicacion estratégica de ocho
elementos, clasificados segun el tipo de motivacion y las distintas funciones del cerebro derecho
e izquierdo, donde los elementos ubicados al costado derecho tienden a desarrollar una
motivacion intrinseca a largo plazo, mientras que los elementos ubicados al lado izquierdo

desarrollan la motivacion extrinseca a corto plazo.
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La figura 2 muestra los elementos que conforman el modelo Octalysis y su ubicacidon segtn el

tipo de motivacion.
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Figura 2. Modelo Octalysis

PERDIDA
Y EVITACION

Fuente. Modificado a partir de Chou (2016).

Significado: Es el impulso que siente una persona de realizar una actividad porque siente

que ha sido llamada y escogida para cumplir una labor importante y de esta forma contribuir

a la solucion de un problema de gran trascendencia.

Desarrollo y logro: Es el estimulo interno que motiva a una persona a progresar y
aprender, desarrollando habilidades que le permitiran superar obstaculos.
Empoderamiento de la creatividad y la retroalimentacion: Es la motivacioén que

sienten las personas en participar y experimentar nuevas experiencias, a través de



procesos creativos regulados, por un agente externo que lo estimule y oriente
constantemente.

* Propiedad y posesion: Es el impulso que sienten las personas en tener y dominar algo,
mediante: la adquisicion de objetos, la personificacion de personajes y la apropiacion con
un proyecto o proceso.

* Influencia Social y afinidad: Este elemento hace referencia a los factores sociales que
motivan a las personas a asumir diversos comportamientos y actitudes para conseguir una
aceptacion social.

= Escasez e impaciencia: Es el estimulo que sienten las personas de conseguir algo,
porque es significativamente peculiar e imposible.

» Imprevisibilidad y curiosidad: Es la motivacion que siente las personas por sucesos
inesperados, ya que estos generan intriga y curiosidad, elementos que impulsan indagar e
involucrarse en un juego.

= Pérdida y evitacion: Es el impulso que sienten las personas por realizar actividades o

asumir comportamientos para eludir resultados negativos (Chou, 2016).

4.3. Modelos didacticos

En un proceso formativo la planeacion e implementacion de diversas estrategias pedagdgicas en
cualquier area de conocimiento, implica un analisis exhaustivo de diversas variables que influyen
y determinan el éxito e impacto positivo de la propuesta pedagogica en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Por esta razon, se requiere de modelos didacticos como
herramientas que propician un marco de referencia tedrico y practico, de diversos elementos y
criterios que deben considerarse a la hora de disefiar e implementar una propuesta pedagogica.

Segun Flechsig y Schiefelbein (2003) un modelo didéctico es un conjunto de métodos y
procesos que permiten a los docentes realizar un plan de accion en donde se determine el disefio
e implementacion de un conjunto de actividades que responden a la variedad de estilos y
necesidades de aprendizaje de los estudiantes, es por tanto “un instrumento que facilita el analisis
de la realidad escolar con vistas a su transformacion” (Garcia, 2000, p. 4).

Segtin Hernandez & Guaérate (2017) los modelos didacticos son instrumentos que permiten
una interpretacion aproximada de la realidad, ya que proporcionan un conjunto de metodologias
y procedimientos didacticos que orientan la construccion y aplicacion de estrategias didécticas,

con el objetivo de facilitar el aprendizaje; para tal fin, se deben tener en cuenta los siguientes
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factores: ;Qué es lo que se quiere aprender?, el nivel de madurez de los estudiantes, la vigencia y
actualizacion del disefio curricular, el alcance, espacios, recursos, relacion entre areas, estilos de

ensefianza y los diferentes roles.

4.3.1. Elementos de un modelo didactico

Segin Hernandez & Guadrate (2017) un modelo didactico proporciona una diversidad didactica
de métodos que deben ser flexibles, es decir susceptible de realizar modificaciones de acuerdo
con las necesidades del contexto y el grupo de estudiantes, aunque los métodos puedan
transformarse, los elementos que lo caracterizan son generales y aplican para diferentes modelos
didacticos, la figura 3 muestra los elementos que segin Flechsig y Schiefelbein (2003)
conforman los modelos didacticos.

Figura 3. Elementos de un modelo didactico.

Principios
ENISEticos Ambientes
Fases de la de
aplicacion ..
aprendizaje
Competencias Tareas y
pe metas de
y momentos .
aprendizaje
Tipos de MODELO Variantes
grupos DIDACTICO
Ambitos del .
conocimiento Método
Ambito Rol del
institucional Rol del alumno
profesor
facilitador

Fuente. Elaborado a partir de Flechsig y Schiefelbein (2003).
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4.4. Didactica de la Fisica

El objetivo de la didactica de la Fisica es orientar los procesos de pensamiento que conlleven a la
adquisicion del conocimiento en Fisica, esto significa desarrollar procesos didacticos en torno a
ejes tematicos determinantes en el proceso de aprendizaje, donde se tienen en cuenta elementos
como: la concepcidn de procesos de pensamiento, matematizacion de un fendmeno fisico y el
desarrollo de habilidades de pensamiento (Pulido, 2009).

El objetivo de la didactica de la Fisica segiin Arruda (2003), es generar unos parametros que
orienten y faciliten a los estudiantes en el manejo de diversos conceptos que les permitan
solucionar situaciones problema y comprender fenomenos fisicos; esto se fundamenta en dos
lineas de trabajo, la primera es de tipo pedagogico y consiste en propiciar métodos y estrategias
acordes a la estructura cognoscitiva de los estudiantes con relacion a la organizacion del
contenido y el desarrollo de competencias, la segunda es de tipo cientifico y se enfoca en
desarrollar procesos didacticos que garanticen secuencias logicas acordes a la metodologia
cientifica, teniendo en cuenta que la Fisica es una ciencia que se basa en el pensamiento
hipotético deductivo. La articulacidon equilibrada de estas lineas de trabajo favorece los procesos
de aprendizaje en Fisica, lo que requiere del analisis de elementos relevantes como: modelacion,

la experimentacion y la resolucion de problemas.

4.4.1. Modelaje en Fisica

La reflexion en torno al uso de modelos mentales y conceptuales es de gran importancia en la
didactica de la Fisica, ya que para comprender los fenomenos fisicos y lograr una interpretacion
del mundo natural, los estudiantes requieren del uso de representaciones de objetos, conceptos y
teorias que construyen mediante modelos mentales, modelos conceptuales, postulados
cientificos, formalismos matematicos y teorias cientificas, pues uno de los principales objetivos
en el aprendizaje de la Fisica es lograr reflexionar en torno a la forma de relacionar
didacticamente estos tipos de modelos, para facilitar los procesos académicos en la Fisica

(Moreira, Greca y Rodriguez, 2002).

32



= La matematizacion de un fenomeno.

Es un proceso indispensable en el aprendizaje de la cinematica ya que permite comprender el
mundo fisico mediante representaciones matematicas, este no consiste en calcular valores por
medio de una ecuacion sino en comprender las formas de relacionar las magnitudes fisicas y
tener la capacidad de seleccionar apropiadamente las estructuras matematicas para facilitar la
comprension de los fenomenos fisicos y el sentido de sus representaciones. (Vizcaino y
Terrazzan, 2015).

* Experimentacion.

La experimentacion es un herramienta didactica indispensable en los procesos de aprendizaje de
la Fisica, ya que mediante esta se logra la representacion de un fendmeno generando un ambiente
propio de las Ciencias Naturales, en donde el estudiante logra observar, cuestionar y realizar
conjeturas sobre un suceso fisico, elementos fundamentales para la apropiacion y aplicaciéon de
conceptos y teorias en la asignatura (Marulanda y Goémez, 2006).

El uso de las TIC en la educacion ha permitido ampliar estas practicas experimentales
mediante el uso de laboratorios virtuales, con herramientas tecnologicas que por medio de
Intranet, Internet o ambientes computacionales, permiten realizar practicas experimentales de
forma similar a las realizadas en los laboratorios tradicionales; facilitando a docentes y
estudiantes simular diversos fendmenos fisicos sin limitaciones espacio temporales, ya que
pueden realizarse de forma asincrénica y sincronica (Rosado y Herreros, 2009).
= Resolucion de problemas.

La conceptualizacion y analisis del papel de la resolucion de problemas en el aprendizaje de la
Fisica es un factor importante para analizar las complejas y diversas formas de utilizar esta
herramienta, pues este depende del tipo de habilidades y competencias que el docente quiera
desarrollar en el estudiante, donde un factor desequilibrante es el nivel de tergiversacion y
limitacion que se le ha dado en la formacion de Ciencias Naturales y Matematicas.

Segun Perales (1998) la asignacion excesiva de problemas descontextualizados dificulta los
procesos de aprendizaje de la Fisica, conlleva a la frustracion, apatia y fracaso escolar, por lo
cual es una situacion que demanda de los docentes reflexiones en torno a los objetivos
didacticos de esta herramienta, pues su uso no debe limitarse al desarrollo de problemas
algoritmicos para aplicar procedimientos y como instrumento evaluador; por el contrario, se
requiere ampliar significativamente los usos didacticos y pedagogicos que logren: Identificar

ideas previas, desarrollar habilidades de diferente nivel cognitivo, mejorar la disposicion y
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motivacion frente al aprendizaje de la Fisica y aproximar su implementacion a una metodologia

cientifica.

De acuerdo con lo planteado por Martinez y Ovejero (1997), en la resolucion de problemas
convergen dos propositos fundamentales, uno de tipo pedagogico y otro de tipo cientifico, el
primero porque la resolucion de problemas ofrece una metodologia que promueve el cambio
conceptual, a su vez permite afianzar y relacionar conceptos, procedimientos y actitudes; el
segundo porque la ciencia se fundamenta en la solucidon de problemas, teniendo en cuenta la
importancia de esto en la investigacion cientifica.

Segtn Meneses (2018) los problemas se pueden clasificar en:
= (Campo de conocimiento implicado: Esta categoria hace referencia a la importancia de

clasificar dentro de una disciplina como: Fisica, Quimica, Psicologia, Matematicas, etc...

Permitiendo una diferenciacion con los problemas cotidianos que no requieren un analisis

cientifico para resolverlos.

» Tipo de tarea requerida: Este criterio de clasificacion obedece a los recursos que se utilizan
para la solucidn, se subdividen en cuatro tipos de problemas, cualitativos que no requieren
procesos matematicos, cuantitativos que exigen calculos matematicos, experimentales si
exigen técnicas de laboratorio y creativos que demandan de procesos de invencion y
generacion de nuevas ideas..

= El grado de dificultad y el valor educativo: problemas cuantitativos de aplicacion, ejercicios
algoritmicos, problemas cualitativos contextualizados, problemas no contextualizados,

problemas de investigacion abierta y en situaciones problematicas.

4.4.2. Cinematica

La cinematica es el estudio fisico del movimiento de los cuerpos, en el cual no se considera de
forma explicita las masas y las fuerzas involucradas, estudia la relacion entre la posicion y el
tiempo, la velocidad y la aceleracion de las particulas (Collins, 2015).

La conceptualizacion de la cinematica requiere de una descripcion y categorizacion de las
magnitudes escalares y vectoriales. Las magnitudes escalares son aquellas que quedan descritas
mediante un valor numérico y unidad de medida, en el caso de la cinematica corresponden a la
distancia recorrida y la rapidez, mientras que las magnitudes vectoriales son aquellas que se
describen mediante un valor numérico, direccion y sentido, en la cinemadtica estas corresponden

al desplazamiento, velocidad y aceleracion (Gonzalez, 2012).
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Para simplificar la descripcion del movimiento de los cuerpos se estudia solo el movimiento
de particulas, puntos individuales de masa, es decir se entiende en este estudio a todos los objetos
como cuerpos puntuales y solo se tiene en cuenta aquellos calculos en los que se pueden
considerar tales caracteristicas, lo que nos permite utilizar un mismo grupo de ecuaciones
matematicas para estudiarlos, teniendo en cuenta que podemos describir el movimiento de una

particula mediante ecuaciones matematicas y con graficas (Resnik, Holliday y Krane, 2002).

4.5. Sistema de gestion del aprendizaje Schoology

Schoology es una plataforma educativa disefiada por Jeremy Friedman, Ryan Hwang, Tim
Trinidad y Bill Kindler, actualmente cuenta con mas de veinte millones de usuarios, entre
profesores, estudiantes y padres de familia de alrededor de sesenta mil escuelas en todo el mundo
(Schoology, 2019); es un SGA enfocado para facilitar el aprendizaje colaborativo en la poblacién
educativa de los niveles escolares primaria, basica secundaria y media vocacional, el cual
permite la suscripcion de usuarios de forma gratuita, bajo la modalidad de software en la nube,
por lo que no requiere de instalacion en servidores, ni manejo de bases de datos por parte de las
Instituciones Educativas, los usuarios se pueden registrar mediante una cuenta de correo
electrénico.

Este SGA tiene una interfaz intuitiva similar a la de la red social Facebook, permitiendo a
docentes y estudiantes comunicarse de forma interactiva e intercambiar informacion, mediante la
asignacion de tareas, preguntas de discusion, la publicacion de comentarios en las actividades
asignadas, la publicacion de calificaciones, el registro de asistencia y las observaciones del
docente en los trabajos enviados por el estudiante (Manning, et al., 2011).

Segtn Biswas (2013), Schoology es una plataforma que posibilita la motivacion de sus
estudiantes, al permitirles personalizar su perfil y facilitarle la interaccion con los contenidos y
compaifieros de clase; a la vez, posibilita a los docentes disefar actividades que permiten a los
estudiantes crear y compartir contenido en formatos de audio, video, imégenes y paginas,
mediante estrategias didacticas que integran las ideas, conocimientos previos y la vida diaria de

los estudiantes.
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4.5.1. Herramientas de Schoology

En la tabla 1 se muestran las caracteristicas de las herramientas disponibles en un curso

construido en el SGA Schoology.

Tabla 1. Herramientas de Schoology.

HERRAMIENTA

CARACTERISTICAS

Cursos

Permite crear cursos o unirse a otros si se tiene el codigo de acceso.

Agregar contenido

Permite crear carpetas y agregar tareas y pruebas mediante
cuestionarios, archivos de texto, video, imagenes y paginas web.

Tarea individual

Permite asignar tareas diferentes a cada estudiante del curso.

Prerrequisitos.

Posibilita programar las actividades para que sean visibles segun el
progreso del estudiante, el cual se puede controlar a partir de la
visualizacion, una entrega o un puntaje minimo.

Progreso del estudiante

Permite ver al estudiante y al docente el porcentaje de progreso en
las actividades propuestas.

Materiales

Hace parte del menu inicial y facilita la navegacion en cada una de
las carpetas principales del curso.

Libreta de calificaciones

Organiza los puntajes obtenidos por los estudiantes mediante titulo,
categoria, escala valorativa y fechas de publicacion y vencimiento
de cada una de las actividades propuestas

Configuracion de calificaciones

Permite asignar las categorias generales, periodos de evaluacion y la
ponderacion final de las tareas asignadas en el curso.

Medallas

Permite crear y asignar a los estudiantes medallas como
reconocimiento a su desempefio.

Asistencia

Da la opcidn de asignar la asistencia, falta, retardo o falta justificada
de los estudiantes.

Fuente. Elaboracion propia a partir de (Schoology, 2019)
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5. MARCO INSTITUCIONAL DONDE SE REALIZO EL TRABAJO DIRIGIDO

Este trabajo se desarrollard en dos Instituciones Educativas Distritales que pertenecen a las 384
Instituciones que conforman el Sector Educativo de la ciudad de Bogota DC, ubicadas en 2 de
las 19 Localidades de Educacion (SED, 2018), el Colegio Unién Colombia IED que se encuentra
ubicado en la localidad 1 Usaquén carrera 7A No 182A -7 y el Colegio Rodolfo Llinds IED
ubicado en la localidad 10 Engativa Calle 103 D No 86A - 72, Barrio Bolivia.

5.1.  Colegio Union Colombia IED.

El Colegio Unién Colombia IED es una Institucion de educacion publica perteneciente a la SED
Bogota, liderada por la rectora Martha Clemencia Venegas; es una Institucion que presta su
servicio educativo en los niveles Preescolar, Basica Primaria, Basica Secundaria y Media
Vocacional, en las jornadas mafiana y tarde con aproximadamente 480 estudiantes que se
encuentran entre los estratos socioeconomicos 1y 2.

El PEI plantea el camino a la excelencia, paso firme, éxito seguro, con la misién de ser una
comunidad educativa responsable y comprometida en el crecimiento de los estudiantes,
encaminada a una educacion para la vida.

Su vision institucional comprende que en el 2020 el colegio Union Colombia continuara su
proceso de reconocimiento y trascendencia como una Institucion de calidad, apoyada en el
desarrollo de habilidades comunicativas, la construccion de proyecto de vida y el uso adecuado
de las TIC (Colegio Unién Colombia IED, 2017).

El cronograma académico se divide en dos periodos, en los cuales la asignatura de Fisica se
imparte bajo el modelo pedagdgico de la neuropedagogia, con una intensidad horaria de 1 hora
semanal para los estudiantes de sexto a noveno y tres horas semanales para los grados décimo y
once.

Cuenta con dos sedes A y B, que se conforman por 26 aulas de clase, dos salas de sistemas
con cobertura de red por cable para los 54 equipos de computo, aula multiple y laboratorio de

Ciencias Naturales.
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5.2.  Colegio Rodolfo Llinas IED.

El Colegio Rodolfo Llinas IED es una Institucion de educacion publica perteneciente a la SED
Bogota, liderada por el rector William Pérez Alarcon, esta Institucion presta su servicio
educativo en los niveles Preescolar, Basica Primaria, Bésica Secundaria y Media Vocacional, en
las jornadas mafiana, tarde y unica, con aproximadamente 3200 estudiantes que se encuentran
entre los estratos socioeconomicos 2 y 3, otorgando el titulo de Bachiller Académico.

El PEI esta enmarcado en la formacion académica como pilar fundamental en la formacion y
progreso del ser humano y su mision institucional establece la formacion integral del ser
humano, comprometido con su entorno, buenos ciudadanos que reconocen en la formacion
académica un pilar para el desarrollo de sus competencias y capacidades desde una educacion
integral (conocer, sentir, hacer y convivir) en las diferentes areas del conocimiento, haciendo
¢énfasis en el idioma inglés como segunda lengua, capaces de crecer aportando al desarrollo
humano y social, soluciones y cuestionamientos que generan una vida saludable en los contextos
de ciudad y pais.

Su vision institucional estima para el afio 2023 ser reconocidos en la ciudad por ser una
Institucion Educativa lider en la formacion de seres humanos a través de la consolidacion del
PEI, el cual implementa el aprendizaje significativo dentro del constructivismo como modelo
pedagdgico, mediante el desarrollo de competencias, capacidades ciudadanas y manejo de una
segunda lengua: inglés, con el fin de construir un proyecto de vida acorde con el contexto y la
responsabilidad social (Colegio Rodolfo Llinas IED, 2017).

La asignatura de Fisica se imparte a los estudiantes de los grados Décimo a Undécimo, con
una intensidad horaria de 3 horas semanales.

Su calendario académico es anual y est4 dividido en tres periodos, en los cuales se trabaja en
las areas del conocimiento: Ciencias Naturales, Humanidades, Ciencias Sociales Economicas y
Politicas, Deportes, Tecnologia e Informéatica, Artes y Matematicas. Para lo cual, se cuenta con
dos sedes A y B, que se conforman por 46 aulas de clase, cuatro salas de sistemas, laboratorios
de Tecnologia, Fisica, Quimica y Biologia; aulas de danzas, audiovisuales y polivalente.

Las dos sedes tienen cobertura de red Wifi con una velocidad de 30 megas de navegacion, que
llega mediante conexion por cable suministrado por la empresa de telecomunicaciones ETB; el

mantenimiento y soporte técnico de los aproximadamente 150 equipos de computo entre
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portatiles y de escritorio, junto a las 300 tabletas al servicio de docentes y estudiantes, es

realizado por la oficina administrativa RedP que est4 a cargo de la SED Bogota.
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6. DISENO METODOLOGICO

El desarrollo de este trabajo parte de la propuesta dirigida a las dos IED's, donde a partir de los
objetivos planteados se busca generar estrategias pedagogicas que favorezcan el aprendizaje de
los estudiantes en el estudio de la cinematica en la asignatura de Fisica, aplicando la modalidad
B-Learning y la gamificacion como estrategia didactica que aporta a la motivacion del
estudiante.

Para realizar el diagnostico institucional y la propuesta del modelo didactico B-learning
basado en la gamificacion, se aplico el modelo Octogonal para el B-Learning propuesto por
Khan (2007) y los elementos de un modelo didactico propuestos por Flechsig y Schiefelbein
(2003); para el disefio del AVA basado en las mecénicas del juego, se uso el modelo para la
gamificacion Octalysis propuesto por Chou (2016), realizando un anélisis cualitativo y una
investigacion descriptiva, teniendo en cuenta que este tipo de investigacion consiste en
caracterizar un suceso y establecer su estructura o comportamiento (Arias, 1999).

Se disend y aplicé una prueba piloto de una propuesta de B-Learning y gamificacion para el
aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU) en el componente de cinematica de la
asignatura de Fisica usando el SGA Schoology; para lo cual, se tomd una muestra de un grupo
de 66 estudiantes de las dos IED’s, a quienes se aplico una encuesta virtual que permiti6 indagar
por los aportes del modelo disefiado en los procesos de aprendizaje del MRU en la asignatura de

Fisica en las dos Instituciones Educativas.

6.1. Enfoque

Teniendo en cuenta que la investigacion cualitativa se fundamenta en diversos métodos que
facilitan la interpretacion de datos que den cuenta del contexto social, a través del analisis del
discurso y comportamiento de los participantes de la investigacion (Vacilashis, 2006), en este
trabajo se us6 un enfoque cualitativo; en el cual, en primera instancia se hace una caracterizacion
mediante un diagnoéstico institucional de los colegios Rodolfo Llinas IED y Unién Colombia
IED, luego se realiza una descripcion del estado actual del modelo didéctico en la asignatura de
Fisica, lo que permite disefar y aplicar la prueba piloto del modelo didactico B-Learning basado
en la gamificacion para el aprendizaje del MRU.

Por ultimo, se indaga por los aportes del modelo disefiado en los procesos de aprendizaje del

MRU, recogiendo informacién acerca de los niveles de motivacion, compromiso, significado,
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autonomia adquirida, aprendizaje alcanzado y percepcion por parte de los estudiantes frente al

proceso académico bajo la modalidad y estrategia pedagdgica aplicada.

6.2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se desarrollo es no experimental, ya que escogimos un grupo
especifico de estudiantes sin manipular variables o asignar aleatoriamente condiciones o sujetos
(Kerlinger, 1979), a la vez se aplica la investigacion documental y de campo.

Para realizar la caracterizacion y el diagnoéstico institucional, como para recolectar
informacion con respecto al B-Learning, la gamificacion, los modelos didécticos y la Cinematica
en Fisica, se usaron fuentes de caracter documental.

Por otro lado, se aplica una investigacion de campo al implementar la prueba piloto del
modelo disefiado y recoger informacion por medio de una encuesta de satisfaccion aplicada a los

estudiantes, permitiendo realizar el andlisis de los resultados.

6.3. Tipo de estudio

En el trabajo dirigido se realiza un estudio descriptivo de tipo transversal o transeccional, ya que
el disefio del modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion, su prueba piloto y su
posterior analisis se realiza con dos grupos del mismo nivel educativo en diferentes IED’s en un
momento especifico del segundo periodo académico; pues segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) un estudio descriptivo de tipo transversal o transeccional se desarrolla cuando se
describen las variables y se analiza su incidencia en un momento especifico, ademas “los
estudios transversales pueden realizarse a la vez con varias realidades y muestras equivalentes
que compartan caracteristicas similares para poder obtener conclusiones mas precisas que

aumenten la posibilidad de generalizarlas a un mayor nimero de casos” (Martinez, 2007, p.29).

6.4. Poblacion y muestra

=  Poblacion: en este trabajo dirigido se tomd como grupo poblacional a los estudiantes que
cursan el grado décimo en la Jornada Tarde en los Colegios Union Colombia IED y
Rodolfo Llinas IED, jovenes entre los 14 y 17 afios de edad, de género masculino y

femenino, pertenecientes a los estratos socioecondmicos 1, 2, 3 y 4, que se encuentran
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agrupados en 5 cursos: tres cursos en el Colegio Rodolfo Llinds IED y dos cursos en el

Colegio Unién Colombia IED.

»  Muestra: La prueba piloto se aplicd a un grupo de 66 estudiantes del grado décimo,

conformado por 36 estudiantes del Colegio Union Colombia IED y 30 estudiantes del
Colegio Rodolfo Llinas IED.

6.5.

Variables

En la tabla 2 se encuentra la definicion de las variables que intervienen, junto a su definicion,

indicadores e instrumentos de medicion.

Tabla 2. Variables
INSTRUME
- DIMEN- INDICA- UNIDAD DE
VARIABLE TIPO DEFINICION N-TO DE
SIONES DORES MEDICION MEDIDA
Conjunto  de
estrategias de Analisis de la
Independiente: gamificacion encuesta  de
para motivar al Estrategias | satisfaccion
Modelo o estudiante y | Estrategias 'y & . .
A Cualitativa . L y aplicada a los | Estrategias
didactico  B- hal enriquecer los | actividades . & diseniad
Learning nomina procesos de | diseriadas ag:tlxildades Zstu 1:fmtes . isefiadas
basado en la aprendizaje del dischadas aelsir(): l;fs l:
gamificacion. MRU en 1la P ba il
modalidad ~ B- prucba pioto.
Learning
Encuesta  de
satisfaccion Tiempo de
Dependiente: realizada a los de dicgci(')n Encuesta Nivel de
Interés de los | estudiantes. satisfaccion
Motivacion estudiantes por | Informacion Zum limien Informacion
por el | Cualitativa | desarrollar las | del SGA frente to p del estadistica del
desarrollo de | ordinal actividades de | al tiempo de estudiante SGA: progreso | Porcentaje de
las actividades forma dedicacion y con las del estudiante | progreso.
de aprendizaje autéonoma cumplimiento actividades | Y medallas | Medallas
propuestas. con las obtenidas. obtenidas
actividades propuestas.
propuestas.
La habilidad de | Encuesta  de fndice  de indice de
. los estudiantes | satisfaccion i Encuesta
Dependiente: . . cumplimien progreso del
de realizar las | realizada al estudiante
Cualitativa | actividades de | estudiantes. .. Y| Informacién ’
Desarrollo de . . -, puntualidad P
capacidad  de nominal la asignatura de | Informacion estadistica del Nivel de
P : forma del SGA frente | ; . . SGA: progreso -
autonomia . . Insignias . cumplimiento
independiente al obtenidas del estudiante. untualidad
en espacios | cumplimiento ' yp
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INSTRUME

prueba piloto.

- DIMEN- INDICA- UNIDAD DE
VARIABLE TIPO DEFINICION N-TO DE
SIONES DORES MEDICION MEDIDA
diferentes a la |y puntualidad
jornada escolar. | con las
actividades
propuestas
Es una medida | Desempefio a
que muestra el | partir del
desarrollo  de | puntaje total
habilidades y | obtenido.
Dependiente: competencias . . .
Cualitativa | de los | Desempefio a Nw;.l . de Nivel de I(;hvel ~ de
Rendimiento ordinal estudiantes partir del | " imiento desempeiio. esempeno.
académico frente a las | puntaje
actividades obtenido  por
propuestas actividad
durante la | propuesta.

Fuente. Elaboracion propia

6.6.

Metodologia de disefio y diagnéstico

Se aplica el modelo B-Learning octogonal de Khan (2007), ya que segun Vasquez (2016) este

modelo integra y facilita el andlisis de las dimensiones que deben tenerse en cuenta en el

momento de disefiar una practica educativa que involucre el B-Learning.

Segtn Khan (2000) la identificacion de diversos factores y su categorizacion en estas

dimensiones proporciona una referencia global que determina y orienta el disefio, aplicacion y

evaluacion de experiencias de aprendizaje en entornos virtuales. Cada dimension posee

subdimensiones que detallan elementos relevantes que facilitan el disefio de ambientes de

aprendizaje significativos.

El uso de este modelo proporciona los criterios necesarios para el diagnostico y disefio del

modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion, ya que el anélisis de la dimensiones y

las subdimensiones determina los elementos significativos en los procesos de aprendizaje en

Fisica y proporciona criterios fundamentales para el disefio del modelo didactico B-Learning

basado en la gamificacion.

Ademas, los elementos de un modelo didactico propuestos por Flechsig y Schiefelbein (2003)

complementan el disefio de la dimension pedagogica del modelo didactico B-Learning basado en
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la gamificacion y permiten realizar el diagndstico de los modelos didacticos de la asignatura de
Fisica en las dos Instituciones Educativas.

Con respecto al disefio de la estrategia de gamificacion se utiliza el modelo Octalysis
propuesto por Chou (2016), ya que a partir de los ocho elementos que plantea, proporciona una
guia para conseguir la motivacion intrinseca y extrinseca en una propuesta de gamificacion, el
uso del modelo Octalysis en el disefio del AVA en el SGA Schoology, permite determinar y
clasificar elementos de la gamificacion como las mecanicas, dindmicas y componentes del juego,
su identificacion se convierte en los criterios y fundamentos que orientan el disefio del AVA 'y

permite asegurar un nivel de motivacion significativo.

6.7. Plan de implementacion

El trabajo dirigido se realiza en 7 etapas.

= Diagnostico del modelo pedagdgico y determinacion de las condiciones de infraestructura
tecnologica en las 2 Instituciones.

* Disefio del modelo B-Learning basado en la gamificacion para el aprendizaje del MRU en
la asignatura de Fisica.

= QGestion de los espacios de induccion a estudiantes para el uso de la plataforma, protocolo
en el desarrollo de actividades y estrategias para el cumplimiento de objetivos.

= Aplicacion del modelo didactico disefiado.

= Andlisis de resultados y experiencias.

= Recomendaciones.

*» Conclusiones.
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7. DESARROLLO DEL TRABAJO

7.1.  Diagnéstico institucional

El diagnostico institucional se realizo utilizando el modelo octogonal propuesto por Khan (2007)
con el fin de identificar, caracterizar y analizar cualitativamente los ocho factores determinantes
en un modelo B-Learning; para lo cual, se disefio un instrumento de diagndstico (Anexo 1) que

indaga acerca de cada una de las dimensiones en las dos IED’s.

7.1.1. Diagnéstico institucional Colegio Rodolfo Llinas IED.

Bajo la modalidad presencial y en una jornada académica de 6 horas, la asignatura de Fisica con
una intensidad horaria de tres horas semanales, se imparte en los niveles décimo y undécimo,
conformando junto con las asignaturas de Biologia y Quimica el &rea de Ciencias Naturales, una
de las once areas de conocimiento obligatorias y fundamentales que conforman el plan de
estudios, enmarcado en un PEI cuyo énfasis es el dominio del idioma inglés como segunda
lengua.

U Dimension pedagégica.

Bajo el modelo pedagogico Constructivismo y el enfoque pedagdgico Aprendizaje Significativo
el area de Ciencias Naturales tiene como objetivo “Generar ambientes de aprendizaje que le
permita al estudiante desarrollar procesos de pensamiento a partir de la comprension de los
fenomenos naturales y de las relaciones ciencia — tecnologia y sociedad en miras a la formacion
de un ser humano integral” (Colegio Rodolfo Llinas IED, 2019, p.1), el cual responde a los
lineamientos curriculares, estandares basicos de competencias y derechos basicos de aprendizaje

planteados por el MEN.

U Dimension tecnolégica.

El aula de Fisica cuenta con una tableta para cada estudiante, un video beam y un computador
portatil, equipos en los cuales se desarrollan actividades pedagogicas como el uso de simuladores
y experimentos virtuales, asi como el acceso a material bibliografico y audiovisual colgado en

el aula virtual en el SGA Schoology.

El 100% de los estudiantes de grado décimo tienen acceso a equipos de computo e internet

desde sus hogares.
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U Diseiio de la interfaz.

El colegio actualmente usa el SGA Edmodo como aula virtual de apoyo escolar, donde cada una
de las asignaturas tiene un curso abierto y en el cual reposa material bibliografico y audiovisual
de apoyo académico, asi como las actividades disefiadas por el docente titular, como guias y

talleres.

U Evaluacion.
El proceso de evaluacion de la asignatura de Fisica se rige bajo los pardmetros establecidos por
el Sistema de Evaluacion y Promocion Institucional, que tiene como propositos:
* Identificar las caracteristicas personales, intereses, ritmos de desarrollo y estilos de
aprendizaje.
* Proporcionar informacion basica para consolidar o reorientar los procesos educativos.
* Suministrar informacion que permita implementar estrategias pedagogicas para apoyar
a los estudiantes que presenten debilidades.
* Determinar la promocion de los estudiantes.
* Aportar informacion para el ajuste e implementacion del plan de mejoramiento
institucional.
Bajo las modalidades de autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion, establece una
escala de valoracion que comprende cuatro niveles:
Bajo: 1.0 A 3.1
Bésico: 3.2 A 3.9
Alto: 4.0 A 4.5
Superior: 4.6 A 5.0 (Colegio Rodolfo Llinas IED, 2017, p.8)
U Administracion.
La asignatura de Fisica cuenta con un docente por jornada académica encargado del aula
especializada con capacidad méxima de 37 estudiantes, una bodega con material bibliografico y
equipos de laboratorio de Fisica.
U Soporte de recursos.
Para la clase de Fisica como material de apoyo pedagogico se usan guias de aprendizaje
disefiadas por el docente, libros, diapositivas, videos, simuladores, laboratorios virtuales y un

aula virtual en el SGA Schoology.

4 Dimension ética.
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El Colegio plantea como principios educativos el respeto, la honestidad, la responsabilidad, la
autonomia, ser de caracter, ser valorativo, ser comunitario, espiritu civico, innovacion, libertad,

justicia, verdad, excelencia y tolerancia (Colegio Rodolfo Llinas IED, 2017).

7.1.2. Diagnéstico institucional Colegio Union Colombia IED.

U Dimension institucional.
La asignatura de Fisica, junto con Biologia y Quimica pertenecen al area de Ciencias Naturales,
siendo esta una de las once areas fundamentales y obligatorias que se imparten bajo la modalidad
presencial en una jornada académica de 6 horas.

La asignatura de Fisica tiene una intensidad horaria de una hora para los niveles de sexto a
noveno y de tres horas para los niveles de décimo y undécimo.
U Dimension pedagégica.
Bajo el modelo pedagogico Constructivismo y el enfoque pedagdgico Programacion
Neurolingiiistica y Neuropedagogia, el area de Ciencias Naturales tiene como objetivo
desarrollar el pensamiento cientifico a través de la descripcion de fendomenos fisicos y la

experimentacion.

U Dimension tecnolégica.
El aula de ciencias naturales, cuenta con un televisor y 10 computadores portatiles con conexion
a internet de forma intermitente.

El 97% de los estudiantes tienen computador y acceso a internet en sus casas.
U Diseiio de la interfaz.

El colegio no cuenta con un SGA institucional.

U Evaluacion.
El proceso de evaluacion de la asignatura de Fisica se rige bajo los parametros establecidos por el
Sistema de Evaluacion y Promocion Institucional, que tiene como objetivo:

e Analizar el desempefio de los estudiantes en funcidn de sus capacidades y aptitudes.

e Evidenciar el avance durante el proceso

e Orientar los procesos metodoldgicos en el proceso evaluativo

e Determinar las metas exigidas en cada escala de valoracion institucional.

La escala de valoracion institucional es:

Desempefio Superior: 4,6 - 5.0
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Desempeiio Alto: 4.0 - 4,5

Desempeiio Basico: 3.0 - 3.9

Desempeiio Bajo: 1.0 - 2,9 (Colegio Unidén Colombia IED, 2017, p.37).

U Administracion.

La asignatura de Fisica esta a cargo de un profesor en la jornada tarde, no se cuenta con un aula
especializada, se comparten los espacios con los docentes de Biologia y Quimica y el material de
laboratorio es escaso e insuficiente para desarrollar practicas de laboratorio con los estudiantes, a
su vez la Institucion no cuenta con material bibliografico de la asignatura de Fisica.

U Soporte de recursos.

Para la clase de Fisica como material de apoyo pedagogico se usan guias de aprendizaje impresas
disefiadas por el docente, presentaciones en Power point y videos educativos.

U Dimension ética.

El Colegio plantea como principios educativos la calidad, mejora continua, mejoramiento

ambiental y mejoramiento personal.
7.2.  Diagnéstico del modelo didactico de la asignatura Fisica

Para desarrollar el diagnostico del modelo didéctico en las dos Instituciones Educativas se
aplican los doce elementos propuestos por Flechsig y Schiefelbein (2003), con el fin de realizar

un andlisis cualitativo en la asignatura de Fisica.

7.2.1. Modelo didactico de la asignatura Fisica en el Colegio Rodolfo Llinas IED.

El siguiente anélisis se elabora a partir del documento malla curricular 2019 de la asignatura de

Fisica (Colegio Rodolfo Llinas IED, 2019).

U Principios didacticos.

La impronta de la malla curricular en la asignatura de Fisica en el grado décimo es la
investigacion y desarrollo; su objetivo es interpretar los resultados obtenidos de situaciones
experimentales contrastando hipdtesis, leyes y teorias, para aplicarlos en soluciones de

situaciones de la vida cotidiana.

U Ambientes de aprendizaje.
Se cuenta con un aula de aprendizaje presencial conformada por puestos individuales, ubicados

en lineas en direccidn al tablero.
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Con el fin de responder a las caracteristicas de la poblacion, la asignatura de Fisica
implementa un aula virtual en Schoology en la cual reposan las guias disefiadas por el docente,
material bibliografico en PDF, videos explicativos y paginas Web de simulacion para la

experimentacion virtual.

1 Tareas y metas de aprendizaje.
El trabajo en clase se desarrolla mediante actividades como laboratorios, talleres, simulaciones y
lecturas, con el apoyo de herramientas y recursos como las TIC, guias, textos y explicaciones
magistrales, con el fin de facilitar la comprension cientifica de las caracteristicas y las causas del

movimiento de los cuerpos, mediante el modelado matematico y la experimentacion.

1 Variantes.
Clase magistral, exposiciones, practicas de laboratorio, trabajo individual: desarrollo de tareas,
trabajo colaborativo: experimentacion, guias y talleres, solucion de situaciones problema,

socializacion de aprendizajes.

1 Método.
Se hace uso de la clase magistral por medio de la cual se dan las orientaciones iniciales, se
plantean los objetivos, instrucciones, criterios de evaluacion y una explicacion conceptual de la
tematica a trabajar que parte de las ideas previas de los estudiantes.

Se proponen situaciones problema teodricas y experimentales para solucionar en grupo y bajo
la guia del docente.

Con el fin de que el estudiante construya un conocimiento significativo de forma auténoma, se
plantean actividades extra clase de los conceptos trabajados de forma presencial, en las que se
encuentran ejercicios y consultas tedricas, situaciones problema contextualizadas, elaboracion de
mapas conceptuales, mapas mentales, infografias y experimentos caseros.

Se desarrollan practicas de laboratorio de manera grupal bajo la supervision del docente, en
las cuales bajo la orientacion de una guia escrita los estudiantes realizan el montaje experimental
y toman datos, para posteriormente elaborar un informe de laboratorio en el cual se analizan los
resultados.

Se desarrollan evaluaciones escritas de manera individual y grupal, en las que se proponen
situaciones problema similares a las trabajadas en los espacios académicos, usando preguntas de

respuesta abierta y de seleccion multiple.
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1 Rol del estudiante.
El estudiante es un ser activo y participe de su desarrollo académico, interesado en superar las
dificultades que en el proceso se le pueden presentar, capaz de trabajar de forma autonoma y con

habilidad para trabajar en equipo, interesado en la construccion del conocimiento cientifico.

1 Rol del docente.
El docente toma el papel de guia y orientador, brindando conceptos, herramientas y planteando
situaciones que permitan al estudiante construir nuevos conocimientos y resolver problemas con

diferentes niveles de complejidad.

(1 Ambiente institucional.
La asignatura de Fisica se imparte con una intensidad horaria de tres horas semanales y hace
parte solamente del plan de estudios del nivel educativo media vocacional, en el que se
encuentran las asignaturas: Filosofia, Trigonometria o Calculo, Quimica, Educacion Fisica,
Religion, Lenguaje, Inglés, Etica, Artes, Tecnologia y Sistemas y Ciencias Economicas y
Politicas.

O Ambitos del conocimiento.
Mecénica clasica: Cinematica, Estatica y Dinamica

U Tipos de grupo.
La asignatura de Fisica se imparte en los grados décimo y once, cada grado escolar esta
conformado por tres cursos y cada uno cuenta con aproximadamente 32 estudiantes, que se

encuentran entre los 14 y 17 afios de edad.

1 Competencias y momentos.
Las competencias de la asignatura de Fisica son el uso comprensivo del conocimiento cientifico,
indagacion y explicacion de fenomenos fisicos.
Los momentos pedagogicos se dividen en una programacion trimestral que plantea los ejes
conceptuales en el siguiente orden:
I Trimestre: Iniciacién a la Fisica.
IT Trimestre: Movimiento.

III Trimestre: Dindmica, estatica y trabajo y energia.

1 Fases.
Introduccidn, explicacion magistral, trabajo guiado, trabajo individual, trabajo grupal,

experimentacion y evaluacion final.
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7.2.1.1. Anadlisis del diagndstico.

Los anteriores elementos evidencian la necesidad de implementar nuevas estrategias de
aprendizaje que integren el aula virtual no solamente como repositorio de documentos sino como
elemento que potencialice el trabajo autonomo, el desarrollo de competencias en el estudiante y
la comunicacion entre docente estudiante y estudiante estudiante, mediante actividades que
integren herramientas Web 2.0 y estrategias que despierten el interés en los estudiantes por

profundizar el estudio de las tematicas propuestas en la asignatura de Fisica.

7.2.2. Modelo didactico de la asignatura Fisica en el Colegio Union Colombia IED.

1 Principios didacticos.
El modelo didéctico de la clase de Fisica, se basa en un conjunto de estrategias didacticas
orientadas a facilitar la comprension y descripcion de los fenomenos fisicos, con el fin de que el
estudiante pueda explicar e interpretar situaciones problemas de su entorno, desde una

perspectiva cientifica.

1 Ambientes de aprendizaje.
El espacio en donde se desarrolla la clase es un salon con 35 puestos individuales, organizados
de forma lineal dirigidos hacia el profesor y el tablero, en algunas clases se utilizan recursos
como: videos, presentaciones en Power point, simulaciones y laboratorios virtuales; estos
ultimos para trabajar con el estudiante la experimentacién, ya que la Institucion no cuenta con

laboratorio de Fisica.

1 Tareas y metas de aprendizaje.
En la clase de Fisica priman las tareas escritas como: talleres, guias, consultas, informes y
esquemas, en algunos momentos se realizan presentaciones y socializaciones.
La meta de aprendizaje en Fisica para el grado décimo es describir de forma contextualizada el

movimiento de los cuerpos utilizando un lenguaje cientifico, modelos y teorias.

1 Variantes.
Clase magistral, retroalimentacion, trabajo en grupo y socializacién de aprendizajes.
1 Método.
El método utilizado en la clase de Fisica varia y depende de las fases de la clase, en un primer

momento se utiliza la clase magistral para dar orientaciones y explicaciones de los objetivos de
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aprendizaje, criterios de evaluacion y tematicas planteadas, realizando un analisis conceptual de
los fendmenos y explicando su representacion matematica, interactuando constantemente con los
estudiantes, con el fin de conocer los preconceptos, dudas y opiniones.

En un segundo momento se realiza un trabajo individual propiciando una interaccion docente-
estudiante, para identificar fortalezas y debilidades en los procesos de aprendizaje.

Por ultimo, se realiza un trabajo grupal- colaborativo orientado por el docente a través de
preguntas metacognitivas, en esta fase el estudiantes lidera el proceso, ya que participa y

retroalimenta a sus compafieros, permitiéndole socializar y unificar los aprendizajes.

1 Rol del estudiante.
El estudiante es un ser dinamico y propositivo que interactiia constantemente con sus
compaiieros, comunicando sus dudas, aprendizajes y reflexionando sobre su proceso formativo y

metacognitivo.

U Rol del docente.
El docente orienta los procesos de aprendizaje mediante instrucciones, herramientas y estrategias
didacticas, genera un ambiente y condiciones 6ptimas que posibilitan las interacciones
estudiante- estudiante, docente- estudiante y estudiante-contenido, facilitando el proceso de

aprendizaje de los fenomenos fisicos.

(1 Ambiente institucional.
La asignatura de Fisica se imparte con un intensidad horaria de una hora semanal para los grados
de sexto a noveno y tres horas semanales para los grados décimo y undécimo junto a las
asignaturas: Filosofia, Calculo, Quimica, Educacion Fisica, Religion, Lenguaje, Inglés, Etica,
Artes, Tecnologia y Sistemas y Ciencias Econdmicas y Politicas.

O Ambitos del conocimiento.
Mecénica clasica: Cinematica, Estatica y Dinamica

U Tipos de grupo.
Cada grado escolar estd conformado por dos cursos y cada uno cuenta con aproximadamente 35
estudiantes, los estudiantes de grado décimo se encuentran entre los 14 y 17 afios de edad.

1 Competencias y momentos.
Las clases de Fisica se fundamentan en la necesidad de desarrollar competencias de tipo
interpretativo y argumentativo, en donde priman las habilidades y destrezas del estudiante; para

lograr este objetivo, se utilizan preguntas problema o situaciones del entorno.
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Las competencias de la asignatura de Fisica son el uso comprensivo del conocimiento
cientifico, indagacion y explicacion de fendmenos fisicos.

Los momentos pedagogicos se dividen en una programacion semestral que plantea los ejes
conceptuales en el siguiente orden:
I Semestre: Iniciacion a la Fisica y Movimiento.

IT Semestre: Dinamica, trabajo, energia. y termodinamica.

U Fases.

La clase de Fisica se caracteriza por tener 4 fases: la primera es de orientacion e instruccion, en
donde a través de una clase magistral se expone a los estudiantes los objetivos de aprendizaje ,
criterios de evaluacion y los ejes tematicos, iniciando desde su analisis conceptual hasta su
representacion matematica de los fenomenos; la segunda fase es de trabajo individual en donde
el estudiante desarrolla sus actividades, realizando preguntas al docente; la tercera fase es de
interaccion y retroalimentacion en donde a través de un trabajo en grupo, lo estudiantes
participan en la solucion de problemas y a su vez retroalimentan a sus compafieros, y por ultimo
se hace un andlisis metacognitivo, con el fin de unificar y reflexionar sobre los aprendizajes

alcanzados.

7.2.2.1. Analisis del diagnostico.

La caracterizacion de los diferentes elementos que conforman el modelo didéctico en la
asignatura de Fisica, permite evidenciar la importancia de incorporar herramientas que faciliten
a los estudiantes acceder a contenidos interactivos con diversos lenguajes, en donde no solo
prime el escrito, a su vez refleja la necesidad de generar diferentes estrategias que permitan a los
estudiantes reforzar sus aprendizajes de forma individual y colaborativa, aportando a la
construccidn significativa del conocimiento cientifico y por ende a la interpretacion de

fendmenos fisicos relacionados con el movimiento.

7.3. Modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion para el aprendizaje del

movimiento rectilineo uniforme en la asignatura de Fisica

El modelo didactico B-Learning propuesto para el aprendizaje del movimiento rectilineo

uniforme (MRU) basado en la gamificacion, se fundamenta en principios didacticos teoricos y
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practicos que orientan la accidon pedagdgica a través de los momentos: diagndstico, planeacion,
disefio, implementacion y evaluacion.

Los cuales parten de los elementos identificados en el marco para el B-Learning propuesto
por Khan (2007), los elementos para un modelo didactico planteados por Flechsig y Schiefelbein
(2003) y el modelo para la gamificacion Octalysis disefiado por Chou (2016).

Con lo cual se genera una propuesta de aprendizaje del MRU en la asignatura de Fisica, bajo
la modalidad B-Learning y el uso de las mecanicas, dindmicas y componentes del juego como
estrategia didactica, para el disefio e implementacion de un AVA que busca favorecer el

aprendizaje de la Fisica y provocar la motivacion en su estudio.

7.3.1. Elementos del modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion.

7.3.1.1. Pedagogico

Modelo pedagogico: Constructivismo

Enfoque pedagogico: Aprendizaje significativo.

Area de conocimiento: Ciencias Naturales

Asignatura: Fisica

Componente disciplinar: Mecdanica clédsica - Cinematica

Tematicas: Movimiento, recorrido, desplazamiento, rapidez, velocidad y MRU.

7.3.1.2. Principio diddctico.

Propiciar una ruta de aprendizaje mediante una narrativa que integre una diversidad didéctica de
elementos de la gamificacion para estimular la motivacion intrinseca y extrinseca hacia el
desarrollo de procesos de aprendizaje autonomo y facilitar el aprendizaje del movimiento en la

asignatura de Fisica.

7.3.1.3. Tareas y metas de aprendizaje.

Las tareas se plantean a través de misiones y retos, basadas en el uso de herramientas web 2.0
como: Picktochart, Canva, Easel.ly, GoConqr, Powtoon, Google Maps, Educaplay, Quizlet,
laboratorios virtuales, experimentos y simulaciones; mediante actividades como: infografias,

tablas comparativas, mapas mentales, informes y videos.
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Estrategias de aprendizaje que facilitan el dominio conceptual, procedimental y el desarrollo
de la creatividad en el estudio del movimiento, pues son actividades que permiten al estudiante
organizar informacion y estructurar el conocimiento al poder usar y elaborar contenido

interactivo.

7.3.1.4. Rol del estudiante.

El estudiante asume un rol de jugador, ya que tiene la capacidad de decidir y regular los tiempos,
los puntos y las condecoraciones que quiere conseguir al desarrollar cada mision, en un ambiente
de aprendizaje que delega al estudiante la responsabilidad sobre su propio rendimiento,

autorregulando su proceso formativo, elemento esencial del aprendizaje autonomo.
7.3.1.5. Rol del docente.

El docente asume diversos roles que se determinan segun los momentos de planificacion,
disefio, implementacion y evaluacion.

* Rol de planificador: Indaga y determina los elementos que viabilizan la propuesta, disefia
diversas estrategias didacticas que incorporan los componentes de la gamificacion para
estimular la motivacién y favorecer el aprendizaje del movimiento, investiga e identifica las
potencialidades didécticas de herramientas tecnologicas que cumplen con la intencion
pedagdgica, segun el sistema de gestion de aprendizaje implementado y las herramientas de
la web 2.0.

* Rol de disefiador: Determina que elementos del disefio de la interfaz favorecen el proceso
de aprendizaje e incorpora y estructura la propuesta en la plataforma.

= Rol de facilitador: Realiza indicaciones, orienta y motiva a los estudiantes a progresar en el
desarrollo de las actividades propuestas y genera estrategias para empoderar al estudiante de
su proceso de aprendizaje, resuelve dudas mediante los diferentes mecanismos de
comunicacion como mensajeria interna, preguntas al profesor y chat, articula cada una de las
propuestas pedagdgicas desde lo presencial y lo virtual; ademas, realiza seguimiento del
proceso de aprendizaje indicando aciertos y desaciertos de forma constructiva, estimulando

la motivacion del estudiante para lograr las metas de aprendizaje.
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7.3.1.6. Fases del diseno del modelo didactico

La propuesta del modelo didactico se fundamenta en 5 fases: diagndstico, planeacion, disefio de la

interfaz, implementacion y evaluacion.
7.3.1.6.1. Diagnostico.

Se aplica el modelo propuesto por Khan (2007) con el objetivo de identificar y caracterizar
cualitativamente diversas variables que determinan la viabilidad de la propuesta pedagogica en la
modalidad B-Learning en las dos IED’s, mediante el analisis de los recursos: tecnologicos,
pedagdgicos y didacticos de la Institucidon; ademas se aplica el modelo didactico propuesto por
Flechsig y Schiefelbein (2003), con el objetivo de profundizar la dimension pedagogica y
establecer los elementos que describen las dindmicas particulares de la clase de Fisica, mediante
la caracterizacion del modelo didactico al identificar como confluyen en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Fisica los principios didacticos, las caracteristicas de los estudiantes, el rol del
docente y las caracteristicas propias del conocimiento, lo que permite precisar la disposicion y

necesidad del disefio de estrategias didacticas que incorporan los elementos de la gamificacion.
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7.3.1.6.2. Planeacion.

Se aplica el modelo Octalysis para identificar y clasificar los elementos de la gamificaciéon como
se muestra en la figura 4, en la cual se presenta la relacion entre los elementos de la gamificacion
explicados en la figura 2 y cada una de las actividades disefiadas para el modelo didactico y la
construccion del AVA.

Figura 4. Esquema de gamificacion del AVA.

Narrativa del
proyecto Fénix
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S0 35 8’5'38‘%88‘
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i © 3 ERES

Misién fallida por
no culminar o no
obtener el puntaje
minimo.

Fuente. Elaboracion propia, (2019) basados en Chou (2016).
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Los elementos se disefian segun el tipo de motivacion que se quiere generar en el estudiante,

factor que determina las mecénicas, dinamicas y componentes del juego que se implementan en

el AVA, estas son:
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Significado: El AVA se fundamenta en una narrativa que incorpora problemas ambientales
criticos como: la contaminacidn atmosférica y el cambio climético, que amenazan la
supervivencia de la humanidad, propiciando un contexto que reta al estudiante a hacer parte
de las estrategias de solucion, por lo que debe asumir el rol de cientifico y resolver diversos
retos para tener €xito en tres misiones propuestas desde la Estacion Espacial Internacional,
ofreciéndole diferentes suministros que le permitan cumplir con la importante labor de
aportar datos para poder teletransportar el planeta y salvarlo de su destruccion.

Desarrollo y logro: El desarrollo de retos, misiones, el puntaje, la barra de progreso y una
constante motivacion del tutor, fomenta al estudiante a avanzar, generando comportamientos
que le permitan vencer obstaculos y cumplir metas.

Empoderamiento de la creatividad y la retroalimentacion: Cada mision estd conformada
por diversos retos que permiten el desarrollo de la creatividad, ya que mediante el uso de
diferentes herramientas web 2.0 y la retroalimentacion constante del tutor, el estudiante
puede elaborar contenido interactivo y disefiar diferentes prototipos experimentales que lo
motivan a descubrir nuevas experiencias de aprendizaje.

Propiedad y posesion: La asignacion de medallas por cumplimiento, mejor tiempo,
dedicacion, participacion, mejores puntajes y las insignias por mayor progreso y liderazgo,
son mecanicas del juego dirigidas a motivar el avance del estudiante mediante recompensas
e incentivos.

Influencia Social y afinidad: La publicacion del top de resultados, la clasificacion por
puntos y los reconocimientos mediante medallas e insignias, son mecénicas del juego que
estimulan la competencia como elemento estratégico y aportan a la motivacion extrinseca
del estudiante.

Escasez e impaciencia: El aumento del grado de dificultad, las medallas a los mejores
puntajes, las insignias por estudiante destacado, mayor progreso, liderazgo y la posibilidad
de canjear puntos, representa un desafio que impulsa al estudiante a conseguirlas para
obtener grandes beneficios en la clase de Fisica, mejorando significativamente su

rendimiento.



* Imprevisibilidad y curiosidad: El uso de la herramienta de prerrequisitos que habilita el
siguiente reto o mision solo cuando se cumple con la entrega o un puntaje minimo en las
actividades propuestas, genera en el estudiante una expectativa y curiosidad por conocer el
siguiente desafio, motivandolo a avanzar y descubrir que sucede al progresar.

= Pérdida y evitacion: Las socializacion de las reglas en donde se especifica en qué
situaciones se considera mision fallida y las consecuencias académicas y convivenciales si
se comprueba fraude en el desarrollo de las actividades, permite motivar a los estudiantes a
realizar actividades en los tiempos establecidos y asumir comportamientos honestos y
asertivos, para evitar resultados negativos.

Luego de identificar y determinar los elementos de la gamificacion que requiere el AVA para
garantizar el incremento de los niveles de motivacion, se prosigue con el disefio de una ruta de
aprendizaje que oriente todas las acciones formativas en el modelo didactico; para tal fin, se
realiza una secuenciacion de contenidos en el esquema jerarquico relacional que se muestra en la
figura 5, en el que se usa la técnica de analisis de contenidos propuesta por Zapata (2005), donde
se tiene en cuenta el orden segun la estructura logica del conocimiento, se determinan los ejes
vertebradores y los contenidos fundamentales.

Figura 5. Esquema de aprendizaje.
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Fuente. Elaboracion propia, (2019) a partir de Zapata (2005).
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Después de establecer la secuenciacion de contenidos que orienta el disefio del AVA, se

disefian y articulan las actividades con los tiempos que se requieren en la modalidad presencial y

en la modalidad virtual, para lo que se estructura una secuencia didactica que contiene tres

momentos de aprendizaje descritos en las tablas 3,4 y 5.

Tabla 3. Momento 1 de aprendizaje

MISION 1. INVESTIGACION EN EL LABORATORIO DESTINY

Objetivo de aprendizaje: Explicar el movimiento de un cuerpo mediante el analisis y la medicion de su
trayectoria, recorrido y desplazamiento, para describir y predecir situaciones cotidianas usando
expresiones matematicas.

Competencia: Construye explicaciones sobre el movimiento de un cuerpo, estableciendo las
diferencias entre distancia recorrida y desplazamiento.

Tiempo virtual: 1 semana

Tiempo presencial: 2 clases de 2 horas.

OBJETIVO DE Trabajo virtual Trabaio
APRENDIZAJE INDICADOR resencjial
POR ACTIVIDAD Retos p
1.Descifra los
elementos.
Identificar los Identifica todos los elementos para | fundamentales, para .,

o . . Explicacion.
preconceptos que describir un movimiento, usando predecir el Introduccién al
tienen los estudiantes | correctamente los conceptos de movimiento de una e

S . s , movimiento.
sobre el movimiento. | acuerdo con la situacion planteada. | particula
teletransportada.

Determinar las
principales
caracteristicas y los
elementos de la
distancia recorrida y
el desplazamiento.

Elabora el cuadro comparativo, en
donde su contenido demuestra un
amplio dominio conceptual al
indicar los criterios, las principales
caracteristicas y elementos de la
distancia recorrida y el
desplazamiento.

Elabora una infografia de forma
creativa e innovadora usando
diferentes herramientas web 2.0 y
esquemas que le facilitan demostrar
un amplio dominio conceptual de la
distancia recorrida y
desplazamiento

2. Conviértete en
un experto.

Tabla comparativa

Infografia:
Picktochart,
Canva,
easel.ly.

Publicacion
anecdotario de
mision.

Explicacion y
elaboracion de
mapa mental de
distancia recorrida
y desplazamiento.

Indicaciones
sobre los criterios
y herramientas
para el disefio de
infografias y
tablas
comparativas.
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Determinar la
distancia y el
desplazamiento en
diferentes situaciones
problema.

Determina grafica y analiticamente
la distancia y el desplazamiento
desde el centro Marshall a
Pockocmoc, utilizando la
herramienta de Google Maps

Elabora de forma creativa un video
en donde explica con claridad y
fluidez el procedimiento para
determinar la trayectoria y el
desplazamiento del cohete.

3. Entrénate como
ingeniero
aeroespacial.
Calculo de la
distancia recorrida
y el desplazamiento
a partir del video de
la trayectoria de
vuelo del cohete.

Explicacion
procedimiento
para determinar la
distancia y el
desplazamiento.

Construccién en
grupo del cohete
casero.

Evaluar el dominio
conceptual y
procedimental
obtenido por los
estudiantes con el

Resuelve situaciones problema que
impliquen determinar la trayectoria,
distancia recorrida y
desplazamiento de un cuerpo.

4.Puesta a punto.

Prueba de seleccion
multiple.

Retroalimentacion
y unificacion de
aprendizajes
alcanzados en el
desarrollo de
actividades como:
la tabla

desarrollo de la comparativa,
mision 1. infografia y la
prueba de
aprendizajes.
5. Autoevalia tu C e,
~ Socializacion del
Evaluar la desempeiio en la -
. s s rendimiento e
percepcion de los Resuelve coherentemente la mision 1. .
! ., informe del
estudiantes en cuanto | autoevaluacion.
: . . progreso en la
a su propio Cuestionario de 2,
S . e mision 1.
aprendizaje. seleccion multiple.

Identificar el interés
y participacion de los
estudiantes al realizar
actividades extras.

Desarrolla las actividades para
obtener puntos extra.

6. Gana
condecoraciones y
distinciones.

Actividades
interactivas
disefiadas en
Educaplay

Publicacion de
reconocimientos y
canje de puntos.

Fuente. Elaboracion propia (2019).
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Tabla 4. Momento 2 de aprendizaje

MISION 2. TELETRANSPORTANDO MATERIA

Objetivo de aprendizaje: Explicar el movimiento de un cuerpo mediante el analisis y la medicion de su
rapidez y velocidad, para describir y predecir situaciones cotidianas usando expresiones matematicas.

Competencia: Construye explicaciones sobre el movimiento de un cuerpo, estableciendo las
diferencias entre rapidez y velocidad.

Tiempo virtual: 1 semana

Tiempo presencial: 2 clases de 2 horas.

OBJETIVO DE
APRENDIZAJE
POR
ACTIVIDAD

INDICADOR

Trabajo virtual
Retos

Trabajo
presencial

Determinar las
principales
caracteristicas y los

Elabora el cuadro comparativo, en
donde su contenido demuestra un
amplio dominio conceptual al
indicar los criterios, las principales
caracteristicas y elementos de la
rapidez y velocidad.

1.Conviértete en un
experto.

Explicacion y
elaboracion de un
mapa mental de

en donde explica con claridad y
fluidez el procedimiento para
determinar la rapidez y la velocidad
del cohete.

Calculo de la rapidez
y la velocidad.

elementos de la Elabora una infografia de forma Tabla comparativa, rapidez y
rapidez y la creativa e innovadora usando Infografia velocidad.
velocidad. diferentes herramientas web 2.0 y

esquemas que le facilitan demostrar

un amplio dominio conceptual de la

rapidez y la velocidad.

Determina grafica y analiticamente

la rapidez y la velocidad en el viaje

desde la Agencia Espacial Federal | 2. Mision secreta en

Rusa Pockocmoc el Centro
Determinar la al Centro Aeroespacial Aleman Aeroespacial 'EX licacion
rapidez y la (Deutsches Zentrum fiir Luft- und Aleman. P Jimiento
velocidad en Raumfahrt e.V.), utilizando la 3. Viajando a la procedin
diferentes herramienta de Google Maps. EEI, médulo :lnatemgtlco para

: : eterminar la
situaciones Columbus. rapidez v la
problema. Utiliza un video de un compaiiero pidez y
velocidad.
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Evaluar el dominio
conceptual y
procedimental
obtenido por los

Resuelve situaciones problema que
impliquen determinar la rapidez y

4.Puesta a punto.

Prueba de seleccion

Retroalimentacion
y unificacion de
aprendizajes
alcanzados en el
desarrollo de
actividades como:
la tabla

percepcion de los
estudiantes en
cuanto a su propio
aprendizaje.

Resuelve coherentemente la
autoevaluacion.

mision 2

Cuestionario de
seleccion multiple.

estudiantes en el velocidad de un cuerpo. mltiole comparativa,
desarrollo de la pie. infografia, calculo
mision 2. de velocidad y
rapidez y la
prueba de
aprendizajes.
5. Autoevalia tu L,
~ Socializacion del
Evaluar la desempeiio en la

rendimiento e
informe del
progreso en la
mision 2.

Identificar el interés
y participacion de
los estudiantes al
realizar actividades
extras.

Desarrolla las actividades para
obtener puntos extra.

6. Gana
condecoraciones y
distinciones.

Actividades
interactivas disefiadas
en

Educaplay

Publicacion de
reconocimientos y
canje de puntos.

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Tabla 5. Momento 3 de aprendizaje.

MISION 3. SALVANDO EL PLANETA, DEJANDO EN ORBITA EL PROBLEMA.

Objetivo de aprendizaje: Identificar y reconocer las caracteristicas fundamentales del movimiento
rectilineo uniforme, mediante graficas y expresiones matematicas.

tiempo.

Competencia: Determina y predice cuando un cuerpo realiza un movimiento rectilineo uniforme,
identifica graficamente la relacion entre distancia recorrida, desplazamiento y velocidad en funcion del

Tiempo virtual: 1 semana

Tiempo presencial: 2 clases de 2 horas.

OBJETIVO DE

Trabajo virtual

APRENDIZAJE POR
ACTIVIDAD

INDICADOR

Retos

Trabajo presencial
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Determinar mediante la
representacion matematica y
grafica las principales
caracteristicas del
movimiento rectilineo
uniforme.

Elabora de forma creativa
un video en donde explica
con claridad y fluidez las
principales caracteristicas
del movimiento rectilineo
uniforme.

1. Revoluciona
tu
conocimiento.

Elaboracion de
video
explicativo en

Explicacion de las
caracteristicas del
MRU, el analisis
matematico y grafico
de la relacion entre
desplazamiento,
tiempo y velocidad.

Powtoon.
2.
Determinar mediante Realiza e} informe de Experimentand
g . laboratorio que contenga: | o. .
graficos, tablas y expresiones o . .,
matematicas. cuando un ob]etlv'os,' marco teorico, ' Exph'cac']f)n Yy
cuerpo exper,imen ta un procedlmlentp, tabla de Lgboratorlo descrlplc:l'on graficay
MRU dato.s,.operamone?, virtual del matematica del MRU.
) analisis y conclusiones. MRU.
Evaluar el dominio o 4.Pru.e.ba Re.troalip}entacién y
conceptual y procedimental Resuelve situaciones definitiva. umﬁca'cm'n de
obtenido por los estudiantes problema que 1mp lican aprendizajes
con el desarrollo de la misin deterrpmar si un cuerpo Prueba} de alcanzados en el N
3 experimenta un MRU. seleccion desarrollo de la mision
multiple. 3.

Evaluar la percepcion de los
estudiantes en cuanto a su
propio aprendizaje.

Resuelve coherentemente
la autoevaluacion.

5. Autoevalia tu
desempeifio en la
mision 3.

Cuestionario de

Socializacion del
rendimiento e informe
del progreso en la
mision 3.

la clase de Fisica.

seleccion
multiple.
Conocer la percepcion sobre
la motlyaglon alcgnzada, los Informe final del
aprendizajes, el nivel de . . 6. -
. Diligencia la encuesta de rendimiento en el
autonomia alcanzado y los . - Encuesta de
. satisfaccion. . . Proyecto
aportes del Proyecto Fénix en satisfaccion. Fénix

Identificar el interés y
participacion de los
estudiantes al realizar
actividades extras.

Desarrolla las actividades
para obtener puntos extra.

Mapa mental de
aprendizajes en
GoCongqr.

Publicacion de
reconocimientos y
canje de puntos

Fuente. Elaboracion propia (2019).
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7.3.1.6.3. Diserio de la interfaz.

Se construye el ambiente virtual en el SGA Schoology, en donde se establecen pardmetros para
el disefio de la interfaz que faciliten la navegacién y la interaccion estudiante-contenido,
estudiante-estudiante y estudiante-maestro. Para tal fin, la estructura del menu principal se
genera mediante una secuencia de carpetas, foros y albumes en las que se incluye una instruccion
y una imagen acorde a la accion que se requiere, se encuentran las carpetas Proyecto Fénix,
Mision 1, 2 y 3, el foro anecdotario de misiones, el album de medios mdédulo Harmony y el foro
de preguntas al profesor.

La carpeta Proyecto Fénix contiene el enlace a una pagina disefiada en (https://es.wix.com/),

que permite el desarrollo de una interfaz llamativa, en donde el menu principal permite al
estudiante conocer la historia del proyecto Fénix mediante un video, las reglas y las misiones a
través de botones.

Las carpetas Mision 1, 2 y 3, permiten al estudiante acceder a los diferentes retos, los cuales
han sido programados de tal forma que solo pueden ser visualizados y explorados de manera
secuencial, en la medida en que se vaya cumpliendo con cada una de las actividades propuestas,
usando la herramienta de prerrequisitos disponible en el SGA, con el fin de generar la
imprevisibilidad y curiosidad por parte del estudiante y a su vez garantizar la secuencia de
aprendizaje propuesta.

El foro anecdotario de misiones, se disefia con la herramienta de Schoology: agregar tema de
discusion, con el fin de que los estudiantes puedan compartir los aprendizajes mediante archivos
y a su vez garantizar un espacio virtual de interaccion, que le permite al estudiante observar y
realizar comentarios a los trabajos de sus compafieros y asignarles el calificativo “me gusta”
dispuesto en la plataforma.

El album de medios llamado Mdédulo Harmony, permite al estudiante visualizar las insignias
que puede canjear por sus puntos extra, asi como las medallas que puede obtener y los beneficios
para la clase de Fisica.

El foro de preguntas al profesor se diseiid con la herramienta de Schoology: agregar tema de
discusion, con el fin de abrir un espacio de didlogo entre los estudiantes y el tutor, que facilite la
solucion de las dudas e inquietudes que le puedan surgir al estudiante en el desarrollo de las
actividades.

Luego del disefio del menu principal se incorporan las actividades a desarrollar y los recursos

de aprendizaje para cada uno de los retos de las tres misiones, mediante instrucciones concretas
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y enlaces que permiten al estudiante acceder a las diferentes herramientas de la web 2.0., textos

disciplinares en PDF, videos y simulaciones de cada una de las temadticas a trabajar.

7.3.1.6.4. Implementacion.

Después de materializada la propuesta en la plataforma Schoology se plantearon 5 fases para la

implementacion:

Fase 1. Prueba de usabilidad: Revisar la estructura y contenidos mediante la herramienta vista
previa del curso que facilita la visualizacion del AVA desde la perspectiva de un estudiante,
con el objetivo de verificar el funcionamiento de los prerrequisitos y enlaces.

Fase 2. Capacitacion a los estudiantes en el uso de la plataforma: Realizar el registro a la
plataforma, para el acceso a la cuenta, mediante un correo electronico y la asignacion del
codigo, explicar el funcionamiento de las herramientas disponibles y realizar algunas
actividades para que el estudiante logre aprender a utilizar la plataforma.

Fase 3. Induccion al proyecto Fénix: Establecer las reglas, el tiempo y las dinamicas del
proyecto Fénix, mediante la navegacion en la pagina disefiada en (https://es.wix.com/).

Fase 4. Seguimiento y retroalimentacion: Realizar el seguimiento continuo a la funcionalidad
de SGA, de la programacion de actividades propuestas y de la funcionalidad de cada uno de
los vinculos, paginas web y aplicaciones, estar en constante comunicacion con los estudiantes
mediante la plataforma, respondiendo dudas e inquietudes y los comentarios a las actividades,
evaluar de forma continua el progreso de los estudiantes y comunicar los aciertos y
desaciertos de forma constructiva, motivandolos en el progreso de las misiones.

Fase 5. Evaluacion y publicacion de resultados: Publicar los resultados finales obtenidos por
los estudiantes y retroalimentar su rendimiento y progreso alcanzado con el desarrollo del
modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion, aplicar la encuesta de satisfaccion y

analizar las sugerencias hechas por los estudiantes.

7.3.1.6.5. Evaluacion.

Para la evaluacion de cada una de las actividades propuestas en las misiones, se parte de los

indicadores planteados en las tablas 3, 4 y 5, disefiando un sistema de puntos que da respuesta a

las caracteristicas de la gamificacion, planteando al estudiante un puntaje minimo para no

fracasar en las misiones propuestas, el cual corresponde a 900 puntos de un total de 1500 para
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todo el proyecto Fénix; ademas, se plantea al estudiante la posibilidad de obtener 600 puntos

extra mediante el desarrollo de actividades complementarias que no tienen prerrequisitos y no

afectan el puntaje total obtenido en cada misidn, sino que pueden ser canjeados por las

condecoraciones disponibles en el Modulo Harmony, las cuales representan recompensas que el

estudiante puede usar en la clase de Fisica.

7.3.1.7. Tecnologico

El disefio e implementacion del modelo didactico B-Learning en las 2 Instituciones Educativas

requiri6 de la infraestructura tecnoldgica descrita en la tabla 6.

Tabla 6. Requerimientos de infraestructura tecnologica.

INFRAESTRUCTURA
TECNOLOGICA

RODOLFO LLINAS IED

UNION COLOMBIA IED

Hardware Institucional y
ancho de banda

mRed Wifi con una velocidad
de 30 megas de navegacion.

m 150 equipos de computo entre
portatiles y de escritorio.

m 300 tabletas.

m Red Wifi con una velocidad

de 30 megas de navegacion.

m 54 equipos de computo entre
portatiles y de escritorio.

m 46 tabletas.

Hardware personal

El 100% de los estudiantes
tienen computador y acceso a
internet en sus casas.

E1 97% de los estudiantes
tienen computador y acceso a
internet en sus casas.

Software

Paquete de Microsoft Office.

SGA Schoology bajo la modalidad de software en la nube.
Sistemas operativos Windows,

Mac OS, Android o iOS.

Acrobat Reader, Flash Player, Shockwave Player.

Fuente. Elaboracion propia (2019).

7.3.1.8. Administracion.

= Mantenimiento del AVA: Se selecciond el SGA Schoology, ya que al ser una plataforma

basada en la nube, no requiere mantenimiento por parte de la Institucion Educativa, factor que

es muy pertinente con las condiciones administrativas y la infraestructura tecnologica de los

colegios publicos de la ciudad de Bogota,
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= Operatividad: Se requiere que el tutor revise constantemente los enlaces y vinculos del
AVA, ya que estos en algunas ocasiones experimentan cambios y dejan de funcionar,

obstaculizando el proceso de aprendizaje.

7.3.1.9. Soporte De Recursos.

El AVA posee 4 herramientas que permite al estudiante resolver inquietudes sobre su proceso de

aprendizaje y el funcionamiento de la plataforma, estas herramientas son:

* Chat en Wix: Permite al estudiante contactar al tutor e iniciar una conversacion Online o
enviar un mensaje para iniciar una conversacion sincronica, al tutor recibir una notificacion.

* Foro de preguntas al profesor: Esta herramienta permite al estudiante comunicarse con el
tutor de forma asincronica, con el fin de resolver las preguntas que surgen en el desarrollo de
las actividades.

* Mensajeria interna: Es una herramienta del SGA que habilita la comunicacion asincronica
entre los miembros del curso.

= Comentarios: Esta herramienta permite a los estudiantes establecer una comunicacioén
asincronica con respecto a cada una de las actividades propuestas entre todos los miembros

del curso.

7.3.1.10. Etico

En el disefio del AVA se establecen reglas que orientan las conductas y comportamientos que
fomentan el uso de un lenguaje en donde prima el respeto, como elemento fundamental que
garantiza una comunicacion adecuada en la virtualidad. A su vez se socializan las reglas basicas

de la netiqueta y la normatividad frente al plagio.

7.3.1.11. Institucional.

El modelo didactico B-Learning gamificado responde a los requerimientos establecidos en el PEI
de las dos Instituciones Educativas, al incorporar elementos del modelo pedagdgico Aprendizaje
Significativo establecido en el PEI del Colegio Rodolfo Llinés IED, ya que se incorporan
pruebas en el AVA que permiten identificar los preconceptos que tienen los estudiantes sobre el

movimiento; a su vez, la narrativa propuesta es una herramienta didactica que propicia un
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entorno en donde los estudiantes aplican lo aprendido contextualizando el conocimiento; de la
misma forma, se garantiza el uso del modelo pedagdgico de la Neuropedagogia establecido en el
PEI del Colegio Union Colombia IED, ya que el uso de los mecanismos y dinamicas del juego
permiten generar emociones positivas y una interaccion social en el trabajo colaborativo,

elementos esenciales en los procesos de ensefanza-aprendizaje bajo este modelo.

7.4. Diseio del AVA gamificado.

7.4.1. Objetivos y competencias por desarrollar.

Objetivo general de aprendizaje: Analizar las caracteristicas del movimiento de los cuerpos

estudiando su posicion, desplazamiento, rapidez y velocidad.

Competencia general: Identificar y reconocer las caracteristicas fundamentales del movimiento
rectilineo uniforme desde la perspectiva de la mecanica clésica, para analizar situaciones de la
vida cotidiana mediante el estudio de la distancia recorrida, el desplazamiento, el tiempo
transcurrido, la velocidad y la rapidez de particulas, usando el lenguaje matematico para su

explicacion.

Competencias especificas:

e Uso comprensivo del conocimiento cientifico.

e Explicacion de fenomenos fisicos relacionados con el movimiento de particulas.

e Indagacion de fendmenos relacionados con el movimiento de particulas.
Competencias transversales:

e Competencia Tecnologica: Habilidad para clasificar informacion de la web, uso de las

herramientas educativas de la web 2.0 y del SGA Schoology.
e Competencia comunicativa: Capacidad de expresar ideas y explicaciones cientificas de

fendmenos fisicos.

7.4.2. Estructura del AVA.

El disefio del AV A hace alusion a diversas estrategias didacticas basadas en la gamificacion, en

donde se aplican dinamicas, mecanicas y elementos del juego que orientan las actividades de
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aprendizaje; la dinamica general del juego se fundamenta en una narrativa, que corresponde a

una historia llamada proyecto Fénix, donde los estudiantes asumen el papel de cientificos

aeroespaciales con un proposito principal: salvar el planeta mediante la teletransportacion a otro

punto de su Orbita; para tal fin, necesitan cumplir con 3 misiones: investigacion en el laboratorio

Destiny, teletransportando materia y salvando el planeta, dejando en orbita el problema. En la

tabla 7 se describe la estructura general del AVA Proyecto Fénix.

Tabla 7. Estructura del AVA

aeroespacial

‘ CONTENIDO
DINAMICAS ACTIVIDADES
EN EL SGA
Introduccion Introduceién en sitio Lectura de historia, misiones
reglas del jue (; NARRATIVA. web: reglas , ’
£ JUCEOY | Creacion del Proyecto | https://mauriciosala g " .,
esquema general .. . Video introduccion a la
. Fénix mancam.wixsite.co .
de misiones. ; narrativa.
m/proyectofenix
. D tra tu dicié
RETO 1. Descifra los Prueba de .emlrles ra fucondicion
cientifica.
elementos preconceptos
fundamentales, para
predecir el
movrlmlento de una Tarea Diario de mision: lista
particula descriptiva.
teletransportada
Suministros para la mision:
Carpeta videos, lecturas de paginas web
MISION 1. y textos en PDF, simulaciones y
Investigacion en el | RETO 2. Conviértete prueba en Quizlet.
laboratorio Destiny | en un experto
Diari ion: infoerafi
Tarea iario de mision: infografia y
tabla comparativa.
Viajando a Pockocmoc:
actividad en Google Maps
RETO 3. Entrénate (distancia y desplazamiento
como ingeniero Tareas desde el Centro Marshall a

Pockocmoc).

Construyendo un cohete:
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CONTENIDO

DINAMICAS ACTIVIDADES
EN EL SGA
construccion de un cohete
casero, grabacion de la
trayectoria de vuelo y céalculo
del desplazamiento y recorrido.
Publica tus logros: publicacion
del video en el anecdotario de
misiones.
Es momento de evidenciar tu
RETO 4. Puesta a Prucha experiencia: cinco preguntas de
punto opcion multiple y completar
espacios en blanco.
RETO 5. Autoevalua
tu desempeio en la Cuestionario Autoevaluacion.
mision 1
Enlace Cruc'lgr-ama en Educaplay: El
PUNTOS EXTRA. movimiento.
Gana . Video explicativo: explicacion
condecoraciones y . .
s de recorrido y desplazamiento
distinciones. Tarea .
usando la herramienta web
Powtoon.
Suministros para la mision:
videos, lecturas de paginas web
Carpeta . .
y textos en PDF, simulaciones y
prueba en Quizlet.
RETO 1. Conviértete Tabla. comparativa: rapidez y
velocidad.
) en un experto
MISION 2. Infografia: Elementos de la
Teletransportando Tareas : .
) rapidez y la velocidad, usando
materia. https://piktochart.com;
https://www.canva.com/ o
https://www.easel.ly/
RETO 2. Misién Viajando a'l Centro ’
Aeroespacial Aleman
secreta en el Centro Tarea

Aeroespacial Aleman.

(Deutsches Zentrum fiir Luft-
und Raumfahrt e.V.): actividad
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CONTENIDO

DINAMICAS ACTIVIDADES
EN EL SGA
en Google Maps.
Enviando informacion secreta:
. Calculo de la velocidad
RETO 3. Viajando a raa iiilie; d:l :o;/thzC;o?lstZuido en
la EEI, médulo Tarea P . ., .y
la mision 1 y comparacion con
Columbus. .
un cohete publicado en el
anecdotario de misiones.
RETO 4. Puesta a Es m(?mer'lto Qe evidenciar tu
Prueba experiencia: siete preguntas de
punto. . e
seleccion multiple.
RETO 5. Autoevalua
tu desempeio en la Cuestionario Autoevaluacion.
mision 2
Enlace Crucigrama en Educaplay:
PUNTOS EXTRA. rapidez y velocidad.
Gana
condecoraciones y Relacion de conceptos en
distinciones. Enlace Educaplay: Elementos de la
rapidez y la velocidad.
Suministros para la mision:
videos, lecturas de paginas web
Carpeta . .
y textos en PDF, simulaciones y
prueba en Quizlet.
RETO 1.
Revoluciona tu Video explicativo MRU: video
conocimiento. explicativo de cada una de las
MISION 3. Tarea cara'c’teristicz?s del movimiento
rectilineo uniforme, sus
Salvando el . .
. ecuaciones y graficas, usando la
planeta, dejando en .
o herramienta web Powtoon.
orbita el problema.
Laboratorio MRU: Practica
experimental virtual en la
pagina web:
RETO 2. .
. Tarea http://labovirtual.blogspot.com/
Experimentando.

2013/07/movimiento-
rectilineo.html, informe, toma
de datos, analisis y
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CONTENIDO

profesor

DINAMICAS ACTIVIDADES
EN EL SGA
conclusiones.
RETO 3. Prueba Prucha Demuestra tu experticia: nueve
definitiva. preguntas de seleccion multiple.
RETO 4. Autoevalua
tu desempefio en la Cuestionario Autoevaluacion.
mision 3.
Tu opinién es lo mas
SATISFACCION. IR
preguntas seleccion multiple y
respuesta abierta.
Mapa mental de mis
PUNTOS EXTRA. aprendizajes: conceptos y
Gana Tarea caracteristicas que describen el
condecoraciones y movimiento rectilineo
distinciones. uniforme, usando la herramienta
web GoCongr.
Anecdotario de Compartir material elaborado
.. FORO. Tema de discusion | para las misiones y discutir
misiones.
acerca de este.
CANJEAR . Reconocimientos y medallas
Moédulo H Al
0dulo Harmony PUNTOS EXTRA. bum para obtener puntos extra.
Preguntas al FORO. Tema de discusion Comunicacion asincronica con

el profesor.

Fuente. Elaboracion propia (2019).
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7.4.3. Puntos por obtener en el Proyecto Fénix.

En las tablas 8, 9 y 10 se presentan los puntos que el estudiante puede obtener en cada una de las

actividades propuestas en los retos de las tres misiones.

Tabla 8. Puntos Mision 1.

PUNTOS MISION 1
Reto Actividad Tipo de actividad Puntos
1. Descifra los elementos Demuestra tu condicion | Prueba (6 preguntas respuesta 30
fundamentales para describir el | cientifica abierta)
movimiento de una particula
teletransportada Diario de mision Lista de elementos 10
) Tabla comparativa 45
2. Convierte en un experto . .
Diario de misién
Infografia 75
Identificacion y calculo de
desplazamiento y recorrido 100
Viajando Pockocmoc usando la herramienta Google
Maps
3. Entrénate como ingeniero .,
aeroespacial Construccion cohete casero,
P Construyendo un cohete | video, explicacion y calculo de 140
(trabajando en equipo) | la trayectoria y
desplazamiento.
Publica tus logros Publi.czfu’:i()n video anecdotario 15
de mision
Es momento de Pmc?‘F)a de’ ci.nco preguntas, 3 de
4. Puesta a punto . . - opcion multiple y 2 de 75
evidenciar tu experticia )
completar espacios en blanco
. Aut lua tud i . . .
S Au O.e\.fa,l ta th Gesernpetio Autoevaluacion Cuestionario 10
en la mision 1
TOTAL PUNTOS: 500
TOTAL PUNTOS EXTRA: 300

Fuente. Elaboracion propia (2019).
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Tabla 9. Puntos Mision 2.

PUNTOS MISION 2
Reto Actividad Tipo de actividad Puntos
1. Convierte en un experto | Diario de mision Tabla comparativa 50
Infografia 100
2 .Mision secreta en el Viajando al Centro Calculo de rapidez y velocidad 100
Centro Aeroespacial Aeroespacial Aleman usando la herramienta Google
Aleman. (Deutsches Zentrum fiir Maps
Luft- und Raumfahrt e.V.)
3. Viajando a la EEI, Enviando informacion Calculo, rapidez y velocidad de 150
modulo Columbus. secreta. un cohete casero, analisis del
movimiento.
4. Puesta a punto Es momento de evidenciar | Prueba de siete preguntas de 90
tu experticia opcion multiple.
5. Autoevaluacion tu Autoevaluacion Cuestionario 10
desempefio en la mision 2
TOTAL PUNTOS: 500
TOTAL PUNTOS EXTRA: 200

Fuente. Elaboracion propia (2019).
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Tabla 10. Puntos Mision 3.

PUNTOS MISION 3
Reto Actividad Tipo de actividad Puntos

1. Revoluciona tu Video explicativo MRU Video 200
conocimiento.

2. Experimentando. Laboratorio MRU Informe de laboratorio 200
3. Prueba definitiva. Demuestra tu experticia Nueve preguntas de 90

seleccion multiple.

4. Autoevalua tu Cuestionario Autoevaluacion. 30
desempefio en la mision 3.

TOTAL PUNTOS: 500

TOTAL PUNTOS EXTRA: 100

Fuente. Elaboracion propia (2019).

7.4.4. AVA diseiado en Schoology.

Se disenié el AVA en la plataforma Schoology, donde por medio de carpetas se agruparon las tres
misiones y cada una de las actividades propuestas.

En la figura 6 se observa la pagina inicial del curso, donde se encuentran cuatro carpetas: la
introduccion al proyecto fénix, las misiones 1, 2 y 3, el foro anecdotario de misiones, el album
Modulo Harmony y un foro de preguntas al profesor, el ment principal en la parte izquierda de
la pantalla contiene las pestaias a los materiales principales del curso, las calificaciones del

estudiante y los miembros del curso.

7.4.4.1.Introduccion al proyecto Fénix.

En Ia figura 6, también se muestra la carpeta nombrada proyecto Fénix, la cual contiene un
enlace a una pagina disefada en el sitio web WIX.com que se puede apreciar en la figura 7,
donde aparece la portada inicial del proyecto Fénix, con imagenes llamativas y la narrativa

inicial del juego de forma escrita y mediante un video corto, contiene dos botones en la parte
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superior izquierda de la pantalla: uno que dirige al estudiante a una ventana que muestra las
reglas del juego que se muestra en la figura 8 y otro que dirige a una ventana con la introduccién
de cada una de las tres misiones propuestas; por ultimo, en la parte inferior izquierda el

estudiante encuentra un chat de preguntas al profesor.

Figura 6. Interfaz del AVA en Schoology.

® schooloay: UPGRADE ~ CURSOS GRUPOS  RECURSOS Q 88 = Q @ Salamanca Mauriclo v/

PROYECTO FENIX: Movimiento ] 171 - || & Notificaciones
Colegio Rodolfo Lliinas I.E.D.
[@] Agregar Contenido v || Opciones v || « Progreso del Estudiante Recordatorios

Todos los materiales

Opciones del Curso

= X 2 tareas entregadas nuevamente
Bl ProvECTO FENIX e~
&) Mmateriales - Actividades préximas - 5] Agregar evento

En el afio 2200 el planeta tierra enfrenta una de las mayores crisis, el nivel

Actualizaciones
de contaminacion en la atmoésfera y el cambio climatico amenazan la su-

Libreta de calificaciones pervivencia de la humanidad, hay un grupo de cientificos ubicados en la
- . estacion espacial internacional, hacen pruebas para salvar el planeta y ga-
BiConfleladdnds rantizar la existencia humana.

calificaciones
Buscan la solucién con la teletransportacion, mover la tierra a otro punto

Medal P X . . .
cdalias de su orbita dejando atras los gases y particulas contaminantes, los cuales
Asistencia quedarian orbitando en el punto actual, para esto crearon el Proyecto
Fénix.
Miembros

Anélisis estadistico

Cédigo de Acceso

4383-B2K6-KJBKN
Restablecer

Informacién

Curso de cinemética en la
modalidad B-Learning, para
décimo grado de
bachillerato,

Periodos de Evaluacion
Misién 1., Misién 2., Misién
3., Puntos Extra

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

Figura 7. Pagina web diseniada en Wix.com.

En el afio 2200 el planefa fierra enfrenta una de

las mayores crisis, el nivel de contaminacién en la

{ atmésfera y el cambio climatico amenazan la

supervivencia de la humanidad, hay un grupo de

& cientificos ubicados en la /esfacién espacial

internacional, que buscan soluciones para salvar el
planeta y garantizar la existencia humana.

K Biscan la solucién con la telefransportacién, mover

" la tierra a ofro punto de su drbita dejando atras los

rf{gc%es y particulas contaminantes, los cuales
quedarian orbitando en el punto actual, para esto
crearon el Proyecto Fénix.

@ Preguntas jchatea con tu profel A

Fuente. Elaboracion propia (2019), usando la pagina web (https://es.wix.com/).
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Figura 8. Reglas del AVA.

REGLAS
MEIONES ¢
o Madn 1, iigocin e e

TEMFO MANND Y RINT
£ - ¥ '

H pooymcio B

MEDALLA #
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MEDALLA A LA PARRORVCION, APO

MEDAUA AL ESFLERZOD Y

sxechar ® corgieten

100 RUNTOS: 2 u

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).



7.4.4.2.Mision 1

En la carpeta Misioén 1 mostrada en la figura 9, se presenta la situacién problema relacionada con
la narrativa planteada al estudiante, la cual debe solucionar al cumplir con los objetivos
propuestos en cada uno de los cinco retos de la mision y obteniendo un puntaje minimo para

poder darla como exitosa.

Figura 9. Mision 1.

- MISION 1. INVESTIGACION EN EL LABORATORIO DESTINY o 2 g

Un grupo de cientificos de la estacion espacial Internacional logré la pri-
mera prueba de un teletransportador, pero han encontrado inconvenientes
para ubicar las particulas teletransportadas, para esto deben entender
muy bien el significado de movimiento, marco de referencia, recorrido
y desplazamiento, por lo que han decidido enviarte al Laboratorio Destiny
y cumplir con los siguientes objetivos, tu misién tendra éxito si obtienes
300 Puntos.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

Los cinco retos que conforman la misién 1 y que se describen a continuacion, estan
configurados como prerrequisitos de orden secuencial, como se muestra en las figuras 10y 11,
para que el estudiante logre cumplir con la mision debe ir completando los requisitos para cada

uno de los retos, haciendo la entrega de las actividades propuestas.
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Figura 10. Prerrequisitos.

(@ Agregar Contenido ~

« Progreso del Estudiante

Opciones v

) +" Pre-Requisitos
- PROYECTO FENIX

@ Guardar el curso en Recursos

Fuente. Schoology (2019).

Figura 11. Configuracion de prerrequisitos en el AVA.

Pre-Requisitos X

Configurar Requisitos de aprobafldws requerimientos deben ser completados en orden secuencial.

Para - Reto 1. Descifra los elemento § miembro debe | Completo

Para Reto 2. Conviértete en un exp ¥ miembro debe = Completo ¥
F

Para - Reto 3. Entrénate como inger § miembro debe | Completo §

Para - Reto 4. Puesta a punto. ¥ miembro debe | Completo ¥ 5

Para - Reto 5. Autoevalta tu desem| 3y miembro debe | Completo §

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 1. Descifra los elementos fundamentales para predecir el movimiento de una
particula teletransportada, mostrado en la figura 12, se propone al estudiante dos actividades:
= Demuestra tu condicidn cientifica: es una prueba en la cual por medio de seis preguntas de

respuesta abierta y el planteamiento de diferentes situaciones relacionadas con la narrativa,

como el lanzamiento de un cohete y la trayectoria seguida por un planeta, se pretende indagar
las ideas previas de los estudiantes frente a los conceptos de movimiento, variables de estudio
del movimiento, instrumentos de medicién y las diferencias entre trayectoria, desplazamiento,
velocidad y rapidez.

» Diario de misidn: es una tarea en la que se propone al estudiante construir una lista con las
magnitudes fisicas fundamentales que se deberian tener en cuenta para estudiar el movimiento

de una capsula de alunizaje.
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Figura 12. Reto 1 de la Mision 1

- Reto 1. Descifra los elementos fundamentales para predecir el movimiento de una particula teletransportada.

Tus ideas y explicaciones son muy importantes para iniciar con la misisén.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 2. Conviértete en un experto, mostrado en la figura 13, se encuentran:

Carpeta suministros para la mision, en la cual el estudiante puede encontrar todo el material
de apoyo relacionado con los conceptos de movimiento, distancia recorrida y desplazamiento,
dentro de los que se encuentran enlaces a paginas web, en las que de forma interactiva 'y
usando simulaciones se explican los conceptos desplazamiento y distancia recorrida, enlaces a
textos en PDF, videos en YouTube y una actividad disefiada en la pagina web Quizlet, esta
con el fin de que el estudiante pueda evaluar su comprension del tema antes de continuar con
las otras actividades propuestas.

Diario de mision, es una tarea en la cual se propone al estudiante elaborar una tabla
comparativa y una infografia de los conceptos distancia recorrida y desplazamiento, usando
herramientas de la web 2.0 como Piktochart, Canva o Easel.ly.

Figura 13. Reto 2 de la Mision 1.

- Reto 2. Conviértete en un experto

Es hora de regresar a la tierra a realizar nuevas mediciones, para esto te han enviado al Centro Marshall de vuelos espaciales de la NASA en EEUU, te han encar-
gado de documentarte acerca de los conceptos y elementos del movimiento, puedes aprovechar tu viaje para seleccionar todos los suministros disponibles que
te permitan cumplir con tu misién.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).



En el Reto 3. Entrénate como ingeniero aeroespacial, mostrado en la figura 14, se propone

al estudiante desarrollar tres tareas:

Viajando a Pockocmoc: en esta actividad se plantea al estudiante la necesidad de viajar desde
el Centro Marshall de vuelos espaciales de la NASA en EEUU a la Agencia Espacial Federal
Rusa Pockocmoc, para lo cual usando la aplicacion Google Maps debe identificar cudl es la
distancia que se debe recorrer y el desplazamiento que se debe realizar, ademas de identificar
sus diferencias.
Construyendo un Cohete (trabajando en equipo): es una actividad grupal que consiste en
construir un cohete casero, segun las indicaciones de dos enlaces en los que se explica el paso
a paso, para luego grabar y dibujar la trayectoria de vuelo y estimar la medida de la distancia
recorrida y el desplazamiento del vuelo del cohete.
Publica tus logros: en esta actividad se propone al estudiante compartir el video del vuelo del
cohete construido en el foro anecdotario de misiones.

Figura 14. Reto 3 de la Mision 1.

- Reto 3. Entrénate como ingeniero aeroespacial
Demuestra tus habilidades en Pockocmoc la Agencia Espacial Federal Rusa, constuyendo tu primer cohete.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 4. Puesta a punto, que se muestra en la figura 15, se propone la prueba: Es

momento de evidenciar tu experticia, conformada por cinco preguntas de seleccion multiple y

completar espacios en blanco con el fin de evaluar los aprendizajes adquiridos por el estudiante

cn
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Figura 15. Reto 4 de la Mision 1.

- Reto 4. Puesta a punto.
Evidencia tu conocimiento

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

El Reto 5. Autoevalia tu desempeiio en la mision 1, se muestra en la figura 16 y contiene el
cuestionario de autoevaluacion, conformado por diez preguntas de seleccion multiple.

Figura 16. Reto 5 de la mision 1.

- Reto 5. Autoevaluia tu desempefio en la misién 1.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
Por ultimo, en la mision 1 se encuentra la carpeta: Gana condecoraciones y distinciones,

que se muestra en la figura 17, donde se encuentran propuestas las actividades para que el

estudiante de forma voluntaria obtenga puntos extra que puede redimir en el médulo Harmony
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por condecoraciones que equivalen a beneficios en la asignatura de Fisica, se proponen dos
actividades:
e El movimiento (100 puntos): es un crucigrama disefiado en la pagina web Educaplay en
el que se pregunta acerca del movimiento, la distancia recorrida y el desplazamiento.
e Video explicativo (200 puntos): se propone al estudiante construir un video usando la
herramienta web Powtoon, en el que de forma muy creativa se explique el concepto de
recorrido y desplazamiento.

Figura 17. Carpeta de condecoraciones para redimir puntos extra, Mision 1.

i Gana condecoraciones y distinciones.
Con estas actividades lograras optener Puntos extras para redimirlos en el modulo Harmony (no cuentan como puntaje para lo misidn).

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
7.4.4.3.Mision 2
En la carpeta Mision 2 mostrada en la figura 18, se continua con la narrativa inicial del proyecto
Fénix, mostrando una nueva situacion problema que el estudiante debe solucionar al cumplir con

la entrega y obtener un puntaje minimo en el desarrollo de cinco retos que se explican a

continuacion.
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Figura 18. Mision 2.

E MISION 2. TELETRANSPORTANDO MATERIA. £~
Se necesitan nuevas pruebas para calcular la velocidad y rapidez de la
teletransportacioén, pues los cientificos creen que esta se da a la velocidad
de la luz y necesitan saber si todos los seres terricolas sobreviven un via-
je a esta velocidad, para esto te envian al Laboratorio Columbus el cual
“cuenta con una plataforma de experimentaciéon de vuelos no tripulados,
un médulo presurizado unido (APM) y un satélite de comunicaciones con
disponibilidad para compartir datos entre él y la Tierra™, tu mision tendra
éxito si obtienes 300 Puntos que conseguiras si cumples con los siguien-
tes objetivos.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 1. Conviértete en un experto, que se muestra en la figura 19, se sigue la secuencia

propuesta en la mision 1, por lo cual en este se encuentran las carpetas:

e Suministros para la mision, en este caso el material de estudio que se propone al
estudiante esté relacionado con los conceptos de rapidez y velocidad.

e Diario de mision, es una tarea en la cual se propone al estudiante elaborar una tabla
comparativa y una infografia de los conceptos rapidez y velocidad, usando herramientas

de la web 2.0 como Piktochart, Canva o easel.ly.
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Figura 19. Reto 1 Mision 2.

ﬁ Reto 1. Conviértete en un experto

Ahora que estas en la Agencia Espacial Federal Rusa Pockocmoc, te han encargado de documentarte acerca de los conceptos rapidez y velocidad, tienes que reali-
zar las lecturas, observar los videos y correr las simulaciones para tomar las notas mas importantes en tu diario de mision.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 2. Mision secreta en el Centro Aeroespacial Aleman, que se muestra en la
figura 20, se propone al estudiante una mision secreta en la cual debe viajar por tierra desde la
Agencia Espacial Federal Rusa Pockocmoc al Centro Aeroespacial Aleman (Deutsches Zentrum
fiir Luft- und Raumfahrt e.V.), para lo cual debe usar la herramienta Google Maps y tomar los
datos de distancia recorrida, desplazamiento y tiempo, para luego estimar la rapidez y la
velocidad del viaje, y explicar el por qué existen diferencias entre estas.

Figura 20. Reto 2 Mision 2.

E Reto 2. Misién secreta en el Centro Aeroespacial Aleman.
Debes viajar al Centro Aeroespacial Aleman (Deutsches Zentrum fir Luft- und Raumfahrt e.V.). sin ser detectado.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
El Reto 3. Viajando a la EEI, m6dulo Columbus, que se muestra en la figura 21, se

propone al estudiante usar la grabacion del vuelo de su cohete y la de un grupo de compafieros en
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el anecdotario de misiones, para que a partir de los datos registrados en la mision 1 se estime la
velocidad y la rapidez de los dos cohetes y poder escoger aquel que permita enviar la
informacion secreta en el menor tiempo posible.

Figura 21. Reto 3 Mision 2.

ﬁ Reto 3. Viajando a la EEl, médulo Columbus.
Es momento de usar tu cohete para encontrar datos de vuelo en el modulo columbus.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

El Reto 4. Puesta a punto, que se muestra en la figura 22, contiene una prueba con siete
preguntas de seleccion multiple contextualizadas con la narrativa del proyecto Fénix, en las que
se indaga por los aprendizajes adquiridos por el estudiante en la mision 2.

Figura 22. Reto 4 Mision 2.

E Reto 4. Puesta a punto.
Evidencia tu conocimiento

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
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El Reto 5. Autoevalia tu desempefio en la mision 2, contiene un cuestionario de
autoevaluacion, conformado por diez preguntas de seleccion multiple.

Por ultimo en la mision 2, se vuelve a encontrar una carpeta: Gana condecoraciones y
distinciones, en la que se proponen dos actividades disefiadas en la pagina web Educaplay, un
crucigrama como se muestra en la figura 23 y una actividad de relacion de los conceptos
trabajados en la mision.

Figura 23. Actividad disefiada en Educaplay.

Crucigrama (100 puntos). (Para realizar esta actividad es importante registrase en Educaplay con su nombre [
completo e iniciar sesién, de lo contrario no se pueden registrar los puntos obtenidos)

RAPIDEZ Y VELOCIDAD

100 01:22

PUNTOS TIEMPO

”

Rapidez media = —————
tiempo total

Pista Letra Pista Palabra

Fuente. Educaplay (2019).

7.4.4.4.Mision 3

En la carpeta Mision 3 que se muestra en la figura 24, se encuentran los cuatro retos finales del
proyecto Fénix y para llegar a estos el estudiante debe tener un progreso del 63%. En esta
mision se muestra al estudiante la viabilidad de la teletransportacion de la tierra, gracias a su
avance y desempefio, pero se le reta a cumplir con el ultimo trabajo para que el proyecto Fénix

sea exitoso.
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Figura 24. Mision 3.

> MISION 3. SALVANDO EL PLANETA, DEJANDO EN ORBITA EL PROBLEMA. Lk~

El grupo de cientificos ha teletransportado diferentes cuerpos macro y mi-
croscopicos, dando completa viabilidad al proyecto Fénix, lo Unico que les
falta es optimizar la energia pues se han dado cuenta que si calculan el
desplazamiento en linea recta y con velocidad constante se necesita
el 100% de la energia que produce la estacion espacial Internacional, para
esto te autorizan usar uno de los vehiculos no tripulados y poder hacer

los calculos de velocidad, distancia y tiempo, tendras éxito si al realizar
las actividades obtienes 300 Puntos.

Debe Completar

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 1. Revoluciona tu conocimiento, que se muestra en la figura 25, se sigue la
secuencia propuesta en la mision 1y 2, en este se proponen dos actividades:
e Suministros para la mision, es una carpeta en la que se propone al estudiante material de
estudio con los conceptos para el analisis y explicacion del MRU.
e Diario de mision, es una tarea en la cual se propone al estudiante elaborar un video
usando la herramienta web Powtoon, en el que explique cada una de las caracteristicas

del movimiento rectilineo uniforme, sus ecuaciones y graficas.
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Figura 25. Reto 1 Mision 3.

ﬁ Reto 1. Revoluciona tu conocimiento.

Para tu Ultima mision en el modulo Columbus, debes documentarte acerca de las caracteristicas, representacion matematica y grafica del movimiento rectilineo uni-
forme, tienes que realizar las lecturas, observar los videos y correr las simulaciones para tomar las notas mas importantes en tu diario de mision.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

En el Reto 2. Experimentando, que se muestra en la figura 26, se propone al estudiante
trabajar en el laboratorio virtual del MRU propuesto por Hurtado (2013), en el cual se pide

estudiar analitica y graficamente las variables que intervienen en el MRU.

Figura 26. Reto 2 Mision 3.

ﬁ Reto 2. Experimentando.

Los investigadores del proyecto Fénix necesitan recolectar informacion con respecto al movimiento en linea recta con velocidad constante, por lo que te
han encargado recolectar algunos datos experimentales.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
El Reto 3. Prueba definitiva, que se muestra en la figura 27, consiste en una prueba de nueve

preguntas de seleccion multiple relacionadas con la narrativa del proyecto Fénix y el MRU, la

figura 28 muestra alguna de las preguntas disefiadas.
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Figura 27. Reto 3 Mision 3.

[j Reto 3. Prueba definitiva.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

Figura 28. Ejemplo de preguntas de la evaluacion de aprendizajes Mision 3.

En enero de 2004, el vehiculo de exploracidn Mars Exploration tocé |a superficie
de Marte e Inicld un desplazamiento para explorar el planeta. La rapidez
promedio de un vehiculo de exploracidn sobre un suelo plano y duro es 5 em/s.
Suponiendo que el vehiculo recorrié continuamente el terreno a esa rapidez
promedio. Se puede asegurar que el vehiculo de exploracidn:

Slel vehiculo de exploracidn Mars Exploration tlene una rapidez promedio de 5
cm/s sobre el suelo plano y duro de Marte. Cudnto tiempo le tomarla en recorrer
una distancia de 1m?

3

Los transbordadores espaclales pueden alcanzar una rapldez de 4800 Km/h, es
dedir aproximadamente 4 veces la velocidad del sonide. Suponiendo que el
transbordador viaja con esa rapidez constante durante 2 horas. Determinar {Qué
distancia recorre en esas 2 horas?

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).



En el Reto 4. Autoevaliia tu desempeiio en la mision 3, el estudiante al igual que en las
anteriores misiones, encuentra la autoevaluacion de su desempefio en la mision 3.

Por ultimo, el estudiante encuentra de nuevo la carpeta Gana condecoraciones y
distinciones, en la que se le propone elaborar un mapa mental de los conceptos y caracteristicas

del MRU, usando la herramienta web 2.0 GoConqr.

7.4.4.5.Foros y album de medios.

En la pagina principal del curso virtual se encuentran dos foros y un album de medios como se
muestra en la figura 29; el Anecdotario de misiones que se muestra en la figura 30 es un foro
disefiado para que los estudiantes publiquen los trabajos que fueron elaborados en el proyecto
Fénix, como las infografias y videos; el Médulo Harmony que se presenta en la figura 31 es un
album de medios que contiene las medallas y las condecoraciones que puede obtener el
estudiante con los puntos extra alcanzados; por tltimo, en el foro Preguntas al profesor que se
muestra en la figura 32, el estudiante encuentra un espacio en el cual de forma asincronica puede
plantear las dudas e inquietudes que se generan en el desarrollo de cada una de las misiones, las

cuales pueden ser vistas por todos los miembros del curso.

Figura 29. Foros y album de medios.

Anecdotario de misiones. L~

La Estacion Espacial Internacional es una historia de colaboracion entre paises unidos por la
ciencia, por lo que se genero este espacio para que todos los cientificos involucrados en el
proyecto...

Vence Sabado, 26 Octubre, 2019 at 11:59 pm

“=8 MODULO HARMONY Ee 2
Puedes canjear tus puntos extra.

Preguntas al profesor. Lk~

En este espacio puedes hacer las preguntas que te surjan en el transcurso del proyecto Fénix,
tu profesor estara dispuesto a resolverlas en el menor tiempo posible.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
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Figura 30. Anecdotario de misiones.

Anecdotario de misiones.

Fecha limite: Sabado, 26 Octubre, 2019 at 11:59 pm

La Estacién Espacial Internacional es una historia de colaboracién entre paises unidos por la ciencia, por lo que se genero este espacio para que todos los cientificos
involucrados en el proyecto Fénix puedan compartir su material y discutir acerca de este.

< T

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

Figura 31. Mdédulo de medallas y condecoraciones.

MODULO HARMONY

& Agregar Multimedia

Puedes canjear tus puntos extra.

200 PUNTOS = 5 unidades 150 PUNTOS =3 unidades 50 PUNTOS = Us

e 100 PUNTO
Cuaderno en un quiz para rempla

rempilazar cu

MEDALLA AL MEDALLA AL E MEDALLA A LA MEDALLA A LOS MEJORES
CUMPLIMIENTO Y MEJOR DEDICACION 5 unida PARTICIPACION, APORTES PUNTAJES: 5 décimas
TIEMPO: 3 Y TRAB

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).



Figura 32. Foro de preguntas al profesor.

Preguntas al profesor. []

En este espacio puedes hacer las preguntas que te surjan en el transcurso del proyecto Fénix, tu profesor estara dispuesto a resolverlas en el
menor tiempo posible.

Miguel Barbosa Barreiro Vie 11 Oct, 2019 at 12:10 pm

Buenos dias profe, una pregunta. Ya acabé la misién 1, pero me gustaria saber cuantos puntos gané. ;En que parte me aparece cuantos puntos llevo
acumulados?

Me gusta - Responder
L Ocultar 1 respuesta

' Salamanca Mauricio Vie 11 Oct, 2019 at 4:58 pm
Hola Miguel, en el ment principal (parte izquierda de la pantalla) entras a calificaciones y en la parte final aparecen tus puntos obtenidos.

Me gusta - Responder

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).
7.4.4.6.Libreta de calificaciones.

La plataforma Schoology dispone en el ment principal un boton que lleva a lista de
calificaciones de todos los miembros del curso, como se presenta en la figura 33, en esta se
pueden ver los puntos obtenidos y los comentarios hechos por el profesor a cada una de las
actividades propuestas; en esta lista también se puede ver el consolidado de puntos alcanzados

por cada estudiante.

94



Figura 33. Libreta de calificaciones.

Misién 1. « Todos los materiales « Fecha limite, A « Vista ¥ o |<-->|
" PROMEDI Misién. | Autoevaluaci.. Construyend... Demuestra t... Diario de mis...|Diario de mis...| Es momento ... Viajar
Apellido, A-Z «
Calc. 1,545 p1s Calc 30pPT0S. 3 140 pT0S. § 30PT0S. 3 120 PTOS. § 10 PTOS. 3 75PT0S. 3 10
GENERAL i : '. Ver| 4 | '. :
‘er la entrega de este alumno
‘ Andres, Edward I| 6199 94250 | 64.15 10 1m0 o, 30 g o - 17.5
) ) | [ | [ ] [}
Angelica, Maria 80.48  1,224.00 | 86.16 10 140 s 30 120 &= 30
. BarbosaBarreiro, | 7496  1,139.00 | 75.97 9 10 s 30 s B 0 B 40
Miguel » » »
. Bastidas, Maria I| 8207 1,24000 | 9566 10 %120 B 0 B 60
Alejandra Comentario acerca de la »
. Benitez, MariaPaula 1| 81.69 92500 | 86.36 10 calificacién: 110 : 0 B 45
Felicitaciones Miguel, se 2 S
. castafieda, Marigjose 1 | 8224 1,252.50 | 73.45 10 evidencia la dedicacién, 85 5 62.5
esfuerzo y calidad del » =
. Cely, Mateo I| 7174 72000 | 66.74 10 Frahnin memeantin 3 B w0 B 20
Mostrar al Estudiante (2) »
. Cortés, Carlos I| 8439 127400 | 987 9 R 120 B 0 B 75
[ ] [ ] [ ]
cortes, Paula | 92.52 1,403.00 90.5 10 140 - 30 120 10 75
. DelValle Figueroa, 4 |  g64  1,001.50 | 82.07 9 120 B s 30 120 B ;7 B s
SANTIAGO » »
. Diego, Alejandro I| 6254  947.00 | 70.04 10 ga O 30 s B ; B 60
80, Ale) : : ’ » » »
[ ] [ ] [ ]
Fernandez Laura M| 7724  1,17500 | 75.89 1 84 o4 3 5 . 10 75
. Gayon Albarracin,  gj | 7537  1,144.00 | 86.36 10 120 B s 30 120 B w0 B 45
Juan Esteban » »
‘ Gil Ramirez Juan  J| 8934  1,357.50 | 88.95 10 135 B s 30 120 ® 0 B s
Nicolas » »

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

7.4.4.7.Mensajeria interna.

En la figura 34, se muestra la herramienta de Schoology que permite la comunicacién

asincronica de forma personal entre los miembros del curso disefiado.
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Figura 34. Mensajeria interna.

Mensajes Nuevo mensaje

Maria Angelica !
por favor
Buenas noches profe que pena molestarl...

Mie 6 Nov, 2019 at 9:09 pm

Stefania Chavarro
Nota final
Buenas noches profe... Profe queria com...

Mie 6 Nov, 2019 at 8:32 pm

Maria Alejandra Bastidas
Redimir puntos extra

Maria Alejandra Bastidas 1002, 300 punto...
Mar 29 Oct, 2079 at 9:06 pm

David Torres
puntos obtenidos
jdtvfenix

Mar 29 Oct, 20719 at 12:76 am

Daniel Pereira
Duda
Profesor, ;Qué tanto valor tiene el proyec...

Lun 28 Oct, 2019 at 11:27 pm

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

7.4.4.8.Herramienta progreso del estudiante.

La figura 35, corresponde a la ventana del profesor que muestra el porcentaje de progreso de
cada miembro del curso, y la figura 36 corresponde a la ventana del estudiante que muestra su

progreso alcanzado en el proyecto Fénix.
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Figura 35. Progreso de los estudiantes en el curso.

Progreso del Estudiante X

. Edward Andres v
. Maria Angelica v
. Miguel Barbosa Barreiro v
. Maria Alejandra Bastidas v
. Maria Paula Benitez 87%
. Mariajose castaneda v

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).

Figura 36. Progreso de un estudiante en las misiones.

Student Progress

- Maria Paula Benitez ~ )
B PrOYECTO FENIX v
- MISION 1. INVESTIGACION EN EL LABORATORIO DESTINY v
| MISION 2. TELETRANSPORTANDO MATERIA. s

> MISION 3. SALVANDO EL PLANETA, DEJANDO EN ORBITA EL LI

PROBLEMA.

Fuente. Elaboracion propia en Schoology (2019).



7.4.4.9.Mensaje de finalizacion del proyecto Feénix.

Luego de realizar la encuesta de satisfaccion, programada como ultimo requisito de la mision 3,

se muestra el siguiente mensaje al estudiante:

Se han registrado tus respuestas, culminaste con el proyecto Fénix.
jFelicitaciones!
Tu cddigo para redimir las dos unidades extra son las iniciales de tus nombres y apellidos con la palabra Fénix,
enviale un mensaje a tu profesor.
No olvides pasar por la libreta de calificaciones para observar tus puntos obtenidos y por el médulo Harmony

para canjear tus puntos extra.

7.5. Prueba piloto.

Se aplic6 una prueba piloto del modelo didéctico disefiado, a 30 estudiantes del curso 1002 del
Colegio Rodolfo Llinas IED y 36 estudiantes del Colegio Unién Colombia IED, la prueba se
realizo en el segundo periodo académico de las dos Instituciones Educativas, la cual tuvo una
duracion de tres semanas, en la que los estudiantes trabajaron de forma continua en la modalidad
virtual y se llevo a cabo en el transcurso de seis clases presenciales segun el cronograma y la
intensidad académica de la asignatura de Fisica en cada Institucion.

Para este proceso se disefiaron cinco fases que se describen en la tabla 11.

98



Tabla 11. Fases de implementacion.

FASE CARACTERISTICAS
1. Prueba de Revisar la estructura y contenidos, utilizando la herramienta vista previa,
usabilidad verificando el funcionamiento de los prerrequisitos y enlaces.

Evaluar la funcionalidad desde la plataforma de un estudiante.

2. Capacitacion a
estudiantes en el
uso de la
plataforma

Realizar el registro y acceso a la cuenta del SGA Schoology, asignar el
codigo y explicar los requerimientos tecnologicos y el funcionamiento de
las diferentes herramientas de la plataforma.

3. Induccion al
proyecto Fénix.

Establecer las reglas, el tiempo y las dinamicas del proyecto Fénix,
mediante la navegacion de la pagina Wix.

4. Seguimiento y

retroalimentacion.

Realizar el seguimiento continuo a la funcionalidad del SGA, de la
programacion de las actividades propuestas y de la funcionalidad de cada
uno de los vinculos a paginas web y aplicaciones.

Estar en constante comunicacion con los estudiantes mediante la
plataforma, respondiendo las dudas e inquietudes y los comentarios a las
actividades.

Evaluar de forma continua el progreso de los estudiantes y comunicar sus
aciertos y desaciertos de forma constructiva y motivandolos a continuar
en el desarrollo de las actividades.

5. Evaluacion y
publicacion de
resultados.

Publicar los resultados finales obtenidos por los estudiantes y
retroalimentar su rendimiento y progreso alcanzado con el desarrollo del
modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion.

Aplicar la encuesta de satisfaccion y analizar las sugerencias hechas por
los estudiantes.

Fuente. Elaboracion propia (2019).

7.6. Analisis de los resultados.

En la Gltima mision propuesta en el proyecto Fénix se realizo a los estudiantes una encuesta

mediante un formulario de Google (Anexo 2), en la cual se plantearon 29 preguntas, 22 de

seleccion multiple y 7 de respuesta abierta, se indago acerca de la percepcion del estudiante

luego de finalizar el curso propuesto en el AVA, frente a aspectos como la metodologia

implementada y su relacion con el aprendizaje, los elementos de la gamificacion y su relacion

con la motivacion e interés generado, la pertinencia del proyecto con la asignatura, el desempefio
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del estudiante, el uso de la plataforma Schoology y el rol del tutor; los resultados obtenidos se

analizan a continuacion:

PREGUNTA 1. ;Considera usted que aprender el movimiento rectilineo uniforme usando la
metodologia del Proyecto Fénix fue divertido?

En la figura 37 se evidencia que la mayoria de los estudiantes de las dos Instituciones esta de
acuerdo en usar la metodologia B-Learning gamificada propuesta en el AVA, estando de acuerdo
el 44.4% y 40% y totalmente de acuerdo el 47,2% y 56,7%, lo que significa que las estrategias
implementadas lograron que los estudiantes se divirtieran en la medida en que desarrollaban las

actividades de aprendizaje propuestas.

Figura 37. Pregunta 1 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO

COLOMBIA IED LLINAS IED

1. ¢Considera usted que 44.4% 40%
aprender el movimiento
rectilineo uniforme A J——
usando la metodologia
del Proyecto Fénix fue
divertido?

Numero de estudiantes | Numero de estudiantes
® Totalmente de acuerdo 17 17
® De acuerdo 16 12
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 1
® En desacuerdo 0 0

0 0

® Totalmente en desacuerdo

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 2. ;El sistema de puntos, medallas, condecoraciones generaron en mi motivacion

y me impulsaron a avanzar en cada una de las misiones?
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En la figura 38 se evidencia que la mayoria de estudiantes en las dos Instituciones relacionan
el sistema de puntos, medallas y condecoraciones con la motivacion generada para avanzar en las
misiones, un 38.9% y 36.7% esta de acuerdo y un 55,6% y 53.3% esta totalmente de acuerdo, lo
que representa que el uso de mecanicas del juego enfocadas en incentivar el nivel de motivacion
en las dimensiones de desarrollo y logro, propiedad y posesion e influencia social, estimulan

significativamente al estudiante a progresar y desarrollar las actividades.

Figura 38. Pregunta 2 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO

. COLOMBIA IED LLINAS IED
2. (El sistema de puntos,
meda"as’ ) Numero de estudiantes | Numero de estudiantes
condecoraciones
generaron en mi S8.9%
motivacion y me
impulsaron a avanzar en ‘
cada una de las
misiones?

® Totalmente de acuerdo 20 16
® De acuerdo A% 1
© Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 3
® En desacuerdo 0 0
® Totalmente en desacuerdo 0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 3. ;La posibilidad de canjear puntos en el Modulo Harmony, me motivaron a dar
un esfuerzo extra?
Las respuestas de esta pregunta evidencian el grado de motivacidon que genera en los

estudiantes plantear estrategias de la gamificacion como lo son las insignias y las recompensas,
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disefiar una carpeta en el AVA con un nombre relacionado con la narrativa y proponer a los

estudiantes redimir los puntos extra que podian obtener al realizar actividades de forma

voluntaria, pues se plantearon sin prerrequisitos y su puntaje no afectaba el consolidado en la

libreta de calificaciones y por tanto no estaba relacionado con en el maximo y minimo de puntos

a obtener en cada mision.

En la figura 39 se evidencia que de los 66 estudiantes de las dos Instituciones, 29 estan de

acuerdo y 31 estan totalmente de acuerdo con la relacion que hay entre canjear puntos en el

Mobdulo Harmony y la motivacion que genera para dar un esfuerzo extra.

Figura 39. Pregunta 3 encuesta de satisfaccion.

3. ¢(La posibilidad de
canjear puntos en el
Mdédulo Harmony, me
motivaron a dar un
esfuerzo extra?

COLEGIO UNION
COLOMBIA IED

)

COLEGIO RODOLFO
LLINAS IED

40%

)

Numero de estudiantes

Numero de estudiantes

® Totalmente en desacuerdo

® Totalmente de acuerdo 16 15
® De acuerdo 17 12
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 3
® En desacuerdo 0 0

0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 4. ;Cuales de los retos propuestos en el proyecto Fénix me generaron mayor

interés?

102




En esta pregunta de respuesta abierta se recogieron aquellas opiniones con mayor frecuencia y
dentro de las cuales se encontr6 que la actividad de construir el cohete propuesta en la mision 1,
fue la que mas les gusto a los estudiantes, ya que 34 estudiantes afirman que fue la que mas
despert6 su interés en el proyecto Fénix, seguida de la elaboracion de videos con 13 respuestas y
por ultimo el laboratorio virtual, los crucigramas disefiados en Educaplay, las pruebas de
conocimiento y las actividades con Google Maps con 9 respuestas y la elaboracion de infografias
con 7 respuestas, lo que se evidencia en la figura 40.

Lo anterior significa que la implementacion de actividades grupales que requieran de la
experimentacion y publicacion, asi como el uso de las herramientas web 2.0 generan un alto
impacto en el interés de los estudiantes a la hora de elaborar actividades relacionadas con el
aprendizaje de la Fisica.

Figura 40. Pregunta 4 encuesta de satisfaccion.

4. ¢{Cudles de los retos propuestos en el proyecto Fénix me generaron mayor interés?

OTRAS (CRUCIGRAMAS EN EDUCAPLAY, PRUEBAS DE CONOCIMIENTOS, GOOGLE
MAPS)

ELABORAR INFOGRAFIAS

LABORATORIO VIRTUAL MRU

ELABORAR VIDEOS EN POWTOON

CONSTRUCCION DE UN COHETE

40

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 5. ;Estaria usted de acuerdo en seguir utilizando la metodologia del proyecto
Fénix, para trabajar otras tematicas en la asignatura de Fisica?

En la figura 41 se evidencia que un alto porcentaje de estudiantes en las dos Instituciones esta
de acuerdo con que la metodologia usada en el AVA se use en las demads actividades y
estrategias propuestas para las tematicas de la asignatura de Fisica, encontrando un 55,6% y un

83,3% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo.
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Figura 41. Pregunta 5 encuesta de satisfaccion.

5. ¢Estaria usted de
acuerdo en seguir
utilizando la metodologia
del proyecto Fénix, para
trabajar otras tematicas
en la asignatura de
fisica?

COLEGIO UNION
COLOMBIA IED

COLEGIO RODOLFO
LLINAS IED

Numero de estudiantes

30,6%

Numero de estudiantes

® Totalmente en desacuerdo

® Totalmente de acuerdo 20 25
® De acuerdo 11 5
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 0
® En desacuerdo 1 0

0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 6. ;Le gustaria a usted que la metodologia utilizada en el proyecto Fénix, se usara

para otras asignaturas?

En esta pregunta se evidencio que el proyecto Fénix es una estrategia didactica que llam¢ la

atencion de los estudiantes, encontrando gran aceptacion por parte de ellos; en la figura 42 se

muestra que el 91,7% y el 100% de estudiantes esta de acuerdo con que este tipo de

metodologias se implementen en las otras asignaturas que hacen parte de su proyecto educativo.
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Figura 42. Pregunta 6 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

6.:Le gustan’a a usted Nimero de estudiantes | Nimero de estudiantes
que la metodologia
utilizada en el proyecto
Fénix, se usara para
otras asignaturas?

® No

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 7. ;Cuales de estas dindmicas del proyecto Fénix le gustaria seguir utilizando en la
clase de Fisica?

En cuanto a las dindmicas implementadas en el AVA se encontr6 que canjear los puntos extra
en el Mdédulo Harmony, fue la estrategia de gamificacion con mayor impacto en los estudiantes;
en las figuras 43 y 44 se puede ver que 25 y 22 estudiantes de cada Institucioén escogieron esta
estrategia para seguir siendo implementada en la clase de Fisica, seguida por los reconocimientos
a través de medallas y condecoraciones y el disefio de retos en el aprendizaje, lo que evidencia
que plantear estrategias relacionadas con la motivacion extrinseca siguiendo el modelo Octalysis,

favorece el aprendizaje en la asignatura de Fisica.
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Figura 43. Pregunta 7 Colegio Union Colombia IED.

COLEGIO UNION COLOMBIA IED

Canjear los puntos extras en el

0,
Médulo ... 25 (69,4 %

Reconocimiento mediante las

21 (58,3 ¢
medallas y ... ( %)

Retos. -—18 (50 %)
Puntaje. 18 (50 %)
0 5 10 15 20 25

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Figura 44. Pregunta 7 Colegio Rodolfo Llinas IED.

COLEGIO RODOLFO LLINAS IED

Canjear los puntos extras en el

Médulo ... 22(73.3%)
Reconocimiento mediante las |19 (63,3 %)
medallasy ...
Retos. 20 (66,7 %)
Puntaje. 15 (50 %)
0 5 10 15 20 25

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 8. ;El grado de motivacion mientras desarrollé las misiones fue?

En las respuestas a esta pregunta se evidencia el acierto del modelo didactico disenado a partir
de estrategias de gamificacion para el aprendizaje de la Fisica, pues en la figura 45 se puede
observar que 20 estudiantes tuvieron un grado de motivacién muy alto y 37 un grado de
motivacion alto, un 86,4% del total de estudiantes, teniendo en cuenta que la muestra fue de 66
en total; cifra muy significativa que demuestra que el uso de estrategias de gamificacion propicia

la motivacion en los estudiantes.
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Figura 45. Pregunta 8 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

Numero de estudiantes | Numero de estudiantes

8. ¢El grado de
motivacion mientras
desarrollé las misiones

fue? A

® Muy alto 1 9
® Alto 18 19
@ Regular 7 1
® Bajo 0 1
® Muy bajo 0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 9. Se siente satisfecho con su desempeiio en el proyecto Fénix.

En cuanto el desempeio de los estudiantes, se evidencia en la figura 46 que el 44.4 % y el
70% estan muy satisfechos y el 41.7% y 30% estan medianamente satisfechos, lo que significa
que el uso de elementos de la gamificacion, tiene una incidencia positiva en la percepcion del

estudiante frente a su rendimiento en el proceso de aprendizaje en Fisica.
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Figura 46. Pregunta 9 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

Numero de estudiantes | Niamero de estudiantes

9. Se siente satisfecho
con su desempeno en el
proyecto Fénix.

® Mucho 16 21
® Medianamente 13 9
@ Poco 3 0
® Muy poco 0 0
® Nada 0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 10. ;Qué fue lo que mas le motivé a desarrollar las actividades propuestas en el
proyecto Fénix?

La figura 47 muestra que poder aprender y entender mediante las estrategias implementadas
en el AVA fue el factor que generd la mayor motivacién en los estudiantes para desarrollar las
actividades propuestas, se encontraron 18 respuestas con respecto a este factor, seguido por los
puntos extra con 11 respuestas y las condecoraciones y medallas con 9 respuestas, ademas de
encontrar factores que influyeron en la motivacion como subir la nota en la asignatura, la

curiosidad, el desarrollo y logro, el tema y la narrativa, los retos y el interés por el resultado final.
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Figura 47. Pregunta 10 encuesta de satisfaccion.

10. {Qué fue lo que mas le motivo a desarrollar
las actividades propuestas en el proyecto Fénix?

DESARROLLO Y LOGRO
TEMA Y NARRATIVA
CONDECORACIONES Y MEDALLAS
MODAUDAD VIRTUAL
INTERES POR EL RESULTADO FINAL
CURIOSIDAD

LOS RETOS

LOS PUNTOS EXTRA

SUBIR LA NOTA

APRENDER Y ENTENDER

0 2 4 3 8 10 12 14 16 18 20
Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 11. ;Qué fue lo que menos le gustd del proyecto Fénix?

En este aspecto se encontr6 un alto nimero de respuestas de estudiantes que afirman que nada

les disgusto del proyecto Fénix, ademads se logra evidenciar que un factor que genera disgusto en

los estudiantes es la funcionalidad de algunas herramientas web 2.0, seguido por el grado de

dificultad de las actividades propuestas y otros factores que se pueden observar en la figura 48.
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Figura 48. Pregunta 11 encuesta de satisfaccion.

11. (Qué fue lo que menos le gusto del proyecto Fénix?

ERRORES DEL SISTEMA

TRABAJO EN GRUPO

ALGUNAS HERRAMIENTAS WEB 2.0
INFORME DE LABORATORIO
CALIFICACIONES

DIFICULTAD

TIEMPO CORTO

PRERREQUISITOS

EVALUACIONES

MUY LARGO

NADA

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 12. ;Qué cambiaria del proyecto Fénix para que su desarrollo fuera mas divertido e

interesante?

En la figura 49 se muestra que 16 estudiantes se encuentran satisfechos con el Proyecto Fénix

y no realizarian ningiin cambio, 16 estudiantes sugieren incrementar actividades grupales que

requieran la experimentacion como el cohete,14 estudiantes proponen incorporar mas juegos y 4

estudiantes aconsejan mas proyectos para crear, lo que significa que los estudiantes tiene una

preferencia significativa a las actividades grupales que incorporan componentes del juego y que

le permitan la posibilidad de desarrollar su creatividad.
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Figura 49. Pregunta 12 encuesta de satisfaccion.

12. ¢{Qué cambiaria del proyecto Fénix para que su desarrollo
fuera mas divertido e interesante?

QUITAR PRERREQUISITOS
MAS CORTO

MAS TIEMPO

OTRAS HERRAMIENTAS WEB 2.0

MAS TRABAJO EN GRUPO

MAS PROYECTOS DE CREAR

MAS VIDEOS

MAYOR INFORMACION EN EL MANEIO DE LAS HERRAMIENTAS WEB 2.0
MAS ACTIVIDADES COMO LA DEL COHETE

MAS JUEGOS

MENOS TEORIA

NADA

18

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 13. ;Los objetivos del proyecto Fénix estaban planteados de forma clara antes de
iniciar la actividad?

En la figura 50 se muestra que un porcentaje cercano al 100% de estudiantes afirma que los
objetivos estaban planteados de forma clara, de los 66 estudiantes de la muestra, 64 respondieron

afirmativamente.
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Figura 50. Pregunta 13 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

13. iLos objetivos del Numero de estudiantes | Numero de estudiantes

proyecto fénix estaban
planteados de forma
clara antes de iniciar la
actividad?

® si 35 29

® No

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 14. ;Considera usted que las actividades propuestas en cada uno de los retos permiten
alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados en el periodo académico?

Para la gran mayoria de estudiantes las actividades que se proponen en el AVA permiten
alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados en el periodo académico de la asignatura de

Fisica, en la figura 51 se puede ver que el 100% y el 93,3% responden afirmativamente.
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Figura 51. Pregunta 14 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION  COLEGIO RODOLFO
. COLOMBIA IED LLINAS IED
14. ;Considera usted que

las actividades
propuestas en cada uno
de los retos permiten
alcanzar los objetivos de

aprendizaje planteados A
en el periodo
académico?

Numero de estudiantes | Namero de estudiantes

® No

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 15. ;Como considera la facilidad para navegar en la plataforma Schoology?

En las respuestas a esta pregunta se encontrd que en las dos Instituciones el 36,1 %y el 50%
de estudiantes considera muy buena la facilidad de navegacion en el SGA Schoology, un 58,3%
y 33,3% la consideran buena, un 5,6% y 16,7% la consideran regular, las cantidad de estudiantes

por criterio se muestra en la figura 52.
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Figura 52. Pregunta 15 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO

COLOMBIA IED LLINAS IED
15. @Cémo considera la Numero de estudiantes = Numero de estudiantes
facilidad para navegar en
la plataforma
Scﬁoology? gl
® Muy bueno 13 15
® Bueno 21 10
@ Regular 2 >
® Malo : :
® Muy malo 9 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 16. ;Considera usted que el uso de misiones, retos y puntos en el proyecto Fénix le
facilito el aprendizaje del movimiento rectilineo uniforme?

En esta pregunta se evidencia que usar como estrategia didactica las mecanicas del juego
como las misiones, los retos y los puntos, facilitan el aprendizaje en la asignatura de Fisica, pues
se encontrd con 65 respuestas afirmativas de 66 estudiantes encuestados, acerca del aporte de
dichas estrategias para facilitar el aprendizaje del movimiento rectilineo uniforme, en la figura 53

se muestran los resultados.
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Figura 53. Pregunta 16 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

16. ;Considera usted que
el uso de misiones, retos | Nimero de estudiantes | Nimero de estudiantes
y puntos en el proyecto
Fénix le facilit6 el
aprendizaje del
movimiento rectilineo

uniforme?

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 17. ;Considera usted que la plataforma Schoology es una buena herramienta de apoyo
para la clase de Fisica?

En la figura 54 se muestra que la totalidad de estudiantes participantes afirman que la
plataforma Schoology es una buena herramienta de apoyo para la clase de Fisica, lo que
demuestra que el uso de un SGA como Schoology aporta de manera significativa en los procesos

pedagdgicos de la asignatura de Fisica.
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Figura 54. Pregunta 17 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

17. iConsidera usted que | Numero de estudiantes | Nimero de estudiantes
la plataforma Schoology
es una buena
herramienta de apoyo
para la clase de fisica?

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 18. ;Cual de los retos propuestos en el proyecto Fénix, considera usted que favorecen
mas el aprendizaje?

Los resultados a esta pregunta evidencian que segun la percepcion de los estudiantes,
construir el cohete es uno de los retos que mas favorece el aprendizaje, seguido por el laboratorio

virtual y las otras respuestas que se recogen en la figura 55.
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Figura 55. Pregunta 18 encuesta de satisfaccion.

18. {Cual de los retos propuestos en el proyecto Fénix,
considera usted que favorecen mas el aprendizaje?

GOOGLE MAPS
EVALUACIONES

INFOGRAF(A

ACTIVIDADES EN EDUCAPLAY
ELABORAR VIDEOS

TODOS

CONSTRUIR EL COHETE
TABLA COMPARATIVA
LABORATORIO VIRTUAL

SUMINISTROS PARA LA MISION

25

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 19. Mi nivel de desempeiio en el desarrollo de las actividades propuestas en el
proyecto Fénix fue.

En la figura 56 se evidencia que el 63,9% y el 66,7% de estudiantes de cada Institucion
Educativa reconocen que su nivel de desempeio fue muy bueno, un muy bajo porcentaje de
estudiantes reconocen que este fue regular, factor que demuestra la relacion de la apropiacion del

estudiante frente a su proceso de aprendizaje con las estrategias implementadas.
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Figura 56. Pregunta 19 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

19. Mi nivel de Numero de estudiantes | Nimero de estudiantes
desempeio en el
desarrollo de las
actividades propuestas
en el proyecto fénix fue:

® Muy bueno 6 9
® Bueno 23 20
@ Regular 0 !
® Malo I 0
® Muy malo 0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 20. Considera usted que tener una barra de progreso le anima a desarrollar con mayor
compromiso las actividades y voluntad para terminar la mision.

La figura 57 muestra que en las dos Instituciones el 50% y el 66,7% de los estudiantes estan
totalmente de acuerdo, el 44,4% y el 26,7% estan de acuerdo con que el uso de la barra de
progreso en la plataforma Schoology es una herramienta que genera mayor compromiso en el
desarrollo de las actividades, asi como la voluntad para terminar cada mision; factor que
evidencia la pertinencia de aplicar mecénicas del juego que generan propiedad, desarrollo y logro

en el estudiante.
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Figura 57. Pregunta 20 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

20. Considera usted que
tener una barra de Nimero de estudiantes | Nimero de estudiantes
progreso le anima a
desarrollar con mayor
compromiso las
actividades y voluntad
para terminar la mision.

44 4%

)

® Totalmente de acuerdo 18 20
® De acuerdo 16 8
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 2
® En desacuerdo : 0
® Totalmente en desacuerdo 0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 21. ;Los suministros para cada mision (videos, lecturas, simulaciones y
laboratorios virtuales) explicaban de manera clara los temas?

En la figura 58 se evidencia que el 52.8% y el 66.7% de estudiantes esta totalmente de
acuerdo y el 38,9% y 23,3% esta de acuerdo con que el uso del material en los suministros de
cada mision explican de manera clara los temas, lo que significa que el material didactico
propuesto en el AVA a través de videos, lecturas y simulaciones, favorece en el estudiante la
organizacion y estructuracion de su conocimiento; ademas es una herramienta que facilita la

comprension de diversas tematicas propuestas en el AVA.
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Figura 58. Pregunta 21 encuesta de satisfaccion.

21. ;Los suministros
para cada mision
(videos, lecturas,
simulaciones y
laboratorios virtuales)
explicaban de manera
clara los temas?

COLEGIO UNION
COLOMBIA IED

COLEGIO RODOLFO
LLINAS IED

Numero de estudiantes

38,9%

)

Numero de estudiantes

e

® Totalmente en desacuerdo

® Totalmente de acuerdo 19 20
® De acuerdo 14 7
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 3
® En desacuerdo 0 0
0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 22. ;Como considera que fue la comunicacion con el profesor durante su trabajo en el

proyecto Fénix?

La percepcion de los estudiantes frente a la comunicacion con el profesor en el AVA es que

esta es muy buena, segun las respuestas de 32 estudiantes y buena segun las respuestas de 44

estudiantes en total, de los 66 encuestados; lo que significa que el tutor desempefio

adecuadamente su rol de facilitador. En la figura 59 se observan los resultados.
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Figura 59. Pregunta 22 encuesta de satisfaccion.

22. ;Como considera
que fue la comunicacion
con el profesor durante
su trabajo en el proyecto
Fénix?

COLEGIO UNION
COLOMBIA IED

COLEGIO RODOLFO
LLINAS IED

Numero de estudiantes

44 4%

Numero de estudiantes

® Muy buena 20 24
® Buena 16 6
@ Regular 0 0
® Mala 0 0
® Muy mala ¢ ¢

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 23. Considera que el elemento anecdotario de misiones (compartir el video) le

permitio interactuar y aprender de los trabajos de sus compafieros.

En la figura 60 se observa que para la mayoria de los estudiantes, implementar la carpeta

anecdotario de misiones en la que podian publicar los trabajos elaborados en el proyecto Fénix,

es una estrategia que fortalece la interaccion y el aprendizaje entre pares.
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Figura 60. Pregunta 23 encuesta de satisfaccion.

23. Considera que el
elemento anecdotario de
misiones (compartir el
video) le permitié
interactuar y aprender de
los trabajos de sus
companeros.

COLEGIO UNION
COLOMBIA IED

COLEGIO RODOLFO
LLINAS IED

Numero de estudiantes

Numero de estudiantes

® Totalmente en desacuerdo

® Totalmente de acuerdo 1 14
® De acuerdo 19 12
© Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 4
® En desacuerdo 0 0

0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 24. Considera que fueron claras las orientaciones y recomendaciones realizadas por el

profesor durante el desarrollo del Proyecto Fénix.

En la figura 61 se puede observar que la totalidad de estudiantes considera que las

orientaciones y recomendaciones realizadas por el docente en el AVA fueron claras, teniendo en

cuenta que se dispuso de diferentes canales como el foro de preguntas al profesor, la mensajeria

interna, el chat de la pagina en Wix y los comentarios en cada una de las actividades propuestas.
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Figura 61. Pregunta 24 encuesta de satisfaccion.

24. Considera que fueron
claras las orientaciones y
recomendaciones
realizadas por el
profesor durante el
desarrollo del Proyecto
Fénix.

COLEGIO UNION
COLOMBIA IED

COLEGIO RODOLFO
LLINAS IED

Numero de estudiantes

Numero de estudiantes

® Totalmente en desacuerdo

® Totalmente de acuerdo 19 21
® De acuerdo 17 9
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
® En desacuerdo 0 0

0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 25. Como califica usted el disefio de las misiones y retos del proyecto Fénix.

En la figura 62 se muestra la percepcion del disefio de las misiones y retos en el proyecto

Fénix, en donde el 47,6% y el 70% les parece muy bueno y el 50% y 30% la consideran bueno,

lo que significa que la estructura de aprendizaje que orienta el desarrollo de actividades a través

de elementos de la gamificacion, propicia una apreciacion positiva en la mayoria de las

estudiantes.
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Figura 62. Pregunta 25 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO

COLOMBIA IED LLINAS IED
, . Numero de estudiantes | Namero de estudiantes
25. Como califica usted
el disefno de las misiones
y retos del proyecto
Fénix.
® Muy bueno 17 21
® Bueno 18 9
@ Regular 1 0
® Malo 0 0
® Muy malo 9 :

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 26. Considera que el tiempo para culminar el Proyecto Fénix fue adecuado.

Con respecto a este aspecto en la figura 63 se observa que un total de 32 estudiantes esta
totalmente de acuerdo y 28 estudiantes estan de acuerdo con que el tiempo asignado para realizar
las misiones del proyecto Fénix fue adecuado.

Es importante destacar que de los 30 estudiantes del Colegio Rodolfo Llinas IED que se
inscribieron en el curso, 27 culminaron el proyecto Fénix, tres tuvieron un progreso del 63%,
83% y 87%; en el Colegio Union Colombia IED los 36 estudiantes que se inscribieron

culminaron con éxito el proyecto Fénix.
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Figura 63. Pregunta 26 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

. Numero de estudiantes | Numero de estudiantes
26. Considera que el

tiempo para culminar el
Proyecto Fénix fue
adecuado ‘

® Totalmente de acuerdo I 21
® De acuerdo 21 7
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 2
® En desacuerdo b 0
® Totalmente en desacuerdo 0 )

Fuente. Elaboracion propia (2019).

Pregunta 27. Califique el nivel de dificultad de las actividades propuestas en el Proyecto Fénix.
En la figura 64 se muestra la percepcion de los estudiantes frente al nivel de dificultad de las
actividades propuestas en el AVA, donde el 52,8% y el 50% consideran que este fue alto, el

36,1% y el 36,7% consideran que fue muy alto y el 11,1% y 13,3% consideran que es normal.
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Figura 64. Pregunta 27 encuesta de satisfaccion.

COLEGIO UNION COLEGIO RODOLFO
COLOMBIA IED LLINAS IED

Numero de estudiantes | Nimero de estudiantes

27. Califique el nivel de
dificultad de las
actividades propuestas
en el Proyecto Fénix.

® Muy alto 4 4
® Alto 19 15
@ Normal 13 1
® Bajo 0 0
® Muy bajo 0 0

Fuente. Elaboracion propia (2019).

PREGUNTA 28. Escriba qué fue lo que maés le llam¢ la atencion en el proyecto Fénix.

La figura 65 muestra diferentes elementos que llamaron la atencion de los estudiantes en el
desarrollo del proyecto Fénix, en donde 19 estudiantes consideran que son las actividades
propuestas, 10 estudiantes las misiones y retos, 9 estudiantes la narrativa y 8 estudiantes el
disefio, lo diferente, las condecoraciones y medallas; lo que representa que la mayoria de los
estudiantes tienen afinidad con la forma como se estructuraron y disefaron las actividades
enmarcadas en desafios y misiones.

Algunos ejemplos de estas respuestas son:

La forma en la que estaban planteados los retos.
Lo que me llamo la atencion de este proyecto fue las actividades que propusieron ya que no sabia
como se media la distancia en Google Maps y pues con eso aprendi.
Que en cada una de las actividades tocaba como medir la capacidad de lo que cada uno sabia del

tema.
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Lo que mas me llam¢ la atencion fue los juegos y las actividades de videos, y actividades que me
ponian aprueba.
El hacer evaluaciones dindmicas para ganar puntos, condecoraciones y al final canjearlos para
nuestro beneficio.
Que se pudieran redimir los puntos.
El cohete ya que no sabia que podia funcionar con agua y aire.
La sencillez para aprender.
El poder canjear los puntos extra por beneficios porque asi uno se esmera mas para hacer las
cosas bien.
Como ya lo he mencionado el video del cohete, me gusto que no solo fue un trabajo basico si no
que nos divertimos mucho al hacer este tipo de actividades.
Como dije anteriormente lo diferente que es, ningin otro profesor habia hecho algo asi
el modo de hacer las tareas y entregarlas.
El modo en que esta disefiada la pagina para poder interactuar con nuestros compaiieros y
profesora.
La manera de aprender fuera de lo acostumbrado.
La innovadora idea de utilizar la plataforma virtual para calificar los retos y el aprendizaje.
La organizacion del proyecto.
El como con la vida real se puede aprender mejor y de manera mas dinamica.
La historia que plantio el profesor del planeta tierra.
Es una forma diferente de tomar una clase de Fisica y aprender de ella
Como por una pagina nos metimos en un juego y realizamos las misiones hasta llegar al objetivo
especifico y el desarrollo de las actividades en distintos aspectos como los videos, la infografia,
los juegos, los quices.
El esfuerzo que puso el profesor en desarrollar todo eso.
La manera de motivar al estudiante a entregar sus actividades lo mejor posible.
Pruebas de experiencia en la mision 1,2y 3
Su creatividad y estilo nuevo, introduciendo los puntos canjeables.
La programacion del proyecto.
La tematica de la historia espacial.
Esperaba que fuera una actividad aburrida pero fue lo contrario estuvo dificil pero muy

entretenida.
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La tematica del espacio y relacionarla con los temas de la clase.
La tematica de cada una de las misiones y los retos a desarrollar.

El nombre jajaja, profe "proyecto fénix" es un excelente titulo suena a libro de fantasia futurista
conspiratoria, después cuando comencé a realizarlo me llamo la atencion la variedad de cosas.
La dindmica de la plataforma me gustaba el disefio de las actividades y retos también me gusto la
variedad de ejercicios
Los retos y la forma tan dindmica que ensefiarnos de una forma divertida y fuera de lo comun.
La metodologia y la forma de formular los ejercicios a realizar.

Lo diferente que es la actividad de las que hemos estado acostumbrados, salir de la "rutina de
aprendizaje" siempre es bueno y llama la atencion.

Que fueran retos y misiones suena interesante la manera de competir y tratar de conseguir el

mejor puntaje en todo.

Figura 65. Pregunta 28 encuesta de satisfaccion.

28. Escriba qué fue lo que mas le llamé la atencién en el proyecto
fénix.

LA FORMA DE MOTIVAR

EL DISERO

TODO

LA MODALIDAD VIRTUAL

LO DIFERENTE

QUE FACILUTA EL APRENDIZAJE

LAS CONDECORACIONES Y MEDALLAS
LAS EVALUACIONES

LA COMUNICACION CON EL PROFESOR
LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS

LAS MISIONES Y LOS RETOS

LA NARRATIVA

0 2 - 6 8 10 12 14 16 18 20

Fuente. Elaboracion propia (2019).

29. Escriba sus sugerencias y comentarios para que el profesor los tenga en cuenta en sus
proximas practicas con esta metodologia.
En esta pregunta se encontraron respuestas como las siguientes:

Trabajar mas en grupo con mis compafieros ya que es mas chévere.
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Me gusto esta tematica ya que es divertida, me ayuda aprender y también a mi a poder subir mi
calificacion.
Gracias profe por hacer este proyecto, me ayuddé mucho y me inspir6 mucho para seguirme
esforzando.
Quiero mas cosas de este tipo.
Mas experimentos que sean muy divertidos.
Que se realicen mas juegos, logro comprender mas por los sugeridos.
Esta plataforma fue muy interesante ya que uno podia repasar todos los temas y poder mejorar
mas el tema que uno no entendia.
Te luciste profe jajajaj. Lo tnico que me gustaria seria que la mayoria de trabajos fueran en
grupo, de resto todo estaba perfecto, y me diverti mucho en el proceso.
Sigamos usando la plataforma.

No tengo ninguna sugerencia todo estuvo bien, la atencion y el compromiso con la actividad para
poder desarrollarla estuvo muy bien, el estar atento a comentarios inquietudes y acompafar a
realizar estas actividades es agradable y es un muy buen detalle, gracias.

Segtin su avance en cada reto (con los puntos) realizar un video como un videojuego siendo el
protagonista.

Mas actividades de juegos porque asi es como si realizaramos una guia pero virtual pero con mas
juegos y cosas que mas llamen la atencion obviamente con la misma dificultad y la misma
dindmica del juego se podria aprender mientras uno se divierte.

Seguir utilizando esta dindmica, es muy interesante ya que nunca habia realizado un "taller"como
este, me ensed y reforz6 muchas cosas de los temas, es un medio de aprendizaje interesante.
Mas retos como el de hacer el cohete.

Se podrian tener la mayoria de las actividades en grupo y dejar las evaluaciones personales, para
que sea mas dindmico el desarrollo.

Que siga con esta propuesta para todos los alumnos y también en el curso siguiente (11°).
Estuvo muy creativa profe, gracias.

No dejar tantos videos.

Que sigan trabajos asi la verdad son muy dindmicos y divertidos.

Pues me gustaria mas experimentos.

Que para entregar las respuestas sea un poco mas sencillo.
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8. CONCLUSIONES

El disefio de un modelo didéactico B-Learning basado en la gamificacion es una estrategia
pedagogica que fortalece los procesos de ensefianza y aprendizaje en las Instituciones Educativas
Distritales, ya que integra una diversidad de elementos didacticos enfocados a mejorar la
motivacion del estudiante a partir de actividades basadas en los recursos de la web 2.0, el trabajo
colaborativo, el desarrollo de la autonomia en el aprendizaje, el aprender a aprender y la
participacion en entornos virtuales de aprendizaje mediados por los SGA, lo que convierte al
estudiante en el centro del proceso educativo, al facultarle la responsabilidad y completa
participacion en la construccidon de su conocimiento, y es precisamente este factor el que genera
el sentimiento de apropiacion y protagonismo en un individuo inmerso en las dindmicas actuales
del sistema educativo.

Para disefiar un modelo didactico B-Learning es fundamental diagnosticar cada uno de los
procesos administrativos y pedagogicos en las Instituciones Educativas, asi como la
infraestructura tecnoldgica, la transformacion de los procesos de aprendizaje y la capacitacion a
las personas involucradas, pues de estos factores depende la pertinencia, el alcance y el éxito del
modelo propuesto.

En el diagnodstico del modelo didactico en la asignatura de Fisica en las Instituciones
Educativas Rodolfo Llinds IED y Union Colombia IED se encontr6 la necesidad de implementar
estrategias pedagdgicas que integren el uso de las herramientas web 2.0 y modalidades
educativas virtuales que complementen las estrategias didacticas, con el fin de aportar a la
motivacion y por tanto favorecer el aprendizaje en esta area del conocimiento; demostrando la
necesidad de implementar modelos didacticos como el desarrollado en este trabajo.

El uso del modelo Octogonal para el B-Learning propuesto por Khan (2007) permitio
identificar los aspectos fundamentales que hacen posible la implementacion de un modelo
didéctico B-Learning basado en la gamificacion en cada una de las Instituciones Educativas,
pues gracias al analisis de los aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos, el disefio de la interfaz,
evaluacién, administracion, soporte de recursos, €tico y lo institucional, se determina la
viabilidad, orienta el disefio y se minimizan los riesgos en la ejecucion del proyecto.

Construir un modelo didactico implica retomar referentes tedricos que orienten su planeacion,
disefio, implementacion y evaluacion, es por esto que se usaron como referentes los elementos

del modelo didactico propuesto por Flechsig y Schiefelbein (2003), lo que permiti6é ampliar el
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analisis de la dimension pedagogica del modelo B-Learning y establecer los principios
didacticos, las metas de aprendizaje, los roles del estudiante y del docente, elementos que
orientaron las fases del disefio del modelo didéctico propuesto en este trabajo.

El B-Learning como modelo didactico se convierte en un puente entre las dindmicas escolares
presenciales y las virtuales, fortaleciendo los procesos educativos mediante el uso de nuevas
estrategias apoyadas en las TIC, donde el docente asume roles como facilitador de aprendizajes,
promueve la creatividad, la innovacion y el emprendimiento en los estudiantes, al propiciar
ambientes de aprendizaje que posibilitan la interaccion entre personas y contenidos; en este
sentido, bajo esta modalidad académica, el estudiante se ve facultado para interactuar y construir
su conocimiento en cualquier contexto, desde cualquier dispositivo y en cualquier momento, lo
que le permiten potenciar el desarrollo de habilidades tecnologicas.

La gamificacién como una estrategia didactica que incorpora dinamicas, mecanicas y
componentes del juego, permite el disefio de un contexto y una ruta de aprendizaje innovadora y
desafiante, que fomenta la motivacion intrinseca y extrinseca, al favorecer significativamente los
procesos de aprendizaje de los estudiantes, pues asumen el rol de jugadores y se les delega la
responsabilidad de definir los tiempos y el rendimiento en su proceso formativo, lo que propicia
ambientes de aprendizaje que incentivan la autonomia y la apropiacion del conocimiento.

El disefio de un modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion para el aprendizaje
del MRU en la asignatura de Fisica de los colegios Rodolfo Llinas IED y Union Colombia IED;
en el cual, a partir del modelo octogonal para el B-Learning propuesto por Khan (2007), los
elementos de un modelo didactico propuestos por Flechsig y Schiefelbein (2003) y el modelo
Octalysis para la gamificacion propuesto por Chou (2016), permitié plantear los momentos de
aprendizaje y cada una de las estrategias didacticas propuestas en un AVA disefiado para los
estudiantes del grado décimo, en donde se tuvo en cuenta las caracteristicas del contexto, de las
Instituciones y de la poblacion educativa.

En la construccion del modelo didéctico B-Learning basado en la gamificacion fue
determinante el uso del modelo de gamificacion Octalysis propuesto por Chou (2016), ya que
este permitio establecer los elementos de la gamificacion que garantizan las ocho dimensiones de
la motivacion intrinseca y extrinseca en el AVA.

Se disenid un AVA en el SGA Schoology teniendo en cuenta las infraestructura tecnoldgica,
las caracteristicas administrativas y las condiciones de la poblacion de cada una de las

Instituciones Educativas Distritales, también se tuvo en cuenta la intencion pedagogica y la
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seleccion de las herramientas y actividades que favorecen la modalidad B-Learning y la
gamificacion, con el fin de aportar en los niveles de motivacion y los procesos de aprendizaje en
la asignatura de Fisica, dando como resultado el disefio de una interfaz que integra las
herramientas web 2.0, foros y herramientas que facilitan la interaccion y la construccion del
conocimiento cientifico de forma autonoma y colaborativa, a través de una narrativa que
secuencio6 el aprendizaje e incorpord las dinamicas y las mecanicas del juego en cada una de las
actividades de aprendizaje propuestas.

La aplicacion de la prueba piloto del modelo didactico, fue posible gracias a la ejecucion de
las cinco fases que se disefiaron con el fin de garantizar el éxito y alcanzar los resultados que se
buscaban en los objetivos planteados en este trabajo dirigido, pues dentro de estas etapas se
establecieron las acciones que orientaban la ejecucion de la prueba piloto, priorizando la
usabilidad del SGA y el AVA, la capacitacion de los estudiantes en el uso y navegabilidad de la
plataforma, la induccidn a la estrategia de aprendizaje planteada: Proyecto Fénix, la revision
continua a la funcionalidad de la plataforma, el seguimiento y la retroalimentacion al desempefo
de los estudiantes, la evaluacion y publicacion de los resultados.

Schoology es un SGA apropiado para las Instituciones Educativas Distritales, pues sus
caracteristicas de gratuidad al ser una plataforma basada en la nube, su interfaz similar a las
redes sociales, su enfoque a los niveles educativos primaria, basica secundaria y media
vocacional, responde muy bien a las necesidades tecnoldgicas, administrativas y de la poblacion
de estudiantes, padres de familia y docentes de los colegios publicos de la ciudad de Bogota.

El uso de la plataforma Schoology facilita la incorporacion de las estrategias de gamificacion,
ya que posee herramientas como: barra de progreso, prerrequisitos, la posibilidad de crear y
asignar medallas e insignias y la asignacion de puntos como sistema evaluativo, elementos que
garantizan el disefio de un AV A basado en las mecanicas del juego y que integra las
herramientas web 2.0 y diferentes canales de comunicacion e interaccion entre sus participantes.

En la prueba piloto del modelo didéactico B-Learning basado en la gamificacion, se logro
evidenciar que aplicar este tipo de estrategias en Instituciones de Educacion publica y con
estudiantes de décimo grado, fomenta la motivacion en el aprendizaje del MRU en la asignatura
de Fisica y potencia el uso de nuevas dindmicas en el aula de clase, respondiendo a la afinidad de
los estudiantes con las estrategias virtuales, el uso de las herramientas web 2.0 y la interaccion

mediante el uso de las TIC.
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Implementar una estrategia B-Learning para el aprendizaje del MRU en la asignatura de
Fisica evidencio la importancia de disefiar materiales de estudio que integren las herramientas
tecnologicas y rompan los limites espacio temporales, haciendo que el estudiante construya su
conocimiento desde sus capacidades y oportunidades, a la vez que le permitan desarrollar su
habilidad de interaccién social en la que se crean y comparten contenidos disciplinares usando
las TIC.

El uso de estrategias de gamificacion aporta al aprendizaje de la Fisica, pues logran conectar
al estudiante, hacerlo participe y empoderarlo de su proceso formativo, lo que resulta en
aprendizajes significativos y contextualizados, que generan satisfaccion de logro en los
estudiantes, pues esto se evidencio en el transcurso de la prueba piloto, en el desempefio
obtenido por los estudiantes en el AVA y en los resultados de la prueba de satisfaccion.

La gestion de programas que integren la virtualidad en las Instituciones Educativas Distritales
abren la puerta a la construccion de culturas institucionales en las que las tecnologias forman
parte de su cotidianidad, propiciando un uso critico de estas y aportando en la innovacion de los
procesos de aprendizaje que se fundamentan en el empoderamiento del aprendizaje, el desarrollo
de la autonomia y la construccion colectiva de saberes, respondiendo de manera contextualizada

a las necesidades actuales de la poblacion educativa.
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9. RECOMENDACIONES

La implementacion del modelo didactico B-Learning basado en la gamificacion para el
aprendizaje del MRU, es una estrategia que puede aportar de manera significativa al ser
implementada en los procesos de nivelacion y planes de mejoramiento de las Instituciones
Educativas Distritales, pues se convierte en una herramienta de apoyo y respuesta para los
estudiantes con bajo rendimiento, que presentan dificultades académicas.

Para que el disefo y la implementacion de estrategias en la modalidad B-Learning basadas en
la gamificacion sea viable y tenga mayor impacto en las Instituciones Educativas, es
recomendable establecer cronogramas de trabajo en los cuales se garanticen a los docentes los
espacios pertinentes para su realizacion.

Segun las sugerencias recibidas por los estudiantes, en el disefio de actividades gamificadas
para el aprendizaje de la Fisica, es recomendable incorporar elementos que generen la
apropiacion y personificacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, como lo puede ser
el uso de universos virtuales, avatares y la realidad aumentada.

Teniendo en cuenta las limitaciones del SGA Schoology, en cuanto a la publicacion de los
puntos obtenidos por todos los estudiantes y con el fin de aplicar la estrategia de gamificacion de
influencia social, se recomienda no olvidar realizar la publicacion de los resultados, ya sea de
forma presencial o virtual.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba piloto, se recomienda implementar este
tipo de modelos didacticos con los demas ejes tematicos en la asignatura de Fisica, ademas de
establecer procesos de evaluacion de los resultados y estrategias de socializacion que les
permitan a los otros docentes conocerlos e integrarlos en cada una de sus asignaturas.

En una futura investigacion frente a los aportes de este modelo didactico disenado, es
recomendable analizar de forma cuantitativa el impacto de su implementacion en el rendimiento
académico de los estudiantes, con el fin de fortalecer las teorias frente al uso del B-Learning y la

gamificacion en el contexto educativo.
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