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RESUMEN

A nivel mundial la educacion sufrio grandes cambios debido a la pandemia de COVID-
19, se produjo una evolucién educativa con uso exclusivo de herramientas tecnoldgicas
que permitan la adquisicion de conocimientos. Esta investigacion se enmarca en
desarrollar la estrategia de gamificacion a través de actividades en Nearpod para refuerzo
académico de “Las leyes de Newton” de la asignatura de fisica en lero de bachillerato.
La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, de campo, descriptiva y documental. La
muestra fue de 25 estudiantes de lero de bachillerato que participan de las tutorias de
fisica de la Fundacién Nifiez internacional, a quienes se les aplicé un cuestionario

mediante formularios de Google.

Palabras clave: Gamificacion, nearpod, leyes de Newton.
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ABSTRACT

Worldwide, education underwent great changes due to the COVID-19 pandemic, there
was an educational evolution with exclusive use of technological tools that allow the
acquisition of knowledge. This research is part of developing the gamification strategy
through activities in Nearpod for academic reinforcement of "Newton's laws" of the
subject of physics in 1st year of baccalaureate. The research has a quantitative, field,
descriptive and documentary approach. The sample was 25 1st year high school students
who participate in the physics tutorials of the International Children's Foundation, to

whom a questionnaire was applied through Google forms.

Keywords: Gamification, nearpod, Newton's laws.
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INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos en los Gltimos afios han beneficiado a cientos de miles de
personas a nivel mundial, es asi como la educacion también ha logrado avanzar, se han
creado las TIC s y con ello hemos logrado mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje,
sin embargo, el uso de estas tecnologias se limitaba ya sea por falta de capacitacion a los
docentes, por desconocimiento de las instituciones o por los escasos recursos econémicos.
En 2020 la pandemia por Covid-19 obligo a toda la comunidad educativa a convertir sus
actividades presenciales a actividades virtuales, por lo que la forma de educar cambi6

drasticamente.

La educacién virtual al no ser estudiada o investigada a fondo tiene falencias, este tipo de
ensefianza aprendizaje requiere hébitos de estudio, técnicas y estrategias metodoldgicas
gue mantengan el interés y participacion constante de los jévenes durante las clases, sin
embargo al ser clases virtuales y no presenciales quedan dificultades y dudas en los
estudiantes, por lo que los docentes recurren al refuerzo académico mediante actividades
en plataformas, visualizacion de videos tutoriales, y muchas veces cargando de tareas y

deberes en casa a los estudiantes.

La gamificacion es una estrategia que permite a los estudiantes aprender mientras juegan,
aplicando algunas plataformas gratuitas como nearpod, se logra la participacion de forma
activa de los jovenes. Al desarrollar la competitividad del ser humano, los estudiantes
tratan de resolver los problemas de mejor manera, logrando una comprension adecuada
del tema tratado; la diversion hace que el aprendizaje deje de ser monétono y sea ludico

e inconsciente.

El objetivo de la investigacion es desarrollar la estrategia de gamificacion a través de
actividades en Nearpod para refuerzo académico de “Las leyes de Newton” de la

asignatura de fisica en lero de bachillerato.

-14 -



La fundaciéon Nifiez Internacional, busca estrategias de ensefianza que permitan a los
estudiantes obtener conocimiento sin recargar sus actividades académicas cotidianas,
siendo un apoyo mediante las tutorias escolares personalizadas y/o grupales y
adaptandose a los requerimientos de los estudiantes. Por ello la gamificacion es usada
durante el refuerzo académico; el conocimiento se enfatiza mediante un juego, no se carga

de més trabajo al estudiante, y se logra el aprendizaje adecuado.

Por tal razon la propuesta es desarrollar la gamificacion a través de actividades en
Nearpod, captar la atencién de los participantes y fomentar el estudio, refuerzo

académico, como algo innovador y diferente a las clases “normales” de los colegios.

La investigacion se estructuro de la siguiente manera:
Capitulo I, comprendido: planteamiento del problema, objetivos, justificacion;

Capitulo Il, consta: Antecedentes, marco teorico, fundamentacion filoséfica y marco

legal;

Capitulo 111, se detallan: el proceso metodologico, disefio de la investigacion, métodos,

técnicas de investigacion y las apreciaciones bioéticas;
Capitulo 1V, se puntualizan: los resultados, discusion;

Capitulo V, puntualiza: disefio de la propuesta y finalmente las conclusiones,

recomendaciones, las referencias y anexos.

-15 -



CAPITULO I
EL PROBLEMA
Planteamiento del problema

A nivel mundial la educacion sufrié grandes cambios debido a la pandemia de COVID-
19, se produjo una evolucion educativa con uso exclusivo de herramientas tecnologicas

que permitan la adquisicion de conocimientos.

En Ecuador todas las instituciones educativas se adaptan a lo que ahora se denomina
educacion virtual; dichas instituciones buscan nuevos métodos y estrategias para ensefiar,
reforzar y evaluar las diferentes tematicas educativas. La educacion en casa a través de
una pantalla, demanda mayor esfuerzo por parte del docente para mantener la atencion de
sus estudiantes, por lo que se requiere de un refuerzo académico constante, para disipar
dudas sobre el tema tratado y no exista problemas en evaluaciones futuras. (Children
international, 2020)

La fundacion Nifiez Internacional en el area de educacion y aprendizaje continuo, ayuda
a los nifios y jovenes apadrinados con clases de refuerzo académico durante todo el afio
escolar, en las materias de matematica, lenguaje, inglés, fisica y quimica. Luego de la
cuarentena se continu6 con las clases de refuerzo, pero de forma virtual, sin embargo, la
distraccion que existe en un ambiente virtual es mucho mayor a un ambiente presencial,
por lo que las clases comenzaron a ser muy poco participativas por parte de los

estudiantes.
Para Morduchowicz (2008)

“Los jovenes de hoy son la generacion multimedia, no solo por la variada oferta
mediatica de que disponen, sino por el uso en simultaneo que ejercen de ella, es decir que
mientras miran television hacen la tarea, escuchan musica, hablan por teléfono y navegan
por Internet” ( p.1) Efectivamente los jovenes usan la tecnologia de manera eficaz,
pero en temas referentes a entretenimiento, no de forma educativa; por lo que es
necesario buscar estrategias para llamar la atencion de los jovenes y mantenerlos

activos durante las clases.

La presente investigacion pretende dar solucion a la problemética observada,
promoviendo el uso de la plataforma Nearpod como estrategia de gamificacion para

-16 -



refuerzo académico en leyes de Newton de fisica de 1ero de bachillerato de la fundacion

Nifiez Internacional.

Antecedentes

El propodsito de este apartado se encuentra dirigido a la revision de investigaciones
efectuadas en tercer y cuarto nivel a fin de proporcionar una base teérico-conceptual que
contribuya al desarrollo de este estudio. En este sentido, a continuacion, se presenta un
conjunto de investigaciones, que constituyen antecedentes de este, al destacar aspectos de
gamificacion que han sido objeto de analisis.

Para tal efecto, se encuentran las siguientes: Barrionuevo (2020), llevo a cabo un trabajo
de investigacion titulado “Utilizacion de la gamificacion y fomento del pensamiento
I6gico matematico en estudiantes de primer afio de bachillerato”. El objetivo principal de
este estudio es determinar como la gamificacidn puede ser utilizada como estrategia para
promover el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de primer afio
de bachillerato. Es importante destacar que este estudio describe diversas estrategias
adecuadas que contribuyen de manera satisfactoria al desarrollo integral de los
estudiantes. El hallazgo principal revela que los estudiantes tienen un bajo nivel de
desarrollo del pensamiento I6gico y cognitivo debido a la falta de aplicacidn de estrategias
de razonamiento en matematicas y al resolver problemas cotidianos. Ademas, se observa
una escasez de creatividad, asi como de pensamiento reflexivo y critico. En la propuesta
se presenta un ensayo académico sobre la gamificacion y la viabilidad de su
implementacién como estrategia pedagogica para promover el pensamiento légico

matematico.

Tasipanta (2020), realiz6 una investigacion titulada “Gamificacion en el proceso de
ensefianza de la quimica del bachillerato general unificado en el colegio municipal
Cotocollao, 2019-2020” tuvo como objetivo promover la gamificacion en el proceso de
ensefianza de la Quimica del bachillerato general unificado en el Colegio Municipal
“Cotocollao”, en el primero y segundo afio del bachillerato general unificado. Los
resultados evidencian que el uso de enfoques de ensefianza innovadores con el uso de la
tecnologia sigue siendo bastante limitado provocando un retraso en el desarrollo del
proceso de ensefianza dentro de los marcos nacionales, y en el caso puntual de la materia
de quimica impartida en estudiantes de bachillerato. Asi mismo, muestran que la

incorporacion de metodologias innovadoras como la gamificacion en el proceso de
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ensefianza puede cambiar la vision del estudiante con respecto a la materia y en
consecuencia modificar su proceso de aprendizaje haciéndolo mas eficiente y desarrollar

habilidades que los haran competitivos en la fuerza laboral.

Landazuri (2021), realizé la investigacion de gamificacion con el siguiente titulo “Objetos
virtuales de aprendizaje (O.V.A) off-line, para el desarrollo del pensamiento légico
matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacidn Basica Superior de la Unidad
Educativa Atahualpa”. El objetivo de este estudio fue examinar el uso de un objeto virtual
de aprendizaje (O.V.A) sin conexion a internet, con el fin de promover el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de noveno afio de Educacion Bésica
Superior de la Unidad Educativa Atahualpa. Se concluye que el uso del OVA en el
desarrollo de pensamiento I6gico matematico beneficia a los docentes facilita la
estructura de contenido de manera ordenada, creativa y presenta recursos con facilidad
de busqueda, mientras para los estudiantes propicia motivacién por el uso de tecnologias
que atienden a los diferentes estilos de aprendizaje, por tanto es una herramienta de
apoyo para el docente en el proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo la

consolidacién del aprendizaje con el uso de esta herramienta innovadora

Rojas et al. (2021). Desarroll6 el siguiente articulo “Uso de Kahoot como elemento
motivador en el proceso ensefianza-aprendizaje. Revista Catedra” El propdsito principal
de la investigacion fue examinar el uso de Kahoot como un factor motivador en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. La metodologia empleada en la estructura de este estudio fue
de naturaleza empirica-analitica con un enfoque descriptivo. Los resultados indicaron que
los estudiantes investigados mostraron un alto nivel de motivacién durante el aprendizaje,
asi como durante las evaluaciones, ya que se sintieron libres de presion al responder. En
conclusién, se demostrd que Kahoot es una herramienta digital efectiva que estimula el
proceso de ensefianza-aprendizaje al fomentar la asistencia de los estudiantes a las clases

y su participacion activa en el aula.

Herrera (2019). En su investigacion titulada “Disefio de un software educativo para el
aprendizaje de matematica basica elemental en la resolucion de operaciones mediante la
gamificacion en los estudiantes de la Academia Militar Saulo”. Tuvo como finalidad
utilizar un software educativo para reforzar las operaciones basicas de la asignatura de
matematica. Se identificé un desafio en el proceso de adquirir conocimientos. Por lo

tanto, se planted la implementacion de un software educativo basado en la gamificacién
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Ilamado "sumando”. Este software permite a los estudiantes aprender mientras participan
en juegos interactivos de sumar, restar, multiplicar y dividir, brindandoles la oportunidad

de adquirir conocimientos de una manera mas dindmica e interactiva.

Preguntas directrices

¢Qué nivel de conocimiento con respecto a leyes de Newton tienen los estudiantes de

lero de bachillerato de la Fundacion nifiez internacional?

¢Qué actividades se pueden realizar en la plataforma nearpod, que ayude al refuerzo
académico de Leyes de Newton para los estudiantes de lero de bachillerato de la

Fundacién nifiez internacional?

¢Las actividades que propone nearpod son de facil uso tanto para el docente como para

los estudiantes de lero de bachillerato de la Fundacion nifiez internacional?

¢El conocimiento de la tematica Leyes de Newton aumenta con el uso de gamificacion
en el refuerzo académico en los estudiantes de 1lero de bachillerato de la Fundacion nifiez

internacional?

Objetivos
Obijetivo General

Desarrollar una estrategia de gamificacién a través de actividades en la plataforma
Nearpod para refuerzo académico de “Las leyes de Newton™ de la asignatura de fisica en

lero de bachillerato en la fundacion Nifiez internacional.

Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel de conocimiento académico de “las leyes de Newton” de los

estudiantes de lero de bachillerato.

e Disefiar actividades de gamificacion a través de Nearpod para refuerzo académico

en “las leyes de Newton” de la asignatura de fisica de lero de bachillerato.

e Aplicar las actividades de gamificacion mediante Nearpod en el taller de refuerzo
académico sobre “Leyes de Newton” de la asignatura de fisica de lero de

bachillerato.
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e Evaluar los resultados académicos obtenidos con las estrategias aplicadas

mediante Nearpod en los estudiantes de 1lero de bachillerato.

Justificacion

La presente investigacion se realizd con el interés de implementar Nearpod como
estrategia de gamificacion para la ensefianza y refuerzo académico en la educacion
secundaria, especificamente en leyes de Newton de lero de bachillerato, abriendo la

posibilidad de aplicarlo en otras materias y otros cursos o niveles educativos.

La gamificacion es una estrategia que despierta el interés de los jovenes, permite
aprender, reforzar conocimientos y divertirse; la plataforma Nearpod es semi-gratuita y
con muchas opciones de preguntas y retos para los estudiantes, donde la competencia los
Ileva a ser mejores, animandolos a participar activamente en cada clase virtual o en cada

clase de tutorias; lo que lo vuelve Util y novedoso, en el ambito educativo actual.

Para Morduchowicz, (2008) “Los jovenes de hoy son la generacion multimedia, no solo
por la variada oferta mediatica de que disponen, sino por el uso en simultaneo que ejercen
de ella, es decir que mientras miran television hacen la tarea, escuchan masica, hablan

por teléfono y navegan por Internet” ( p.1)

Es decir que los jovenes estan acostumbrados al uso de la tecnologia, pero no de forma
educativa, la usan para entretenimiento, la gamificacion, especificamente el uso de

Nearpod permite que los jévenes compitan, jueguen, y aprendan.

Nearpod al ser una plataforma versatil para la creacion de contenido, entra perfectamente
con ladescripcién del Departamento de Educacion, Universidades e Investigacion (2009),
donde menciona que “el refuerzo académico, son las medidas educativas, individuales y
colectivas, disefiadas por el profesorado, dirigidas a ayudar al alumnado en sus

dificultades escolares ordinarias” (p.1).

También podemos destacar que actualmente en el pais el refuerzo académico es
fundamental en el aprendizaje de los estudiantes; segun el Reglamento General a la Ley
Organica de Educacion Intercultural (RLOEI), se debe propiciar a los y las estudiantes,

que no hayan obtenido los aprendizajes y capacidades necesarios en un determinado nivel
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y area, un respectivo refuerzo y mejoramiento académico continuo por parte de los y las

docentes que dicten dicha materia.

La fundacion Nifiez internacional, siguiendo estos lineamientos busca mejorar el modelo
educativo poniendo en préctica nuevas estrategias, actualmente el uso de la tecnologia es
indispensable para la educacion virtual; pero también el uso excesivo de la tecnologia
llega a agotar al estudiante y al maestro; por lo que usar la gamificacion para cambiar el

ambiente educativo virtual puede ayudar a mejorar el rendimiento escolar de los jovenes.

Los argumentos planteados anteriormente acenttan y develan la relevancia de esta
investigacion que permitid promover Nearpod como estrategia de gamificacion para el
refuerzo académico, para mejorar la educacion secundaria. Tedricamente la investigacion
se justifica por su aporte en la aplicacion de nuevas e innovadoras estrategias que
permitan mejorar el conocimiento de los jovenes estudiantes; de igual manera
fomentando en los docentes el uso de nuevas estrategias, frente a la educacién virtual que

se ha vivido en los ultimos afios.

Luego de la implementacion de esta estrategia, los beneficiarios directos fueron los
estudiantes, quienes mejoraron su rendimiento académico, aumentaron su interés por la

materia, y se disminuy®d la pérdida del afio escolar.

Uno de los beneficiarios indirectos fueron los tutores de especialidad quienes pudieron
capacitarse y dar uso a esta estrategia en el refuerzo académico de sus estudiantes y asi
mejorar su labor como profesionales, otro de los beneficiarios indirectos es la Fundacion
Nifiez Internacional, ya que aumenté la cantidad de participantes en las tutorias de

especialidad de forma virtual, en un 3% anual, segun el informe de medio afio.

En el plan de creacién de oportunidades 2021-2025 (2021), objetivo 7 Politica se
menciona que las instituciones deben “Promover la modernizacion y eficiencia del

modelo educativo por medio de la innovacion y el uso de herramientas tecnologicas”.(pag
69)
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CAPITULO I
MARCO REFERENCIAL

Marco tedrico

A continuacion, se sustenta el Marco Teorico con base en la revision bibliografica de
tesis, Libros y Articulos Cientificos que permitieron la indagacion de las dos variables
que presenta el Trabajo de Grado que son: Nearpod como estrategia de gamificacion y

Refuerzo académico, como se muestra en los parrafos subsiguientes:

Ensefianza y aprendizaje en el proceso educativo
Para Bastidas (2004) ensefianza “es la transmision de conocimientos a través de una serie
de estrategias y técnicas instruccionales” (p.1)
Desde el punto de vista funcional la ensefianza, se desarrolla en un proceso de
comunicacion constituido basicamente por:

e Emisor (generalmente el docente)

e Receptor (discente)

e Mensaje (contenido)

e Canal (Via para transmitir el mensaje)

Para el mismo autor el aprendizaje es una actividad que debe realizar uno mismo para
obtener un conocimiento... €S UN pProceso interactivo y en constante cambio, en el cual
las habilidades, aptitudes, actitud y conocimientos previos sobre técnicas de estudio
desempefian un papel crucial por parte del estudiante. El estudiante no solo debe recibir

informacidn, sino también participar activamente y contribuir al proceso de aprendizaje.
(p-3).

El proceso de aprendizaje de forma virtual para los estudiantes de 1ero de bachillerato de
la fundacion nifiez internacional busca ser interactivo, que no sea solo comunicacion en
un solo sentido (emisor-receptor) sino que sea en ambos sentidos, permitiendo la

participacion de ambas partes en el proceso de aprendizaje y refuerzo de conocimientos.

Mientras que para Berrocoso et al. (2015) el proceso de aprendizaje es de naturaleza

social, y particularmente en el contexto de la cultura digital, las comunidades de usuarios
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crean una nueva dinamica de aprendizaje caracterizada por una fuerte motivacion hacia
la participacion y la colaboracion. En este entorno digital, las dimensiones culturales del
aprendizaje son especialmente significativas, ya que se emplean formas especificas de
acceso al conocimiento, se presentan diferentes perspectivas sobre la realidad y se utilizan

métodos distintos para llevar a cabo acciones educativas. (p.5)

Para mejorar la transmision de conocimientos a los estudiantes se han desarrollado varias
estrategias y técnicas que mantienen la atencion y motivacion de los estudiantes.

En la educacion virtual mantener dicha motivacion es esencial, ya que las distracciones
son demasiadas y de corto alcance para los estudiantes; por lo que se busca mantenerlos
motivados con actividades innovadoras que haga participe tanto al estudiante como al

docente; el &mbito digital da varias opciones para ello.

Tipos de aprendizaje

Aprendizaje implicito

El aprendizaje implicito ha sido caracterizado por diversos autores como un proceso a
través del cual alguna informacion relevante de una tarea resulta incorporada
automaticamente en el desempefio del sujeto, sin que éste tenga una nocién consciente de
lo aprendido. (Herrera, 2019, p.18)

En el caso de la gamificacién, el aprendizaje es implicito con el hecho de aprender
mediante juegos, donde el estudiante avanzard en las diferentes actividades referentes al

tema de leyes de newton; aprender de forma automatica.

Aprendizaje explicito

Para Latinjak (2014) aprendizaje explicito s e refiere a aquel proceso de adquisicion de
conocimiento en el cual el aprendiz tiene la intencion de aprender y es plenamente
consciente de qué es lo que esta aprendiendo. (p.60)

En este caso el docente se convierte en el guia para los estudiantes de cémo usar el

Nearpod, ingresar y actuar en cada actividad.

Aprendizaje significativo
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El aprendizaje se considera significativo cuando los contenidos se relacionan de manera
no arbitraria y sustancial con el conocimiento previo del alumno, evitando una mera
memorizacion literal.. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las
ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura
cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o
una proposicién (Ausubel David, 1983).

En este contexto el aprendizaje significativo se muestra cuando el estudiante tiene las

nociones de como se realiza los ejercicios de leyes de newton, la base teoricay la practica.

Aprendizaje experiencial

Para Romero (2010) sefiala que una de las caracteristicas del aprendizaje experiencial es
tratar de implicar activamente al individuo en una interaccion directa con el objeto de
estudio, en lugar de limitarse a una mera observacion o descripcion intelectual. Sin
embargo, el autor destaca que la experiencia por si sola no es suficiente para garantizar el
aprendizaje, sino que este esta estrechamente ligado a un proceso de reflexion personal,

en el cual se construye significado a partir de la experiencia vivida. (p.91)

El estudiante aprende a partir de la experiencia que ha adquirido al utilizar el programa
nearpod, es decir cuando el estudiante se equivoca al momento de seleccionar una

respuesta el programa marcara el error y le permitird volver a realizar la actividad.

Pensamiento computacional

Para Berrocoso et al. (2015) EI pensamiento computacional es una habilidad compleja y
de nivel avanzado que se relaciona con un modelo de conceptualizacion especifico de los
seres humanos, desarrollando ideas y vinculandose con el pensamiento abstracto-
matematico y el pragmatico-ingenieril. Esta competencia se aplica en diversos aspectos
de nuestra vida cotidiana. Es considerada una competencia fundamental que todos los
ciudadanos deberian conocer para desenvolverse en la sociedad digital, ya que es una
forma inteligente e imaginativa de resolver problemas. (cualidades humanas que no
poseen los ordenadores). (p.4)

El mismo autor comenta, “para desarrollar el pensamiento computacional no es necesario
un computador ni ser experto en programacion, sino saber resolver los problemas de una

forma inteligente o imaginativa”. (p.7)

=24 -



Mientras que para Olabe et al. (2015) El pensamiento computacional es una metodologia
que permite abordar la resolucién de problemas, potenciando la integracion de
tecnologias digitales con el pensamiento humano. No busca reemplazar la importancia de
la creatividad, el razonamiento o el pensamiento critico, sino que fortalece estas
habilidades mientras se busca formas de organizar el problema de manera que la
computadora pueda brindar apoyo y ayuda. (p.3)

Para desarrollar el pensamiento computacional no es necesario un computador como tal,
ni ser experto en TIC’s sino resolver los problemas cotidianos de una forma inteligente,
creativa o imaginativa; el computador se convierte en una herramienta para mejorar el

proceso de resolucién de dicho problema.

Aprendizaje de la fisica en el sistema educativo.

En 2011, se implemento el curriculo para el Bachillerato General Unificado mediante el
acuerdo Ministerial Nro. 242-11. Esta iniciativa tuvo como objetivo proporcionar a los
estudiantes una formacion general apropiada para su edad, reemplazando el conjunto de
planes y programas de especializacion que se utilizaban hasta ese momento en este nivel
educativo. El curriculo se disefi6 de manera que estuviera en consonancia con el curriculo
vigente de la Educacién General Basica y se estructur6 de acuerdo a las mismas pautas.
El ajuste curricular para el Bachillerato General Unificado, que ahora se realiza, parte de
los disefios curriculares previos y recoge la experiencia de los docentes en su
implementacién, presentando una propuesta mas abierta y flexible, con el objetivo de
brindar mejores herramientas para la atencion a la diversidad de los estudiantes en los

diferentes contextos educativos de todo el pais. (Ministerio de Educacion, 2019)

Dentro del plan de estudios del bachillerato, el nuevo curriculo incluye el &rea de Ciencias
Naturales, que se divide en cuatro asignaturas: Biologia, Fisica y Quimica. Estas
asignaturas se enfocan en aspectos fundamentales que incluyen la vision histérica y
epistemoldgica de la ciencia, la comprension de los conceptos cientificos, el proceso de

investigacion cientifica, y los usos y aplicaciones de la tecnologia en estas disciplinas.

La Fisica en el nivel de Bachillerato se centra en los fendmenos naturales que ocurren a

nuestro alrededor. En esta disciplina, el razonamiento y la experimentacion se
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complementan mutuamente, ya que son los fundamentos del método cientifico. Se
integran la teoria y la practica, asi como el pensamiento y la accion. Dado que la
curiosidad es una cualidad inherente al ser humano, el objetivo del aprendizaje de la
Fisica, al igual que otras asignaturas de las Ciencias Naturales, es fomentar en los
estudiantes habilidades de investigacion para que puedan responder a las preguntas que
se plantean sobre los fendmenos naturales. A través de la Fisica, los estudiantes podran
solventar su inquietud por conocer y descubrir cada dia mas.(Ministerio de Educacion,
2019)

Teorias del aprendizaje

Segln Schunk (2012) “Una teoria es un conjunto cientificamente aceptable de principios
que explican un fenémeno. Las teorias ofrecen marcos de referencia para interpretar las
observaciones ambientales y sirven como puentes entre la investigacion y la educacion”.
(p.10)

Teoria sociocultural de Vygotsky

Tomas y Almenara (2008) mencionan “Tanto la historia cultural del nifio como su
experiencia personal son elementos fundamentales para comprender el desarrollo
cognitivo. Esta idea planteada por VVygotsky refleja una perspectiva del desarrollo basada

en aspectos culturales e historicos.”. (p.20)

El mismo autor cita a Weistch y Tulviste (1992), que mencionan:

El conocimiento no se encuentra exclusivamente en el entorno o en el individuo. En
cambio, se ubica dentro de un contexto cultural o social especifico. En otras palabras, se
cree que los procesos mentales individuales, como recordar, resolver problemas o

planificar, tienen un origen social. (p.21)

Teoria cognitivista de Piaget
Ortiz (2013), menciona con respeto a la teoria cognitivista que “El conocimiento humano
es una forma especifica, muy activa de adaptaciéon biolégica de un organismo vivo

complejo a un medio ambiente complejo”.

La adaptacion del conocimiento es un proceso interactivo en el cual el individuo se
relaciona con su entorno. El conocimiento humano surge a través de esta relacion. La
construccidn del conocimiento se basa en las acciones externas del individuo con objetos,

que gradualmente se transforman en estructuras internas e ideales a través de un proceso
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de internalizacion. Este proceso de internalizacion constituye el desarrollo intelectual del
individuo y se divide en tres periodos principales: la inteligencia sensorio-motriz, la
capacidad de realizar operaciones concretas y el pensamiento l6gico formal. El desarrollo
intelectual es considerado como la base y el origen de la personalidad en su totalidad, lo
que implica que el desarrollo del pensamiento es crucial para el desarrollo moral y
afectivo del nifo.

Teorias computacionales

Segln Luna (2016) El enfoque del procesamiento de informacién sostiene que algunas
operaciones simbdlicas fundamentales, como la codificacion, la comparacion, la
localizacion y el almacenamiento, pueden explicar en ultima instancia la inteligencia
humana y la capacidad para generar conocimiento, innovaciones y posiblemente

expectativas sobre el futuro. (p.2)

Mientras que para Zapata (2015) A lo largo de la historia, se han desarrollado diferentes
formas de alfabetizacion, y todas ellas han compartido un significado comun: han
implicado adaptarse a los nuevos medios de comunicacidn, representacion y
procesamiento de la informacién entre los seres humanos. En este sentido, la
Alfabetizacion Digital se refiere a la adaptacion y capacitacion en esas funciones de
comunicacion, representacion y procesamiento a las exigencias de la revolucion
tecnoldgicay la sociedad de la informacidn. En un sentido estrictamente tecnoldgico, esto
implica la revolucion en los medios de comunicacion y la difusion de ideas, y se considera

un conjunto de habilidades esenciales para la vida. (p.9)

Educacion e innovacion Tecnologica
La innovacion se origind en el &mbito empresarial con el objetivo de mejorar productos
0 servicios. En el contexto educativo, esto se refleja en la aplicacion de enfoques

formativos que evalGan de manera cuantitativa los logros académicos.

Acosta (2018) menciona que las tecnologias digitales en la educacion, la innovacion debe
ser entendida como un proceso de adaptacion y replanteo de las dindmicas educativas, ya
no solo desde los contextos aulicos o de educacién formal, sino también en escenarios de
educacion no formal e informal, donde la adquisicidn de conocimiento, ya no solo se da
a partir de la transmision de contenidos por parte del docente y revision de la informacion

del material de estudio; sino también se da en espacios no institucionalizados, en la red

-27-



internet, escenarios de capacitacion abiertos, lo que permite configurar los denominados

aprendizajes invisibles.

La innovacion educativa ya no solo debe ser planteada dentro del aula, hay muchas otras
posibilidades; el internet nos ha abierto puertas de conocimiento muy amplias, ahora la
informacién recorre kilémetros en solo segundos, la innovacién debe ir a ese mismo
rumbo; ya no podemos quedarnos quietos y limitarnos a un aula, salir de lo tipico y
adoptar estrategias innovadoras, algo nuevo que llame la atencion del estudiante, que

motive el estudio y el aprendizaje.

La Educacion Virtual se desarroll6 como metodologia alternativa para el aprendizaje de
estudiantes que tenian limitaciones como la ubicacion geogréfica, la calidad de la
educacién, o el tiempo disponible para estudiar. Al desarrollar la tecnologia necesaria,
personas de todo el mundo tuvieron acceso a una educacion fuera de su region, sin

necesidad de migrar de ciudad o pais; se podia estudiar en jornada nocturna desde casa.

Carmona & Mancero ( 2020) enuncian algunas bondades del aprendizaje virtual:
a) La disponibilidad de informacidn web en diferentes formatos y a gran escala.

b) EIl uso de recursos tecnoldgicos no accesibles en una clase presencial como
foros, chats, videoconferencias.

¢) Un aprendizaje mas interactivo y participativo.
d) Desarrollo de la autonomia estudiantil.

e) La retroalimentacion fuera del horario de clase para aprovechar mejor el
tiempo de los estudiantes.

Sin embargo, el alto costo de la tecnologia y el desconocimiento del uso de herramientas
digitales, tanto de docentes como de estudiantes, imposibilitd su desarrollo por varios

anos.

En el 2020 a partir de la emergencia sanitaria, el mundo tuvo que adaptarse a la
virtualidad. Todas las actividades presenciales se volvieron virtuales, inclusive la
educacion. Dando un salto impresionante en el desarrollo de medios para la
comunicacion; el internet y la tecnologia se volvieron instrumentos basicos para la

comunicacion, la educacion y el trabajo.
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La educacion virtual obligatoria, empuja a los docentes a innovar y usar herramientas
tecnoldgicas actuales; cambiar de un aula de clases presenciales a un aula virtual requiere
de nuevas estrategias de motivacion para los estudiantes, formas de mantenerlos atentos,

y activos durante la clase.

A pesar de que muchos docentes implantaron nuevas formas de motivacion, estrategias
factibles y sostenibles durante el confinamiento, muchos otros tuvieron muchas
dificultades para adaptarse a la tecnologia por lo que mantuvieron su forma “clasica” de
impartir clases; adicionando la facilidad de distraccion de los nifios, nifias y adolescentes,

al encontrarse en un ambiente menos controlado.

Chévez et al. (2021) dice que la modalidad de educacion virtual requiere que el estudiante
genere conocimiento de manera independiente, usando redes informaticas y recursos
multimedia como base para aprender y recibir apoyo sin problemas de horario o
desplazamiento a lugares especificos para llevar a cabo sus actividades educativas. Ante
los desafios actuales, es necesario que el autor virtual adquiera habilidades especificas
que le permitan: fomentar el aprendizaje colaborativo, dominar las nuevas tecnologias,
utilizar métodos de anélisis y seleccion de informacion, aplicar modelos de evaluacion y

crear entornos propicios para el aprendizaje autobnomo y colaborativo. (p.2)

Las falencias en la aplicacion de la modalidad virtual en la educacion ecuatoriana, tanto
por docentes como por estudiantes, ya sea por falta de medios tecnoldgicos, acceso a
internet, o falta de conocimiento en herramientas tecnoldgicas, etc; Denota la necesidad

de una nivelacion, y de un refuerzo académico constante, para que no exista mas rezagos.

Refuerzo Académico

Segun Maldonado (2019) el refuerzo académico consiste en implementar nuevas
adaptaciones al cronograma planteado de estudio para que garanticen la ensefianza de
acuerdo con los ritmos de aprendizaje que desarrolla cada estudiante... busca mejorar el
desarrollo individual de cada estudiante, y es importante destacar que todos los

estudiantes, en diferentes grados, deben participar en los procesos de apoyo pedagdgico.
(p.26)

El refuerzo académico implica brindar apoyo a los estudiantes de acuerdo con sus

necesidades durante el proceso de aprendizaje. Guerrero (2017) y es fundamental como
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soporte pedagodgico ya que impacta directamente el proceso de ensefianza-aprendizaje
Romero (2019). Desde esta perspectiva, es crucial realizar un diagnostico para determinar

cuando es necesario y qué estrategias metodologicas deben implementarse.

De acuerdo con el Reglamento General de la Ley Organica de Educacién Intercultural,
es necesario brindar a los estudiantes que no hayan alcanzado los aprendizajes y
habilidades necesarios en un nivel y area especifica, un refuerzo y mejora académica
continua por parte de los docentes responsables de esa materia.

Existen dos tipos de refuerzo académico:

e Elrefuerzo educativo grupal, que tiene un caracter preventivo y se enfoca en areas
en las que el grupo pueda enfrentar dificultades.

e El refuerzo educativo individualizado, dirigido a aquellos estudiantes que hayan
promocionado con calificaciones negativas en alguna area o hayan obtenido

evaluaciones negativas en un area especifica durante el curso.

Gamificacion en la educacion

Gamificar es un término que surge de la experiencia de aprendizaje proporcionada por
los juegos, incluyendo sus mecanismos, herramientas, progresiones y como las personas
son motivadas mediante recompensas y estimulos al completar tareas, incluso en
contextos que no estan directamente relacionados con los juegos. Estimulando el cerebro
para obtener algo a cambio, diversidn por aprendizaje, un aprendizaje practico y funcional
extrapolable y transversal a los aprendizajes tedricos ya arraigados o de nueva

incorporacion. (Contreras & Eguia, 2017, p.p23)

La gamificacion desde el punto de vista del contexto educativo se esta aplicando como
una herramienta para la adquisicion de conocimientos, en diferentes entornos del proceso
educativo, de igual forma, influye en el desarrollo de comportamientos y actitudes de los
estudiantes hacia la colaboracion durante la ensefianza. (Tasipanta, 2020, p.p 18)

Caballero et al. (2019) citan a Contreras y Eguia (2016), donde exponen que “el juego en
el contexto de educacion tiene como finalidad ensefiar y reforzar diferentes aspectos como
conocimientos y habilidades, tales como la resolucion de problemas, la colaboracion y la

comunicacion” (p.22)
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Los mismos autores reconocen cinco elementos dentro de la gamificacion que son

fundamentales:

El primer elemento es la actividad que se presentara para conseguir el objetivo
deseado, la actividad debe ser acorde a la edad, habilidad, necesidad y contexto

del estudiante.

El segundo elemento es el contexto que condiciona el tipo de técnica a utilizar, en
este caso el refuerzo académico para los jovenes apadrinados de la fundacion en

la tematica “Leyes de Newton” en la materia de fisica.

En tercer lugar, estdn las competencias y habilidades que tienen o hayan
adquirido los estudiantes o participantes del juego; esto para lograr el mayor
interés y/o atencion posible en la tematica tratada.

En cuarto lugar, esta la gestion y supervision por parte del docente o tutor de la
asignatura, quien se encargara de planificar, disefiar y controlar la ejecucion
adecuada de la gamificacién, también siendo guia de las diferentes actividades y

animando la participacion en el juego.

Finalmente, el quinto elemento que es la mecanica y elementos del juego en
cuestion. Las mecénicas son los componentes basicos del juego, las reglas y el
funcionamiento de este, los elementos se refieren a los recursos, herramientas que

se usan para las diferentes actividades.(Caballero Moyano, Beatriz et al., 2019)

Tipos de gamificacion

Dentro de la educacion Garcia Ortega & Garcia Avilés (2018) citan a Kapp (2014) que

propone dos tipos de estrategias instruccionales basadas en gamificacion:

Gamificacion estructural. - implica utilizar elementos de juego para motivar al
estudiante en relacion con el contenido o tema, sin modificar o cambiar lo que se
debe ensefiar. Estos elementos incluyen reglas, sistemas de recompensa,

clasificaciones, puntos, monedas, medallas y niveles.

Gamificacion de contenido. - implica utilizar los elementos y el enfoque del juego

para modificar el contenido y hacerlo similar a un juego. Esto puede incluir
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elementos como una historia, desafios, curiosidad, personajes, interactividad,

retroalimentacion y la libertad para cometer errores.

En la investigacion se aplica gamificacion estructural, ya que los puntos son ganados
mediante aciertos sobre la temética, las reglas establecen que si acierta gana puntos y si
falla no recibe ganancia alguna.

Estrategia de gamificacion en la educacion virtual y refuerzo académico
Para Contreras et al. (2017) la efectividad de utilizar la gamificacion en el aula radica en
su capacidad para motivar a los estudiantes, impulsar su progreso en los contenidos de

aprendizaje y influir en su comportamiento y acciones (p.16).

Aplicar gamificacion en cualquier momento del proceso educativo proporciona

beneficios ya sea en el conocimiento o la motivacion tanto de estudiantes como docentes.
Algunos aspectos positivos que sobresalen son:

La motivacion por el aprendizaje mediante logro de objetivos, competitividad entre los
participantes y el reconocimiento, es decir el obtener recompensas al finalizar con éxito

la tarea o actividad a realizar.

La diversidn que existe al jugar, la gamificacion ayuda a ensefiar y aprender mientras los
participantes se divierten, que sea entretenido no quiere decir que no puedan obtener

conocimientos.

La concentracién a largo plazo de los estudiantes durante un juego es mayor que en una
clase tradicional, ya que para entender la manera correcta de jugar y lograr subir de nivel,
el participante debe estar concentrado por bastante tiempo, por ello es importante que los

en cada nivel o actividad la dificultad vaya en aumento.

La autonomia del estudiante al realizar las diferentes actividades que se proponga, el
participante es libre de tomar sus propias decisiones de ir a su ritmo, resolver las
diferentes problematicas a las que se ven expuestos y de dirigir su proceso de aprendizaje

sin darse cuenta.

El trabajo en equipo es fundamental para que de manera colaborativa puedan conseguir
las metas con éxito, los juegos favorecen la comunicacion, la sociabilizacién; en caso de

estar disefiados para equipos.
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La retroalimentacion constante durante el juego para conocer el progreso y nivel de
avance de los participantes. De esta manera los estudiantes pueden corregir sus respuestas
erroneas y seguir subiendo de nivel y mejorar sus competencias. Esto no solo ayuda al
participante sino también al docente ya que puede estar al tanto del nivel de conocimiento
adquirido de sus estudiantes, conocer si la estrategia esta funcionando y si puede alcanzar
los objetivos planteados.

La alfabetizacion tecnoldgica que promueve el juego virtual, los estudiantes aprenden el
manejo adecuado de nuevos programas Yy/o plataformas. Los participantes de
gamificacion virtual adquieren habilidades necesarias para el uso correcto de la

tecnologia.

Aplicaciones para Gamificar

Se pueden encontrar diversas aplicaciones de gamificacion que permiten a los estudiantes
aprender de una manera interactiva, divertida y Gnica. A continuacion, se presentan

algunas de las més populares:

Tabla 1

Comparativa de aplicaciones usadas en gamificacion

Minecraft:
Kahoot Quizizz Nearpod Socrative Classcraft Edicion
Educativa.
Opqon Opm_on Opcién Opcion -
maltiple maltiple . g Opcion
. multiple (4 maltiple (4 L
Tipos de (4 (4 . . multiple (4 .
. . opciones), opciones), . abiertas
preguntas opciones), opciones), opciones),
encuestas, encuestas, )
encuestas, encuestas, ) . abiertas
: . abiertas abiertas
abiertas abiertas
Se puede luaci Plataforma
hacer Evaluacion de
. . es de forma .
cuestionarios divertida aprendizaje
Juego Juego rapidos, calificacign Juego de rol para
rapido, rapido, preguntas para e es una alumnos,
tipo tipo calculary inmediatas experiencia profesores
cuestionar  cuestionar  subir el en orden maés ludicay  y padres
io permite io permite resultado, él/e lista motivadora Fomenta
Adaptabilid una una dibujar ermité para el creatividad
ad a la evaluaci6 evaluaci6  fuerzas, pre untas alumnado colaboracio
tematica n rapida n rapida Se puede Seg 0 Permite subir ny
de de hacer cues?ionari archivos, y resolucién
observaci  observaci  presentacion 0 opcion crear una de
on, y on, y de diapositivas ml]?ti le historia en problemas.
preguntas  preguntas Yy directamente ple. base al tema  Permite
o o verdadero y
tedricas tedricas hacer la falso tratado. crear
retroalimentac res ule);tas estructuras,
i6n y/o corr:as visitas
evaluacion. ' guiadas.
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Minecraft:

Kahoot Quizizz Nearpod Socrative Classcraft Edicion
Educativa.
con hasta  con hasta con hasta con hasta
Sesionesen 2000 100 s 100 con hasta 200 30
Vivo jugadores  jugadores jugadores jugadores Si  jugadores
Si Si Si Si
Aprendizaj
;?oi)l:o No si si No si si
ritmo
Informes y . . . . . .
o s si S si S Si
analisis
Funciones . . . . . .
. - s si S si S Si
interactivas
Si, con
Si, con Si, con Microsoft
Integracion  muchos Si, con Si, con Google Si, con Google Office 365
esconotros LMSy Google Classroom, Google Classroom, Education,
programas  aplicacion Classroom Canvasy otros Classroom  Clevery Google
es otros Classroom
y otros
Cada actividad
mide un PUNtoS
puntaje, emas \ oro
adicional el 9 y La
Puntos Puntos - para avanzar
tiempo que Puntos en . recompens
Se Se de nivel o
tarda en base a las aesel
establece  establece comprar .
. - resolver. En respuestas - conocimien
podio de podio de objetos y
algunas correctas de to
los tres los tres i, obtener .
Tipo de mejores mejores actividades la “poderes” adquirido
! D resenta evaluacion P en los
recompensa calificado calificado P . ' extrau .
informe no mide . diferentes
S senbasea senbasea . . oportunidade
respuestas  respuestas sincrono de tiempo, S como una Mapas,
cémo van solo . ademaés del
correctas  correctas tutoria o
. . avanzando los  respuesta mundo
y tiempo y tiempo - ayuda del
estudiantes, se  correcta, es creado por
de de profesor en :
puede un examen el mismo
respuesta  respuesta una pregunta X
observar estudiante
. de una
también lo que .
) evaluacion.
realizan al
unisono
El docente
requiere Esun
experiencia
. : entorno de
Amigabley para manejar 1eqo
Amigable, Amigable, Amigable de facil el juegoy ) ergoﬁa'es
divertido divertido \migavle, entendimie  crear las P y
divertido tanto o en forma
tanto para  tanto para ara el nto para el actividades y rectanaular
Entorno el profesor el profesor P docente. misiones. Los g
profesor como , el docente
como para como para El padres .
para el . tiene
el el estudiante estudiante pueden dificultad
estudiante  estudiante tiene facil participar del hasta
acceso. Juegoy adaptarse
verificar el -
al juego.
avance de sus
hijos en las
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diferentes

misiones.
Minecraft:
Kahoot Quizizz Nearpod Socrative Classcraft Edicion
Educativa.
Actividades de
comunicacion
e interaccion
como crear
. . Se puede
contenido para Realizar
- explorar
la clase, misiones,
. . X lugares de
diapositivas, multitareas y
alto
PDF, fomentar el .
g contenido
imagenes, buen .
. . educativo
videos, paseos comportamie
. adaptados
virtuales, nto en clase o .
. . a los reinos
figuras en 3D, espacio .
- virtuales de
etc, educativo, se Minecraft
Actividades de puede '
: : como la
cuestionarios explorar .
juegos, tipo mapas Estacion
Diversidad  Solo Solo yJ ' Solo asy Espacial
. . examen . . realizar .
de cuestionar  cuestionar cuestionari . Internacion
. . ; pruebas de fotografias de
Actividades io io . 0 . al, etc,
memoria, personajes, al
. encontrar y
escoger pares, Ser un juego ;
: construir
juego escalar a de rol
: - . fractales en
lacima,y permite vestir 3Dy
rellenar o alos
aprender
completar avatares,
. de temas
espacios. comprarles
- - como
Actividades de objetos y historia
debate como mascotas y . o
: biologia,
una pizarra aumentar el 2
. : energias
colaborativa nivel del
renovables,
para avatar
L etc.
opiniones,

encuestas y
respuestas por
flip (video)

Fuente: Kahoot, Quizizz, Nearpod, Minecraft: Edicion Educativa, Socrative y Classcraft

Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora)

Luego de realizar esta comparativa se da a conocer que la plataforma Nearpod es la que

mejor se adapta a las necesidades de la tematica “Leyes de Newton” permite una

interaccion docente-estudiante, tiene un entorno amigable tanto para el docente como para

el estudiante y ofrece una variedad de actividades que fortaleceran el aprendizaje de los

participantes, y facilita el seguimiento del docente.

Nearpod como estrategia de Gamificacion

En la actualidad el uso de plataformas virtuales para el proceso ensefianza aprendizaje

aun es un reto tanto para docentes como para los estudiantes; para Diaz (2019) es esencial
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promover el uso adecuado de las plataformas virtuales, brindando capacitacion equitativa
tanto a los docentes como a los estudiantes para aprovechar nuevas estrategias y
competencias que fomenten un uso responsable de estas herramientas. Esto implica la

incorporacion de métodos, técnicas y experiencia efectivas. (p.14)

El mismo autor comenta que Nearpod es una plataforma en linea disefiada para mejorar
el proceso de aprendizaje tanto dentro como fuera del aula. Surgié gracias a un equipo de
emprendedores con sede en Florida, enfocados en el desarrollo de tecnologia maévil para
la educacion. Lo que distingue a esta aplicacion de otras herramientas educativas es que
no se limita Unicamente al aprendizaje directo, como es comun, sino que brinda recursos

tanto para estudiantes como para docentes.(p.22)

Nearpod es una plataforma virtual amigable, que permite el aprendizaje mediante
actividades sincronas y asincronas. Cuenta con varias areas que permiten el uso adecuado

y organizado de la plataforma.

Para Beddn (2015) EI manejo de la plataforma virtual Nearpod es muy fécil ya que hay
diversas opciones. Permite que los docentes y los estudiantes puedan realizar cualquier
actividad al momento de una clase sincrona. (p.19) ... Nearpod es una plataforma en linea
o aplicaciéon que posibilita la creacion de presentaciones interactivas. Estas
presentaciones incluyen diversas actividades como estudios, encuestas y ejercicios, que
permiten a los estudiantes participar activamente mientras el docente va construyendo

una presentacion adaptada a las necesidades y habilidades educativas actuales. (p.22)

Las diferentes opciones que muestra esta plataforma permiten al docente llevar el control
tanto de las actividades como de los avances de sus estudiantes, ademas de que puede
realizar evaluaciones en tiempo real; todo esto beneficia el proceso de ensefianza
aprendizaje en diversas areas educativas. Solo es cuestion de adaptar las diferentes

herramientas a la temética que se requiere.

Para Vazquez (2012) en su sitio web indica que, con esta aplicacion. Los educadores
tienen la capacidad de interactuar en tiempo real con sus alumnos, tanto de forma
individual como en grupo, utilizando contenido multimedia. La aplicacion también
facilita la realizacion de presentaciones sincronizadas, cuestionarios y ejercicios, al

mismo tiempo que permite visualizar la actividad de los estudiantes en el aula.
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Y también cita a Sommer (2017), cofundador de Nearpod quien expuso que “Nearpod es
una innovadora herramienta educativa disefiada especificamente para dispositivos
moviles, que permite el trabajo colaborativo en tiempo real dentro del aula o en cualquier
momento de manera sincronizada. Ademas, brinda a los profesores la posibilidad de
realizar un seguimiento individualizado del progreso y la educacion de sus alumnos. Al
finalizar cada sesion de trabajo con Nearpod, los profesores tienen acceso a informes
detallados que muestran tanto el rendimiento individual de los estudiantes como el
rendimiento general de la clase. Por lo tanto, es fundamental que los docentes estén
capacitados para aprovechar al maximo este entorno virtual y utilizarlo en beneficio de

su ensefianza”.

Una de las caracteristicas mas notables de la aplicacion son sus actividades, que pueden
ser durante la clase, o enviarlas como tareas a casa; Nearpod cuenta con varias actividades
que permiten al estudiante interactuar en clase, divertirse, aprender mediante el juego y

disfrutar las diferentes tematicas tratadas.

Segln Hernandez (2018) la conectividad e interaccion permanente en tiempo real,
algunas de las caracteristicas que han impulsado a Nearpod como una de las herramientas
digitales de referencia en la actualidad son un soporte completamente digital (trabaja en
la nube), una edicion de contenidos sencilla e intuitiva, la posibilidad de intercalar
actividades en las presentaciones de contenidos (cuestionarios, encuestas, dibujos, juegos,
respuestas escritas), la obtencion de informes de analitica de cada una de las sesiones o la

posibilidad de acceder a las presentaciones de otros docentes. (p.501)

Todas las actividades creadas en la plataforma se guardan en la pestaiia de “mi biblioteca”
para ser usadas y/o editadas cuando se las necesite. También cuenta con la pestafia
“Explorar” donde estd el repositorio digital en la nube que permite el acceso a
presentaciones y actividades realizadas por otros docentes de todo el mundo; esto ayuda
a los docentes a compartir informacion actualizada y aportar ideas en conjunto para

mejorar la educacion en las distintas areas del conocimiento.

En la investigacion realizada por Rios et al. (2019) se denota:

Se han llevado a cabo diversos estudios con la plataforma Nearpod en instituciones de

educacion superior, particularmente en carreras como enfermeria, farmacia, bio-ciencias
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e ingenieria en sistemas. Estos estudios tenian como objetivo mejorar la interaccion entre
docentes y estudiantes mediante el uso de tecnologia. Los resultados principales
mostraron que la mayoria de los estudiantes se mostraron satisfechos con la aplicacion,
ya que les permitio participar activamente en la resolucion de problemas en el aula,

fortalecer su confianza y aumentar su motivacion en el aprendizaje.

Nearpod ha sido una plataforma muy usada para mejorar la interaccién docente alumno,
probada en varias ramas del conocimiento y/o asignaturas; en resolucion de problemas,
manteniendo la motivacion para el aprendizaje continuo; ademas el docente puede revisar
los avances académicos en la pestafia “Informes” que muestra cada sesion con cada grupo,
ademas de la hora y fecha mostrando una valoracion numérica, es decir, Nearpod puede
ser usado como herramienta de evaluacion, de igual manera permite la exportacion de las

calificaciones a documento de Excel, para su mejor manejo.

Entorno de Nearpod

Para acceder a la aplicacién se requiere de internet, y un correo electrénico.

Se debe ingresar al link https://nearpod.com; crear una cuenta como docente, se solicitara

que llene los datos del usuario; una vez concluido el registro se mostrara la siguiente
pagina inicial.
Figura 1

Entorno Nearpod.

C # nearpodcom.

€« * ¥ 0@
@neorood o v Q Crear v | Inicio répido &

Getting start, aide Nearpod Become a Nearpod Certified
< >
Play with
demo
A Cerrar
Mis lecciones

»

A Mis locciones

- Miperfil

M Informes

Y Planes para suplentes @

i Biblioteca de la escuela @

@ Math @

@ English Learners @

Locclén sin titulo

@ 215t Contury Readiness @

@ Social Studies @ - -
L S — EXPLORA LA !
BIBLIOTECA DE 0
NEARPOD — o

Fuente: nearpod.com
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En la primera parte de color oscuro se encuentra de forma vertical la barra de opciones,
como es una plataforma semi-gratuita se encuentran varias opciones de paga, en este caso
revisaremos solo las opciones gratuitas. La segunda seccion, de forma horizontal se
encuentra “introduccion a Nearpod”, esta opcion es un acumulado de demostraciones de
como usar la plataformay crear las primeras lecciones. La tercera seccion de color blanco
muestra las lecciones, es decir, las diferentes plantillas creadas o usadas por el docente,
si es la primera vez que se le usa la plataforma la zona estara vacia, solo con las opciones

de “crear” y “explorar la biblioteca Nearpod”.

La plataforma tiene muchos usuarios alrededor del mundo por lo que se puede explorar
los trabajos de otros autores, usarlos, tomarlos como referencia o copiar para las

actividades que se requiere en clases.

Fichero principal de Nearpod

El fichero principal de Nearpod muestra las opciones gratuitas: Mis lecciones, mi perfil,

informes y biblioteca Nearpod

e Mis Lecciones

Es la primera opcion, que nos muestra la pantalla principal, donde estan todas las
lecciones gue el usuario ha creado, es un acceso directo para revisar las lecciones,

editar o activar segun la necesidad.

e Mi perfil

En esta opcion se visualiza los datos del usuario, incluido los cursos que tiene
establecidos y las tematicas que imparte, también contiene insignias que se

otorgan segun los logros de los diferentes grupos.

e [nformes

Dentro de esta opcion se muestra los informes de participacion de cada clase, las
calificaciones por actividad, por estudiante y la participacion de estos; fechas y

horas en que se realiz6 cada actividad.
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Figura 2

Seccion: informes dentro de Nearpod

M @ Nesrpod - Informes % = - (=] X
<« O 3 httpsy//npl.nearpod.com/reports.php A ab g = &
@ nearpod Crear v | Inicio répido i

e MRU
saysha liel Pozo v
Diapositivas: 8 | Secciones: 12

Equilibrio de fuerzas
saysha liel Pozo ~
all Informes Diapositivas: 7 | Secciones: 4

A Mis lecciones
.
-

A Planes para suplentes @

Seccion de 29 Nov 2022, 7:53 pm 1 Estudiante Participacion en vivo 7
Bibliot: de L: L
il Biblioteca/de L escucla) W) Seccién de 21 Nov 2020, 11:38 am 5 Estudiantes Participacién en vivo /7
® Matemética @ Seccién de 20 Nov 2020, 4:42 pm ’J . Participacién en vivo 7
@ Estudiantes de inglés @
@ Preparacién del siglo 21 @ ’ Conversidn de vectores
&

@ Ciencias sociales @ Sickd saysha liel Pozo D
Diapositivas: 8 | Secciones: 7

Fuente: nearpod.com

e Biblioteca Nearpod

Son lecciones creadas por diferentes autores que sirven como guia para los nuevos
usuarios, hay diferentes tematicas y opciones de busqueda: Recomendados, los

grados, temas, tipo de contenido y editores.

Explorar la biblioteca puede servir para dar ideas de como realizar las lecciones y
se puede adjuntar dichas lecciones a “mis lecciones” para usarlas con los

estudiantes.
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Figura 3

Seccion: Biblioteca de Nearpod

(im] \ @ Nearpod x |+ S
() () https;//nearpod.com/t/market/init A a» g *r @ @8
@) nearpoo EORB .<cor por tems o estind B cror v | wicioripido &

Biblioteca de Nearpod

Recomendados Grados Temas Tipos de contenido Editores Contenido Premium
A Mis lecciones i————

2 Miperfil

sl |nformes

New Holiday):1
Lessons

B Planes para suplentes @

i1 Biblioteca de la escuela @

@ Matematica @

Teach your students about the history
and observance of holidays with
Nearpod's updated lessons.

Recomendados
@ Estudiantes de inglés @ 9 o

@ Preparacién del siglo 21 @

World

Resolutions & A
eligion ay.

- Goal-Setting

January

How to Use

6 Ciencias sociales @

[ coueuwooereawor |
Fuente: nearpod.com

New Year

Mis lecciones en Nearpod

Al hacer clic en la opcidn “crear” se muestra los tipos de lecciones que existen en Nearpod

Figura 4

Botdn: Crear leccién en Nearpod

E Leccién
Crea contenido, multimedia, y activida...

r
n
o Video b

Combina videos y preguntas incorpora...

*_ Actividad
nteractla rapidamente con una activid...
g Presentaciones de Google

Crea lecciones en Google Slides i
| — e ——

Fuente: nearpod.com
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Lecciones

Permite crear diapositivas e ir personalizando la clase con fotos, videos, audios,
encuestas, cuestionarios, trabajos colaborativos; adicionalmente existe una opcion donde

puede importar una presentacion creada desde PowerPoint para posteriormente editarla.

Figura 5

Entorno de nueva leccion en Nearpod

O | © Nesped X | @ Nesrpod - Leccidn x| =+ - (] x
<« O ) hitps//npl.nearpod com/presentation.phplid= 82618&addVTF = &addCollaborate= e = B @

nearpod
@eccidn sin titulo Q@ @ Tamario:

o Agregar nuev:

Fuente: nearpod.com

Dentro del entorno de crear una leccién tenemos

1. Creacion de un titulo

2. Se puede agregar una diapositiva y elegir entre una de las opciones de contenido y
actividades (observar figura ---)

3. Borrar una diapositiva

4. Copiar una diapositiva

5. Pegar una diapositiva

6. Se pueden subir archivos en formato PNG, PPT y PDF.

Al agregar una diapositiva se despliega una ventana con diferentes opciones, dependiendo
de lo que se requiera se puede elegir entre: Crear, interactivo, pruebas y juegos, y

discusiones.
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Figura 6

Ventana de actividades en Nearpod

Todos Today's Lesson

Reciente Crear /AN
ii il 8

Mas popular

&6 (2a)

Crear Diapositivas Diapositivas (Clasico) Diapositivas
Interactivo Cree una nueva diapositiva Agregue una diapositiva en Agregue archivos per los Diapositivas
desde cero con informacion blance con nuestro editor que los estudiantes

Comience con una nueva diapositiva

ACTIVIDADES en blanco y comparta informacion y
una variedad de medios con los
Pruebas y juegos 1 i @ estudiantes.
Discusiones Caracteristicas clave :
« Multiples disenos, plantillas y

Influencia PDF PowerPoint

Agregue sitios y Sube un archivo PDF. Convierta su documento de ftemas

presentaciones PowerPoint en una leccién + Agregue texto, formas, imagenes,
GIF y video

« Lector inmersivo y soporte de
audio

0

Fuente: nearpod.com

Al seleccionar cualquiera de las opciones, existe una descripcion de la actividad en la

parte derecha de la ventana como guia.
Videos

Sube videos ya creados desde el ordenador, drive, Dropbox o la nube y guardarlos en mis
videos; ademas puede usar videos directos de YouTube o la biblioteca donde hay material

de apoyo para la clase.

Al seleccionar o subir un video se presenta la siguiente ventana de edicion
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Figura 7

Ventana para realizar videos interactivos en nearpod

@ nearpod

Fuente: nearpod.com

1. Reproduccion del video

2. Barra de edicidn, aqui se encuentran los diferentes botones para avanzar o parar
el video, el audio, el temporizador, la calidad las opciones de guardar y la opcion

de incluir secciones, en esta Ultima se retorna al entorno de leccién.

3. Botdn de agregar actividad; da dos opciones: pregunta abierta o pregunta de

opcién maltiple.
Actividades

Puede crear actividades de gamificacidn rapidas como pares coincidentes, hora de escalar

y dibujalo.

Esta opcion se usa cuando se requiere una actividad rapida ya sea de refuerzo o motivar
a la participacién al estudiante, también se puede acceder a la biblioteca Nearpod para
realizar la actividad. Al guardarla puede editarse como una leccién mas amplia para otras

ocasiones.
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Presentaciones de Google
Crea lecciones de Google slides y subirlas a Nearpod por medio de la actividad leccién

Figura 8

Ventana para subir im&genes o documentos varios a Nearpod

Sube tus imagenes o lecciones

EnHANCED BY Google

iSuelta tu

archivo aquil

Elige entre estas opciones

S e ¥ @

A
Fuente: nearpod.com

Proceso de evaluacion
La evaluacion es una etapa del proceso educacional, que tiene por finalidad comprobar,
de modo sisteméatico en qué medida se han logrado los resultados previstos en los

objetivos que se hubieran especificado con antelacion. (Mercedes Orozco 2020).

Pasos de la Evaluacién educativa

En el proceso evaluativo podemos diferenciar los siguientes pasos:

Medicion: Para evaluar un proceso o el cumplimiento de un objetivo, es esencial llevar a
cabo una medicion de alguna forma para poder cuantificarlo. Esto implica la creacion de
herramientas adecuadas para medir lo que se pretende evaluar. Si la herramienta
proporciona datos incorrectos o mide algo diferente al objeto de evaluacion, todo el

proceso posterior se vera desviado o incorrecto.
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Comparacion con un parametro: El resultado de una medicién, como una puntuacion
en un examen, carece de significado por si mismo. Es necesario situarlo en relacion a un
estandar, norma o parametro. En el contexto de la evaluacion educativa, la norma se
establece a través de los objetivos de aprendizaje o las competencias. El puntaje de una
prueba carece de sentido si no se considera en funcion del objetivo (competencia) que se
pretendia medir con dicha prueba..

Juicio de valor: El juicio sobre si el resultado de la medicion se ajusta a la norma, la
supera o presenta deficiencias, surge de la comparacién entre ambos. Este paso constituye
el proceso de evaluacion en si mismo. Sin embargo, es importante destacar que este juicio
no debe ser subjetivo ni arbitrario, sino que depende de los pasos anteriores de medicion

y comparacion de un parametro.

El juicio de valor se puede representar mediante un simbolo convencional, como un
nimero o una letra, que generalmente se conoce como "calificacion™ o "nota". Sin
embargo, esta calificacion adquiere un significado real cuando es el resultado del proceso
descrito anteriormente y cuando su representacion es verdaderamente convencional, es

decir, ampliamente aceptada y comprendida por las personas que la utilizan.

Aplicacion: Los principales propoésitos para los que la evaluacion puede servir son la

retroalimentacion, la toma de decisiones y la informacion.
Retroalimentacion

La retroalimentacion se refiere a la obtencion de datos de un proceso o sujeto que
proporcionan informacion Gtil para mejorar dicho proceso o sujeto. En otras palabras, la
informacidn no proviene de fuentes externas (como otras personas o0 experiencias), sino
que se obtiene a través del andlisis del funcionamiento o la estructura del fenémeno en
cuestion, aungue en este analisis puede contar con la ayuda o interpretacion de un agente

externo.

Toma de decisiones

La préctica educativa implica tomar decisiones diarias que van desde elegir un recurso
didactico especifico hasta modificar todo un sistema disciplinario o una metodologia de

ensefianza.
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Informacion

Es necesario que la evaluacion se convierta en una fuente de informacion que brinde a los
padres conocimiento sobre el nivel y el progreso en el desarrollo de sus hijos, a los
administradores de la institucion datos sobre el rendimiento, a los investigadores de la
institucion resultados sobre las practicas derivadas de teorias o hip6tesis de trabajo

especificas.

Marco legal

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR
TITULO |
ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DEL ESTADO
Seccidn quinta
Educacion
Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la politica publica
y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho
y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.
TITULO VI
REGIMEN DE DESARROLLO
Capitulo primero
Principios generales
Art. 277.-Para la consecucidn del buen vivir, seran deberes generales del Estado:
6. Promover e impulsar la ciencia, la tecnologia, las artes, los saberes ancestrales y en
general las actividades de la iniciativa creativa comunitaria, asociativa, cooperativa y
privada.
TITULO VII
REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Capitulo primero
Inclusién y equidad
Art. 344.- El Sistema Nacional de Educacion comprendera las instituciones, programas,
politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones en los niveles de

educacion inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con el sistema de educacion
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superior.
Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:
8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo

y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

REGLAMENTO GENERAL A LA LEY ORGANICA DE EDUCACION
INTERCULTURAL
Capitulo segundo
De los niveles de gestion del sistema nacional de educacion
Art. 10.- Adaptaciones curriculares. Los curriculos nacionales pueden complementarse
de acuerdo con las especificidades culturales y peculiaridades propias de las diversas
instituciones educativas que son parte del Sistema Nacional de Educacion, en funcion de

las particularidades del territorio en el que operan.

CAPITULO IV
DE LAS ACCIONES DE EVALUACION, RETROALIMENTACION Y REFUERZO
ACADEMICO
Art. 204.- Proceso de evaluacion, retroalimentacion y refuerzo académico. A fin de
promover el mejoramiento académico y evitar que los estudiantes finalicen el afio escolar
sin haber cumplido con los aprendizajes esperados para el grado o curso, los
establecimientos educativos deben cumplir, como minimo, con los procesos de
evaluacidn, retroalimentacion y refuerzo académico que se detallan en los articulos a

continuacion.

Art. 208.- Refuerzo académico. Si la evaluacion continua determinare bajos resultados en
los procesos de aprendizaje en uno 0 mas estudiantes de un grado o curso, se debera
disefiar e implementar de inmediato procesos de refuerzo académico. El refuerzo
académico incluira elementos tales como los que se describen a continuacion:

1. clases de refuerzo lideradas por el mismo docente que regularmente ensefia la
asignatura u otro docente que ensefie la misma asignatura;

2. tutorias individuales con el mismo docente que regularmente ensefia la asignatura u
otro docente que ensefie la misma asignatura;

3. tutorias individuales con un psicologo educativo o experto segun las necesidades

educativas de los estudiantes; y,
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4. cronograma de estudios que el estudiante debe cumplir en casa con ayuda de su familia.
El docente deberd revisar el trabajo que el estudiante realizé durante el refuerzo
académico y ofrecer retroalimentacion oportuna, detallada y precisa que permita al
estudiante aprender y mejorar.

El tipo de refuerzo académico se deberd disefiar acorde a las necesidades de los
estudiantes y lo que sea més adecuado para que mejore su aprendizaje.

Cada afo escolar, los docentes tutores concretaran estos programas y actuaciones —
contenidos en el Proyecto Educativo Institucional—, en funcion de su grupo de
estudiantes, atendiendo para ello a sus caracteristicas especificas, asi como a las
necesidades detectadas

Art. 211.- Prueba de base estructurada. Se entiende por prueba de base estructurada
aquella que ofrece respuestas alternas como verdadero y falso, identificacion y ubicacién
de conocimientos, jerarquizacion, relacién o correspondencia, analisis de relaciones,

completacion o respuesta breve, analogias, opcion multiple y multi-item de base comun.
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO
Descripcion del area de estudio

La investigacion se realizd en 30 estudiantes de lero de bachillerato, entre hombres y
mujeres que oscilan entre los 14 y 17 afios que pertenecen a la Fundacién Nifiez
Internacional, ONG que trabaja con familias de vulnerabilidad socioeconémica en 10
paises a nivel mundial y en Ecuador se encuentra en Quito y Guayaquil. En la ciudad de
Quito cuenta con cinco agencias o centros comunitarios, la investigacion se realizaré con
jovenes del centro comunitario 1 “la Roldos” ubicado en la calle OE7B Y Av N-85y del
centro comunitario 2 “Atucucho” ubicado entre las calles, Sabanilla Y Flavio Alfaro,
Quito 170528(Children International, 2000)

Figura 9

Ubicacién Fundacién Nifiez Internacional Quito-Ecuador

Cl en el mundo

A A S < r<| CC1 La Roldos
J Va = i b

\I' uJ X r Q o

%~ | Ecuador N
S Ve ) )
Sede Quito \ ¢
y Q

\ :
| CC2Atucucho |

Fuente: Google Maps

-850 -



Disefio de investigacion

Enfoque de investigacion

Enfoque Cuantitativo

Segun Trujillo et al. (2019) es el enfoque mas utilizado dentro del campo de la
investigacion, siendo la estadistica su principal instrumento en el analisis de los datos
recolectados, y a su vez, la emision de resultados y conclusiones, mediante procesos de

operacionalizacion de las variables.

Enfoque Cualitativo

Para la misma autora este enfoque implica que el investigador explore y comprenda las
motivaciones del grupo que esta siendo estudiado, dejando de lado su propia perspectiva
personal. Se trata de un enfoque integral y adaptable, donde se establece una relacion
directa entre el observador y lo observado, permitiendo la comprensién completa del

fendbmeno, considerando las diferencias individuales y estructurales fundamentales.
(p.22)

Se empleara en esta investigacion el enfoque cuantitativo, ya que basaremos la
investigacién en andlisis de datos estadisticos y en un orden especifico, se trazara el plan

y se obtendra mediciones estadisticas para llegar a las conclusiones.

Dentro de la literatura dedicada a la investigacion cuantitativa, es factible hallar diversas
categorizaciones de los disefios. En este trabajo, hemos optado por utilizar la siguiente
categorizacion: investigacion experimental y estudio no experimental. (Hernandez et al.
2014)

Los disefios de investigacion experimental se emplean cuando el investigador busca
determinar el potencial impacto de una causa que se modifica. No obstante, para

establecer influencias, se deben satisfacer multiples condiciones.

La investigacion no experimental se refiere a estudios que se llevan a cabo sin la
manipulacion intencionada de variables, centrandose plenamente en la observacion de

fendmenos en su entorno natural con el propdsito de analisis.
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Este estudio se concibe como investigacion no experimental ya que se aplico a un solo
grupo de estudio y no se influyd en su entorno, ni se puso estimulos que puedan

influenciar los resultados de esta.

A su vez la investigacion no experimental puede clasificarse por su dimension temporal

o0 el numero de momentos o puntos en el tiempo en los cuales se recolectan datos.

Los disefios de investigacion transaccional o transversal adquieren informacion en un
unico punto temporal, con el objetivo de describir variables y examinar como se

relacionan y afectan mutuamente en ese instante.

Los disefios de investigacion longitudinales son aquellos que recaban datos en diferentes
puntos del tiempo, para realizar inferencias acerca de la evolucion del problema de

investigacion o fendmeno, sus causas y sus efectos.

Como la investigacién fue realizada en un punto Unico temporal se establece que es un

estudio transversal.

Alcance de la investigacion

Para Hernandez et al. (2014) el alcance de las investigaciones cuantitativas segun el nivel

es: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo.

Exploratorio

Segun Herndndez, Fernandez, & Baptista (2014), “Los estudios exploratorios se realizan
cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado, del

cual se tienen muchas dudas o no se ha abordado antes” (p.79).

Por lo que podemos decir, que los estudios o investigaciones a nivel exploratorio buscan
temas de interés que no se hayan estudiado con anterioridad o en su defecto temas de los
cuales exista muy poca informacion y, con la informacion recaudada establecer

conclusiones y recomendaciones para dar paso a otras investigaciones.

Descriptivo

Para Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014), “Los estudios descriptivos buscan

especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
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comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenomeno que se someta a un analisis”

(p.80).

Correlacional

Los estudios correlacionales tienen como finalidad conocer la relacion o grado de
asociacion que existe entre dos 0 méas conceptos, categorias o variables en un contexto en

particular. (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, p.81)

Explicativo

Para Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014): Los estudios explicativos estan dirigidos
a responder por las causas de los eventos y fenémenos fisicos o sociales. Como su nombre
lo indica, su interés se centra en explicar por qué ocurre un fendbmeno y en qué

condiciones se manifiesta, o por qué se relacionan dos o mas variables. (p.84)

Después de analizar los niveles de profundidad de la investigacion, afirmo que la presente
investigacion tiene un alcance exploratorio ya que la gamificacion es algo que esta en
auge ademas que la aplicacion Nearpod es poco conocida, se tienen muchas dudas sobre

Su uso, Yy es un tema poco estudiado.

Hipotesis

Para Hernandez et al (2014) las investigaciones cuantitativas que formulan hipotesis son
aquellas cuyo planteamiento define que su alcance seré correlacional o explicativo, o las
que tienen un alcance descriptivo, pero que intentan pronosticar una cifra o un hecho
(p.104)

Las investigaciones de alcance exploratorio no formulan hipotesis. Ya que las hipbtesis
sefialan lo que se intenta demostrar y se definen como posibles explicaciones del

fendmeno bajo investigacion. (p.104)

Tipo de investigacion
Segun Arias (2012), con respecto al disefio la investigacién se clasifica en: documental,

de campo y experimental.

El mismo autor menciona;
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La investigacion documental es un proceso basado en la busqueda, recuperacion, analisis,
critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y registrados por otros
investigadores en fuentes documentales: impresas, audiovisuales o electrénicas. Como en

toda investigacion, el proposito de este disefio es el aporte de nuevos conocimientos,
(p.27).

La investigacion sera de tipo documental, porque este estudio requiere de la busqueda de

informacidn en fuentes documentales ya sean impresas, audiovisuales o electronicas.

Para Arias (2012) La investigacion de campo implica obtener datos directamente de los

sujetos investigados o de la realidad en la que se desarrollan los eventos (datos primarios).
(p.31)

Se utilizara la investigacion de campo para la recoleccion de informacion primaria in situ

puesto que fue necesario estar en contacto directo con el objeto de estudio.

Procedimientos

El presente estudio se realizara con el siguiente procedimiento:

l. Se realizara un diagndstico llamada pre-prueba. a los estudiantes mediante un
cuestionario, para denotar su conocimiento de las Leyes de Newton, y esto se

registra en una tabla de datos.

Il. Como segunda actividad se realizara tanto la planificacién como el disefio y
validacién por un experto de las actividades en la plataforma Nearpod para
poder aplicar en el taller de refuerzo académico de los chicos de lero de

bachillerato.

1. Se aplicara las actividades de Nearpod, previamente validadas, utilizando la
metodologia de la fundacion nifiez internacional. Se evaluara mediante la

aplicacion, la participacion de los jovenes, en las diferentes actividades.

IV.  Se realizara una evaluacion, llamada post-prueba mediante cuestionario
idéntico al de diagndstico para verificar si la tematica fue aprendida, reforzada

mediante la gamificacion con la plataforma Nearpod.
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V. Posteriormente se realizara el respectivo analisis estadistico, para constatar los

beneficios de la gamificacion.

Mediante los pasos descritos anteriormente se pretende finalizar con éxito el tema

planteado y cumplir con los objetivos propuestos.

Consideraciones bioéticas

El trabajo educativo en bioética implica el estudio y comprension de fuentes, tradiciones,
temas y problemas que sientan las bases para futuras investigaciones. Sin embargo, el
enfoque principal no se ha centrado Unicamente en formar investigadores, lo cual resulta
bastante desafiante. Mas bien, se ha orientado hacia la socializacion de la bioética, es
decir, su integracion en el ambito académico y, sobre todo, en la préctica profesional de
diversos actores involucrados. En otras palabras, la educacion desempefia un papel
fundamental al normalizar la bioética, tal como lo definio el fil6sofo argentino F. Romero.
La normalizacién implica difundir el conocimiento y preservar la tradicién cientifica y
cultural, aunque no se encarga de expandir los limites del conocimiento, ya que esa es la

tarea especifica de la investigacion.
Maldonado (2015) concluye:

“La bioética es una mezcla entre ética y ciencia, y trata de regular y/o reflexionar sobre
los procesos que realizamos en investigacion, sobre la relacién a la vida y el conocimiento
que buscamos obtener de la misma. Se pretende solicitar los permisos adecuados, a la
autoridad de la institucion para lograr realizar la investigacién con todas las
consideraciones bioéticas del caso.” (p.10)
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

En el marco normativo la evaluacion contempla tres tipos: diagndstica formativa y
sumativa. Se entiende como un proceso continuo de observacion, evaluacion y registro
de informacion que demuestra el logro de los objetivos de aprendizaje de los estudiantes.
Este proceso utiliza sistemas de retroalimentacion con el propésito de mejorar la
metodologia de ensefianza y los resultados del aprendizaje”. Esta definicion se encuentra
establecida en el articulo 184 del Reglamento General a la Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural (LOEI).

Por otro lado, las calificaciones se refieren al grado de cumplimiento de los objetivos de
aprendizaje establecidos en el curriculo y en los estandares de aprendizaje nacionales.
Esto se menciona en el Articulo 194 del Reglamento a la LOEI.

Tabla 2

Escala de calificacion de los aprendizajes

Escala Cuantitativa Escala cualitativa
9-10 Domina los aprendizajes requernidos.
7-8.99 Alcanza los aprendizajes requeridos.
4-6,99 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requendos
=4 No alcanza los aprendizajes requeridos

Fuente: Ministerio de educacion (2020)

Anélisis de resultados de la aplicacion de la prueba diagnéstica

La recoleccion de los datos de la prueba diagnostica se realiz6 mediante Google forms,
plataforma muy conocida y usada por los estudiantes; con el objetivo de diagnosticar el
conocimiento previo de los jovenes de primero de bachillerato en la tematica de leyes de
Newton. La prueba consta de ocho preguntas, las cuales las seis primeras preguntas tienen
la valoracion de un punto y las dos ultimas preguntas tienen valoracion de dos puntos ya
gue son preguntas de aplicacién de conocimientos especificos; dado una calificacion total

de diez puntos.
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Figura 10

Resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento de evaluacion de diagndstico

Evaluacion diagnostica
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Calificaciones obtenidas sobre 10

Fuente: Resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento de diagndstico (Google forms)
Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora

Tabla 3

Rendimiento académico en la evaluacion diagnoéstica

Domina los aprendizajes requeridos. 9-10. 0 0.0
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8.99 0 0.0
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 4-699 13 43 3
requeridos

No alcanza los aprendizajes requeridos =4 17 56.7
Total 30 100.0
Promedio del curso 33

Fuente: Resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento de diagnéstico (Google forms)
Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora

En comparativa tanto de las calificaciones de los estudiantes como el rendimiento
académico segln la escala cualitativa del ministerio de educacion, se obtiene la tabla 2,
gue muestra un porcentaje de 0.0% de estudiantes que dominan los aprendizajes
requeridos, 0.0 % de estudiantes que alcanzan los aprendizajes requeridos; un 43.3% de
estudiantes que estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos y un porcentaje
muy alto de mas de la mitad de los estudiantes que no alcanzan los aprendizajes
requeridos.
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Anélisis de resultados participacion en actividades de la aplicacion de nearpod
Nearpod proporciona informes de participacion de cada sesion realizada, muestra el
numero de estudiantes que participan, el porcentaje de participacion, y despliega un

informe completo tanto de actividades cumplidas, como también de resultados de las

diferentes evaluaciones que a manera de juego realizan los estudiantes.

Figura 11

Informe de la temética movimiento rectilineo uniforme (MRU) y movimiento rectilineo

uniformemente variado (MRUV)

1. MRU ¥ MRUV

(&) nearpoo Postseccion Informe

Leccion I
1. MRU Y MRUV

4 N.° de estudiantes

(4| Listado de estudiantes

Nombre

Nombre

apositivaiutor

Participacion del estudiante

Otra

Profesor Fecha

01/24

v | Quiz |

Respuestas correctas

Tiempo

6 Ligia Pozo Ligia Pozo 16:35

Dra Colab
w It oracid

1 Alexander Paillacho 100 100% 100% 2 Andreson Gabriel Anderso 0% 33% 0%
% Samaniego Campafia n

3 Anthony Jacome 100 100% 100% 4 ARMIJOS DAMARIS 100 100% 0%
% %

5 Christopher Proafio Cris 100 100% 100% 6 DamarisJaramillo 50% 83% 0%

7 Daniela Granda Dani 10 100% 100% 8 DomenicaMasache Dome 100 100% 100%
% %

9 Elizabeth Cuascota 100 100% 100% 1 Elizabeth Zambrano eli 100 100% 50%
% ] %

Estudiante Puntuacién

Alejandro Paillacho

Andreson Gabriel Samaniego Campania
Anthony Jacoma

ARMIIOS DAMARIS

Cristdbal Proanio

ica Masache

Dominis
Elizabeth Cuascota
Elizabeth Zambrano

Keira Tabango
Kerly Tamay
Kevin Rodriguez

Fuente: Informes de nearpod

4/6 (2365 puntos)
2/6 (600 puntos)
5/6 (2209 puntos)
4/6 (2798 puntos)
5/6 (3532 puntos)
6/6.(2954 puntos)
4/6 (2799 puntos)
4/6 (3065 puntos)
5/6 (3532 puntos)
6/6 (2931 puntos)
&/6 (4532 puntos)
5/6 (1833 puntos)
5/6 (3732 puntos)
3/6 (1866 puntos)
/6 (0 puntos)

4/6 (2399 puntos)
476 (566 puntos)
4/6 (3532 puntos)

Nearpod determina el porcentaje de participacion del grupo en base a las actividades

realizadas, tiempo estimado de culminacién y porcentaje de éxito de estas.
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En la primera clase observamos una participaciéon de grupo del 86 %, las actividades
fueron completadas en un tiempo estimado de 16 minutos y 35 segundos. Se muestra la
calificacion un 80 % de aciertos, 18 % de desaciertos y 3% que no respondieron.

Figura 12

Informe de la tematica Leyes de Newton

2. LEYES DE NEWTON nearpod Postseccion Informe
m-g ) Leccion Mapositivalutor Profesor Fecha Tiempo
Slideshow 2. LEYES DE NEWTON 7  Ligia Pozo Ligia Pozo 01/25 16:23
4 N.° de estudiantes 4| Participacion del estudiante v| Quiz |
Respuestas correctas

(4| Listado de estudiantes

Video Video Video Video
Nombre I oEQ de Nombre MP oEQ  de

1 Rosita Carrillo 100 50% 100% 100% 100% 2 Alexander Paillacho 100 75% 100% 100% 50%
% %

3 Andreson Gabriel Anderso 100 100% 0% 50% 50% 4 Anthony)acome 100 75% 100% 100% 100%
Samaniego Campafia  n % %

5 Christopher Proafio Cris 100 50% 100% 100% 100% & Cruzjoselyn 100 100% 100% 100% 50%
% %

7 DAMARIS ARMIJOS 100 100% 100% 100% 50% &8 Daniela Granda 100 75% 0% 100% 50%
% %

9 David Parrefio david 100 100% 100% 100% 0% 1 Dylan 0% 0% 100% 100% 50%

% 0

ONNIZIIEEEITE : Como funcionan las Leyes de Newton_ 7Z.mp4

Facha Nombre Respuesta Correcta
Opcion mdltiple - Newton dedujo las leyes del movimiento y de la gravedad por si solo
01/25/PM  Rosita Carrillo no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]
01/25/PM  Alexander Paillacho no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]
01/25/PM  Andreson Gabriel Samaniego Campana Q
01/25/PM  Anthony Jacome no, usd como base los estudios de otros grandes cientificos de la época [
01/25/PM  Christopher Proafio no, usd como base los estudios de otros grandes cientificos de la época []
01/25/PM  Cruz Joselyn no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]
01/25/PM  DAMARIS ARMIJOS no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época [
01/25/PM Daniela Granda no, usd como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]
01/25/PM  David Parrefio si, lo realizd solo <]
01/25/PM  Dylan Q
01/25/PM  Elizabeth Cuascota °
01/25/PM  Elizabeth Zambrano no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]
01/25/PM  Guaman Mateo no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]
01/25/PM  Jennifer Paillacho si, lo realizé solo o
01/25/PM  keira tabango [x]
01/25/PM  Kerly Tamay no, usé como base los estudios de otros grandes cientificos de la época (]

Fuente: Informes de nearpod

En la segunda clase se observa una participacién de grupo del 72 %; las actividades fueron
completadas en 16 minutos y 23 segundos. Se muestra un 60 % de aciertos; por tanto 40
% de desaciertos, todos los participantes respondieron.
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Figura 13

Informe de la temética Diagrama de cuerpo libre (DCL)

3.DCL (@) nearpod Postseccion Informe
.\Egi Leccion Wapositivadutor Profesor Fecha Tiempo
Slideshow 3. DCL 7 Ligia Pozo Ligia Pozo 01/26 16:23

4 N.° de estudiantes (4| Participacion del estudiante v| Quiz |

Respuestas correctas

(4| Listado de estudiantes

Nombre c Nombre 4
1 Rosita Carrillo 100 100% 2 Alexander Paillacho 100 100%
% %
3 Anthony Jacome 100 100% 4 Christopher Proafio Cris 100 83%
% %
5 Cristopher Mafay 100 83% 6 Damaeis 0% 0%
7 Damaris Jaramilla 6¥6 0% 8 Damaris Jaramillo 33% 67%
9 Dylan Ayovi 100 67% 1 Elizabeth Cuascota 100 33%
% [} %
1 Elizabeth Zambrano 100 83% 1 Gilbert Chapid aua 100 83%
1 % 2 %
Estudiante Respuesta
Valentino Zula Newtons
Alejandro Paillacho Metros
Cristopher Manay Metros
Yeimi Newtons
Zarumi Carrién Newtons
Elizabeth Zambrano Metros
Anthony Jacome Newtons
Masache Domenica Newtons Respussts corrocta
Keira Tabango Newtons
Damaris Jaramillo Newtons @ Respuesta equivocada
Gilbert Chapid Newtons
Guamén Mateo Newtons 0 Sinrespuesta
Kerly Tamay Newtons
Cristobal Proafio Newtons
Dylan Ayovi Newtons
Rosita Carrillo Newtons

Jennifer Paillacho
Tianny

Elizabeth Cuascota
Kevin Rodriguez

Fuente: Informes de nearpod

En la tercera sesién se observa una participacion grupal del 78 %. La actividad fue
realizada en 16 min y 23 segundos. Se observa una calificacion de 85 % de aciertos, 15

% de desaciertos y 0 % sin respuesta.
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Figura 14

Informe de la temética Problemas de aplicacion

4. Sistemas de Fuerzas nearpod Postseccion Informe

(= Leccion Wapositivalutor Profesor Fecha Tiempo

4, Sistemas de Fuerzas 6 Ligia Pozo Ligia Pozo 01/27 16:34
4 N.° de estudiantes 4| Participacion del estudiante v Quiz |
Respuestas correctas

[L| Listado de estudiantes

Colab

Nombre Quiz # Nombre Otra Quiz ., 5 MP

1 Rosita Carrillo 50% B80% 100% 2 Alexander Paillacho 50% 100% 100%

3 Andreson 50% 0% 100% 4 Anthony]acome 100 100% 100%

Samaniego %

5 Cristopher Mafay 50% 100% 100% 6 Cruzjoselyn 0% 60% 100%

7 Damaris Armijos 50% 100% 0% 8 Damaris Jaramillo 50% 100% 0%

9 Damaris Jaramillo 50% 0% 100% 1 Dylan Ayovi 0% 100% 100%
[1]

1 Elizabeth Cuascota 0% 100% 0% 1 Elizabeth Zambrano 50% 100% 100%
1 2

1 Gilbert Chapid mailec:  50% 100% 100% 1 Guaman Mateo 50% 100% 100%

Fecha Nombre Respuesta Correcta

Hallar |a fuerza necesaria para iniciar el movimiento del bloque de la figura que tiene una masa de 60 kg , y su coeficiente de rozamiento es @
0,38. Considere la gravedad como 9.8 m/s*2
01/27/PM  Rosita Carrillo 588N Q
01/27/PM  Alexander Paillacho 223,44N L]
01/27/PM  Andreson Samaniego 600 N Q
01/27/PM  Anthony Jacome 223,44N L]
01/27/PM  Cristopher Mafay 223 44N [
01/27/PM  Cruz Joselyn 588N [x]
01/27/PM  Damaris Armijos 588N Q
01/27/PM  Damaris Jaramillo 223 44N (]
01/27/PM  Damaris Jaramillo 223,44 N [}
01/27/PM  Dylan Ayovi 228N (]
01/27/PM  Elizabeth Cuascota 588N [x]
01/27/PM  Elizabeth Zambrano 223,44N L]
01/27/PM  Gilbert Chapid mailoc; 223,44 N []
01/27/PM  Guaman Mateo 22344N (]
01/27/PM  Jennifer Paillacho Q
01/27/PM  Kerly Tamay 223,44N v
01/27/PM  kevin rodriguez 223,44 N [}

Fuente: Informes de nearpod

En la cuarta sesion se observa una menor participacion del 84% de participacién grupal.
El tiempo de realizacion de las actividades fue de 16 minutos con 34 segundos. Se observa
un 65 % de aciertos; 35 % de desaciertos y 0 % no respondieron.

Analisis de resultados de la aplicacién de la prueba sumativa

La recoleccion de los datos de la prueba sumativa se realiz6 mediante Google forms, la
misma plataforma usada para recolectar los datos de la evaluacion diagnostica; con el
objetivo de determinar si las calificaciones de los participantes alzaron o bajaron y
cambia la posicion en la escala cualitativa. La prueba consta de ocho preguntas, las cuales

las seis primeras preguntas tienen la valoracion de un punto y las dos ultimas preguntas
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tienen valoracion de dos puntos ya que son preguntas de aplicacion de conocimientos
especificos; dado una calificacidon total de diez puntos.

Figura 15

Resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento de evaluacion sumativa

Evaluacion Sumativa

ol
[

el
=

=]

Cantidad de estudaintes
B

(]

=

3 4 5 i 7 3 9
Calificaciones obtenidas sobre 10

Fuente: Resultados obtenidos de la aplicacion de la evaluacion sumativa (Google forms)
Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora)

Tabla 4

Rendimiento académico en la evaluacion sumativa

Domina los aprendizajes requeridos. 9-10. 2 6.7
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8.99 18 60.0
Esta proximo a aleanzar los aprendizajes 4-6.99 8 26.7
requeridos

No alcanza los aprendizajes requeridos =4 2 6.7
Total 30 100.0
Promedio del curso 6.7

Fuente: Resultados obtenidos de la aplicacién del instrumento de diagndstico (Google forms)
Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora

En comparativa tanto de las calificaciones de los estudiantes como el rendimiento
académico segln la escala cualitativa del ministerio de educacion, se obtiene la tabla 3,
que muestra un porcentaje de 6.7 % de estudiantes que dominan los aprendizajes
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requeridos, un 60.0 % de estudiantes que alcanzan los aprendizajes requeridos; un 26.7
% de estudiantes que estdn proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos y un

porcentaje minimo de 6.7 % que no alcanzan los aprendizajes requeridos.

Por lo cual se establece una comparativa de las calificaciones antes y después de la
aplicacion de Nearpod como estrategia de gamificacion para refuerzo académico.

Figura 16

Cuadro comparativo de calificaciones de las evaluaciones de diagnostica y sumativa

Comparacion calificaciones evaluacion
diagnostica y sumativa

20
18 18 17
L16
E 14 13
k=l
E12
(hd]
P 10 g
c 38
E 6
Z : 2 2
0 0
; ] ]
Domina los Alcanza los Esti proximo a No alcanza los
aprendizajes aprendizajes alcanzar los aprendizajes
requeridos. requeridos. aprendizajes requeridos
requeridos

m Evaluacion diagnéstica  m Evaluacién sumativa

Fuente: Evaluacion diagndstica y evaluacion sumativa

Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora)

Se observa que el rendimiento académico mejord notablemente en comparacion de las
dos evaluaciones; 2 estudiantes ahora dominan los aprendizajes requeridos, 18 alcanzan
los aprendizajes requeridos, 8 estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos y

solo 2 estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos.

A continuacion, se puede observar los comentarios de los participantes con respecto al
uso de la aplicacion y su satisfaccion con respecto al taller usando Nearpod, ademas de

que recomiendan el uso de la misma en otras materias y tematicas.
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Figura 17

Comentarios de los estudiantes en pizarra colaborativa

C (3 https;//nearpod.com/collaborate/reports/e879161bc1be1ffdad6c55e1610e1329/45770284428parent_id=4575... g A ab g (2} =

ia aprender

Fuente: Informes Nearpod
Elaborado por: Pozo A. Ligia (Investigadora)

Discusion

La presente investigacion se centrd en desarrollar la estrategia de gamificacion a través
de actividades en la plataforma Nearpod para refuerzo académico de “Las leyes de
Newton” de la asignatura de fisica en lero de bachillerato en la fundacion Nifiez
internacional. A lo largo del estudio, se recopilaron y analizaron datos.

Primero se realiz6 una prueba diagnostica en la cual dio como resultado un 43% de
estudiantes que estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos y un 57% de
estudiantes que no alcanzan los aprendizajes requeridos

Dado el alto porcentaje de estudiantes ubicados en las dos escalas de calificacion mas
bajas, resulta imprescindible implementar una intervencion pedagdgica con el objetivo de
mejorar dichas calificaciones, tal como lo sefiala Guerrero (2017). La implementacion de
un respaldo pedagdgico resulta fundamental, ya que tiene un impacto directo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

En consonancia con este contexto, Duque (2019) llega a la conclusién de que la aplicacion
de la metodologia de gamificacion tiene un efecto positivo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En su estudio, se observé un mayor nivel de motivacion y rendimiento
académico en el grupo experimental que utilizd la gamificacion como enfoque

metodoldgico.
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No obstante, segln la investigacion realizada por Beddn e Hinojosa (2015), se constata
que los docentes no utilizan las plataformas virtuales como herramientas tecnologicas, y
en su mayoria, nunca han recibido capacitacion en el manejo de la plataforma virtual
Nearpod. En vista de esto, se recomienda disefiar actividades que fomenten la utilizacion
activa y participativa de la plataforma virtual Nearpod, aprovechando los recursos
tecnoldgicos disponibles.

En resumen, considerando el elevado porcentaje de estudiantes ubicados en las escalas de
calificacion mas bajas, es crucial implementar una intervencion pedagdgica para mejorar
su rendimiento académico. Basandonos en las investigaciones de Guerrero (2017) y
Duque (2019), se destaca la importancia del refuerzo académico y la metodologia de
gamificacion como enfoque prometedor. Sin embargo, es esencial abordar la brecha
existente en la utilizacién de plataformas virtuales, como se evidencia en el estudio de
Beddn e Hinojosa (2015), recomendando a los docentes familiarizarse con la plataforma
Nearpod realizando actividades que promuevan el uso activo de la plataforma y
fomentando la integracion efectiva de los recursos tecnolégicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En el caso de la Fundacién nifiez internacional al no tener liquidez
suficiente para acceder a una capacitacion en este aspecto promueve las capacitaciones
en TIC’s entre sus mismos empleados.

Segundo se planifico y disefio las actividades en la plataforma Nearpod para su respectiva
aplicacion en los talleres consecutivos sobre leyes de Newton. Se puede destacar que la
plataforma proporciona informes de participacion de cada sesion realizada, mostrando
una asistencia promedio entre los cuatro talleres del 96%; con un porcentaje de aciertos
del 72% y un 27% de desaciertos en las actividades, de igual manera un 1% que no realiza
las actividades propuestas.

Tasipanta (2020) ha determinado que la gamificacion en la ensefianza tiene como
finalidad principal la motivacion a los estudiantes para ser mas activos en el proceso de
aprendizaje; la aplicacion de plataformas de juego modernas y programas educativos
gamificados en el proceso de ensefianza, como herramientas metodoldgicas, tiene un
impacto positivo en la eficiencia del proceso. Esto se logra al expandir el contenido
educativo, personalizar el aprendizaje, introducir nuevos tipos de actividades educativas
y herramientas para mejorar la actividad cognitiva y fomentar la participacion del
estudiante.

En otra instancia indica que la gamificacion desde el punto de vista del contexto educativo

se esta aplicando como una herramienta para la adquisicion de conocimientos, en
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diferentes entornos del proceso educativo, de igual forma, influye en el desarrollo de
comportamientos y actitudes de los estudiantes hacia la colaboracion durante la
ensefanza.

Segun Barrionuevo (2020), la gamificacion permite plantear situaciones que estimulan el
desarrollo del pensamiento l6gico, lo cual implica la capacidad de identificar problemas,
analizarlos, aplicar estrategias adecuadas para resolverlos, superar obstaculos, detectar
errores y corregirlos. No obstante, para aprovechar eficazmente la tecnologia en los
procesos de formacidn, es fundamental contar con objetivos y propositos definidos, asi
como planificaciones adecuadas a la temética y la edad de los estudiantes.

En concordancia con los autores; los resultados obtenidos muestran un porcentaje alto de
participacion activa de los estudiantes, la facilidad de manejo de la plataforma motiva al
uso de la misma, incita el desarrollo de comportamientos y actitudes positivas de los
estudiantes hacia el trabajo colaborativo, individual y cooperativo con el docente; por lo
que puede ser aplicada en diferentes asignaturas e incluso en diferentes programas de la
fundacion. Cabe recalcar que esto se logro realizando una planificacién cuidadosa y un
disefio de actividades adecuado al tema y edad de los participantes.

Tercero se realizdé una prueba final denominada post-cap en la cual se obtuvo como
resultados un 6.7 % de estudiantes que dominan los aprendizajes requeridos, un 60.0 %
de estudiantes que alcanzan los aprendizajes requeridos; un 26.7 % de estudiantes que
estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos y un porcentaje minimo de 6.7 %
que no alcanzan los aprendizajes requeridos.

Se determina que un grupo de 10 estudiantes que se encuentran en las dos escalas mas
bajas requiere apoyo académico adicional, mientras que los otros 20 estudiantes pueden
avanzar sin dificultades a la siguiente tematica.

Los estudios realizados por Rios et al. (2019) revelan como hallazgos principales que la
aplicacion Nearpod fue bien recibida por la mayoria de los estudiantes, brindandoles la
oportunidad de enfrentar desafios en el aula, fortalecer su confianza y aumentar su
motivacién en el proceso de aprendizaje.

Por su parte, Dugue (2019) concluye que la metodologia de gamificacién tiene un impacto
positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la resolucion de ecuaciones
cuadraticas, ya que se observo una mayor motivacion durante las clases y una mejora en

el rendimiento académico de los estudiantes.
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Beddn e Hinojosa (2015) concluyen que los estudiantes son capaces de aprender
utilizando plataformas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, las cuales
reducen la repeticion de actividades en el aula.

Tasipanta (2020) recomienda que los docentes sean flexibles en la inclusion de diversas
herramientas y actividades atractivas para la era digital de los estudiantes, con el objetivo
de entretener y ensefiar al mismo tiempo, fomentando asi un aprendizaje significativo y
beneficioso para todos los participantes de la comunidad educativa.

En linea con las conclusiones de los autores mencionados, se destaca que Nearpod se
posiciona como una plataforma interactiva de aprendizaje que brinda una amplia gama
de herramientas y recursos para enriquecer la experiencia educativa. Asimismo, la
implementacién de la gamificacion como estrategia de ensefianza de las "leyes de
Newton" en el primer afio de bachillerato ha demostrado tener un impacto positivo,
evidenciado por la mejora en el rendimiento académico de los participantes y la
promocion de un aprendizaje significativo a través de la plataforma. Este enfoque
innovador puede transformar la forma tradicional de impartir talleres en la fundacion
nifiez internacional.

Finalmente, los estudiantes que participaron del taller pudieron expresar sus opiniones
con respecto a la plataforma Nearpod, dando a conocer su entusiasmo durante las clases
y su gusto por el aprendizaje mediante el juego, también comentaron querer aprender

otras asignaturas por medio de la plataforma.

-67 -



CAPITULO V

PROPUESTA
Introduccion
La fundacién Nifiez Internacional promociona programas enfocados en mejorar el estilo
de vida de los apadrinados, uno de sus lineamientos es la educacién y aprendizaje
continuo; el cual abarca varias actividades entre ellas el refuerzo académico de fisica para
apadrinados de bachillerato. Durante la pandemia el refuerzo académico pasé a ser de
forma virtual por lo que los facilitadores crearon las tutorias virtuales a través de zoom;
sin embargo, la falta de atencion de los participantes en talleres incité a la busqueda de

estrategias que mejoren la atencion y participacion de los apadrinados.

Se propone la estrategia de gamificacion a través de la plataforma Nearpod, se aplicé un
diagnéstico referente a un tema muy solicitado en las tutorias de fisica “Leyes de
Newton”; denotando la necesidad de crear un taller de refuerzo académico referente al

tema.

La plataforma Nearpod proporciona una variedad de actividades tanto para crear
contenido como para interactuar con los estudiantes, por lo que fomenta la participacion
y motiva al aprendizaje mediante el juego. Con base en estos datos se establece

destinatarios, Objetivos, justificacién y desarrollo de la propuesta.

Destinatarios

La propuesta va destinada a los facilitadores de programas de la Fundacion Nifiez

Internacional.
Objetivos
General

» Realizar refuerzo académico en la tematica de Leyes de Newton mediante la

aplicacion de actividades gamificadas en la plataforma Nearpod
Especificos

» ldentificar las actividades de Nearpod e indicar sus posibles usos en las tutorias

virtuales.
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» Usar la estrategia de Gamificacion para impartir talleres en la fundacién Nifiez

Internacional.

Justificacion

En la educacion formal e informal se aplican diversas estrategias para mantener la
motivacion y participacion estudiantil durante de las clases, y en el caso de no llegar a los
aprendizajes requeridos se aplica refuerzo académico; pero de maneras muy tradicionales,
como enviar una tarea extra o realizar una segunda clase donde se realizan ejercicios de

aplicacion, etc.

Realizar un refuerzo académico aplicando la estrategia de gamificacion ayuda al
estudiante a motivarse a continuar aprendiendo, sin sentirse excluido, confundido o

incémodo por no lograr sus aprendizajes durante las clases cotidianas.

Nearpod es una plataforma que permite el aprendizaje mediante interaccion con el
docente y con sus compafieros durante las clases sincronas, ademas de que se puede enviar

como tarea o taller individual en clases asincronas.

A continuacién, se presenta el desarrollo de la propuesta, donde se describe cada taller,
la planificacion micro curricular y las actividades realizadas en Nearpod que luego se

aplico a los participantes de las tutorias de fisica de la Fundacion Nifiez Internacional.

Desarrollo

En esta seccion se detalla las actividades creadas para impartir el taller de refuerzo
académico sobre “Leyes de Newton”. La planificacion micro curricular en cada taller y
la descripcion de las diferentes actividades creadas y desarrolladas en nearpod para el

proceso ensefianza-aprendizaje-evaluacion de contenidos.

Hay que considerar que para la evaluacion de conocimiento se realiz6 una evaluacion
diagnostica sobre la tematica a reforzar; las evaluaciones formativas se dieron durante
cada taller dentro de las actividades de nearpod y la evaluaciéon sumativa es la misma
evaluacion diagnostica, se toma al final de todo el taller de refuerzo académico que se

realiza en la institucion.
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Taller #1

Titulo: Movimiento rectilineo uniforme (MRU) y Movimiento rectilineo uniformemente
variado (MRUV)

Enlace de acceso: https://app.nearpod.com/?pin=79A5J

Planificacién micro curricular: Anexo 3
Desarrollo de actividades en Nearpod

Para el primer taller se realizé una presentacion con diapositivas sobre las caracteristicas
basicas del movimiento rectilineo uniforme y el movimiento rectilineo uniformemente

variado.

En nearpod se crea una leccion nueva con un total de siete actividades las cuales se

describen a continuacion.

Tabla 5
Actividad # 1.1

Movimiento Rectilineo
Uniforme

Titulo: Imagenes

Si tienes una biblioteca de imagenes para afiadir a tu leccion, puedes subirlas todas a la
Vez.

Caracteristicas clave:

e Sube archivos desde tu computadora, Dropbox, OneDrive, Google Drive

e Busca imagenes mediante Google Search
Fuente: nearpod.com
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Tabla 6

Actividad # 1.2 y actividad # 1.3

== Fillin the Blanks

las condiciones para que exista MRU son
g q 3 Nz
[ nuia ] velocidad diferente de cero y aceleracién FillEl
o

Las condiciones para que exista MRUV son

velocidad y aceleracion 2 diferente de cero

Titulo: Rellena los espacios en blanco

Permite a los estudiantes arrastrar y soltar palabras para completar un texto.

Caracteristicas clave:

Comentarios instantaneos de los estudiantes
Variedad de colores y estilos de texto

Méaximo 1000 caracteres

Fuente: nearpod.com
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Tabla 7
Actividad # 1.4 y actividad # 1.5

\'/ i) Resuelve el siguiente problema en tu cuaderno: Un auto viaja a 30m/s con MRU en una carretera recta, que €]
T
|2a tiempo tardara en recorrer 150 m?

Coloca la captura (foto) del jercicio resuelto

Titulo: Dibujalo

Permite a los estudiantes responder e interactuar con materiales utilizando herramientas
de dibujo.

Caracteristicas clave:

e Dibujo a mano alzada
e Agrega fondos y archivos multimedia personalizados para explicar
e Interactta con lapiz digital, rotulador y borradores

e Mudltiples opciones de color

Fuente: nearpod.com
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Tabla 8
Actividad # 1.6

Vista previa para estudiantes

Titulo: Tiempo para escalar

Es un juego de preguntas de opcion maltiple que se puede jugar en lecciones en vivo o

en lecciones modo al Ritmo del estudiante.

Caracteristicas clave:

e Selecciona entre una variedad de temas y personajes
e Distribuye las respuestas al azar
e Convierte cuestionarios existentes

e Observa las tablas de clasificaciéon

Fuente: nearpod.com
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Tabla 9
Actividad # 1.7

Aprender Jugando es la mejor manera de aprender

) children
@ mretion

Titulo: Pizarra colaborativa

Es una pizarra interactiva para debates en clase y lluvias de ideas.

Caracteristicas clave:

e Comentarios instantaneos de los estudiantes
e Variedad de colores y estilos de texto

e Maximo 1000 caracteres

Fuente: nearpod.com
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Taller # 2

Titulo: Leyes de Newton

Enlace de acceso: https://app.nearpod.com/?pin=5PCE7
Planificacion micro curricular: Anexo 4

Desarrollo de actividades en Nearpod

Para el segundo taller se realizé una presentacion con diapositivas sobre las tres leyes de

Newton refrentes al movimiento.

En nearpod se crea una leccion nueva con un total de siete actividades las cuales se

describen a continuacion.

Tabla 10
Actividad # 2.1

() Galeria de diapositivas

Agregar

Titulo: Diapositivas

Comienza con una nueva diapositiva en blanco y comparte informacion y una variedad

de multimedia con los estudiantes.

Caracteristicas clave:
e Varios disefios, plantillas y temas

e Agrega texto, figuras, imagenes, GIF y videos

e Lector inmersivo y soporte de audio

Fuente: nearpod.com
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Tabla 11
Actividad # 2.2

Titulo: Video

El video permite a los docentes incrustar una pregunta de opcién multiple u abierta en

cualquier video.

Caracteristicas clave:

e Evaluaciones formativas integradas
e Fomenta el debate entre los estudiantes

e Sube videos de editores y marcas de confianza

Fuente: nearpod.com
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Tabla 12
Actividad # 2.3

dj' g Ley de
F=m.a Leydela a0 Ley de |!! 9. acciény
fuerza Inercia

reaccién

Titulo: Emparejar pares

Permite a los estudiantes unir texto con imagenes, texto con texto o imagen con imagen.

Caracteristicas clave:

e Agrega o importa imagenes personalizadas
e Usalo para matematicas y otras materias

e Ve el progreso en tiempo real

Fuente: nearpod.com

-77 -



Tabla 13
Actividad # 2.4

@ nearpod

Temas

Titulo
Pérrafo

Titulo
= Datos ® Resolucion Pémafo
m=90kg F=m.a

/ a=3m/s*2 Fx=m.a.cosf 7]'{%[{9
Fx=? Fx=(90)(3)(cos 30)
6=30 Fx=2338N

'l'ituvlo

Titulo: Galeria de diapositivas

Los profesores pueden crear una mini presentacion en una diapositiva de una leccion

controlada por estudiantes.

Caracteristicas clave:

e Sube iméagenes desde tu computadora, Dropbox, OneDrive y Google Drive

Fuente: nearpod.com

Las actividades # 2.5, # 2.6 y # 2.7 son DibuGjalo, Tiempo para escalar y Pizarra

colaborativa respectivamente. Actividades descritas anteriormente en las tablas 7y 8
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Taller #3

Titulo: Diagrama de cuerpo libre (DCL)

Enlace de acceso: https://app.nearpod.com/?pin=QIT5Y
Planificacion micro curricular: Anexo 5

Desarrollo de actividades en Nearpod

Para el tercer taller se realiz6 una presentacion con diapositivas sobre el diagrama de

cuerpo libre, caracteristicas, y algunos ejemplos de dibujos de fuerzas en DCL.

En nearpod se crea una leccién nueva con un total de ocho actividades las cuales se

describen a continuacion.

Tabla 14
Actividad # 3.1

DIAGRAMAS DE CUERPO LIBRE DE PARTICULAS

TEMAS DE FISICA |
Profr. Abelardo Rodrigues Soria et al TRIMESTRE 1.7

o o= aquel cnerpe material (o conjunta de cnerpos. materiales) ‘ 0
e Las leyes de la mechnica.

Titulo: PDF

Si ya tienes una biblioteca de archivos de ensefianza, stbelos a tu leccion en formato
PDF.

Caracteristicas clave:

e Comparte trabajos, investigaciones, encuestas, articulos de noticias y otros

archivos didacticos a tu leccion.

Fuente: nearpod.com
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La actividad # 3.2 es una galeria de diapositivas, descrita anteriormente en la tabla # 1,
las actividades # 3.3, 3.4 y 3.6 son la actividad “Dibujalo” también descrita anteriormente
en este caso la he utilizado para que los estudiantes dibujen las fuerzas en las diferentes
figuras y realicen el diagrama de cuerpo libre (DCL); las actividades # 3.7 y 3.8 son
“Tiempo para escalar” y “Pizarra colaborativa” respectivamente. Actividades descritas

anteriormente en las tablas 7y 8

Tabla 15
Actividad # 3.5

W Prueba de Memoria

W Estilo del texto [ JBQIEFTRES £ Tamaiio de
arilla

Automovi

Automavil

Auton 6vi'

2o
{lutomarit

Titulo: Prueba de memoria

Es un juego de emparejamiento de pares idénticos de cartas "boca abajo™ en los que los
estudiantes pueden hacer clic para unirlos.

Caracteristicas clave:

e Comentarios instantaneos de los estudiantes
o Elige entre diferentes estilos y colores

e Importa imagenes desde Bing SafeSearch

Fuente: nearpod.com
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Taller # 4

Titulo: Sistemas de Fuerzas

Enlace de acceso: https://app.nearpod.com/?pin=PNQ7E
Planificacion micro curricular: Anexo 6

Desarrollo de actividades en Nearpod

Para el cuarto y ultimo taller se realizd una presentacion con diapositivas sobre sistemas
de fuerzas, explicando las condiciones de la sumatoria de fuerzas ya sea en el eje “x”
como en el eje “y”, Se dan ejemplos de resolucion ejercicios en un orden especifico para

mejorar la comprension de los jovenes.

En nearpod se crea una leccion nueva con un total de siete actividades las cuales se

describen a continuacion.

Tabla 16
Actividad # 4.1

4. Sistemas de Fuerzas @ Tamaiio: [ 1]
e [ D Copiar (Ctr LER Ctri+V /
[ N PR 7~
egar contenido y acfividades
1 2 3
7=\
(=) [‘B
g
Slideshow
5
\‘
5] gy s amm
(/‘ \\
( \ -
\ WS/ GRACIAS

Titulo: PowerPoint

Sube tu documento de PowerPoint.

Caracteristicas clave:

e Sube documentos de PowerPoint

Fuente: nearpod.com
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La actividad # 4.2 es una “galeria de diapositivas”, la actividad # 4.3 es un
emparejamiento de pares; las actividades # 4.5 y 4.6 son “Tiempo para escalar” y “Pizarra

colaborativa” respectivamente. Actividades descritas anteriormente en las tablas 7y 8

Tabla 17
Actividad # 4.4

®

Titulo: Examen

Agrega una serie de preguntas de opcién multiple a tu leccion

Caracteristicas clave:

e Preguntas calificadas automaticamente
e Comparte los resultados con los estudiantes en tiempo real

e Agrega archivos multimedia a tus consignas

Fuente: nearpod.com
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Tabla 18
Actividad # 4.7

Ukt ]

Web Content

% 10 Mini Taller &quot;Leyes de Newto...

Titulo: Contenido web

Conecta a los estudiantes a cualquier sitio web en Internet y combina con los archivos

multimedia y las evaluaciones formativas de Nearpod.

Caracteristicas clave:

e Accede a articulos basados en la web
e Enlace a otras aplicaciones

e Comparte desde Google o OneDrive

Fuente: nearpod.com
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

La educacion virtual fomenta al desarrollo de nuevas estrategias de ensefianza
aprendizaje; la gamificacion mayormente conocida de forma presencial se traslada a la
virtualidad mostrando un mundo lleno de posibilidades a través del internet. La educacion
formal y no formal ponen en marcha iniciativas disefiadas para ayudar a los estudiantes a

aprender, entender y reforzar conocimiento.

En esta oportunidad se pudo concretar una propuesta de planificacion micro curricular
usando la estrategia de gamificacion a través de la plataforma nearpod para refuerzo
académico de la temdtica “Leyes de Newton” en la asignatura de fisica de lero de

bachillerato; y se obtienen las siguientes conclusiones

e EIl cambio drastico a la virtualidad dio a conocer las falencias de los facilitadores
de educacion en el conocimiento y manejo de herramientas tecnoldgicas, por lo

que la institucion promueve la capacitacion en TICs entre sus mismos empleados.

e Las calificaciones de la pre-prueba y la post-prueba demuestran un mayor
conocimiento de la tematica tratada por parte de los estudiantes, luego de aplicar

la estrategia de gamificacion a travées de nearpod.

e Las tutorias de especialidad (refuerzo académico) de fisica fueron mas atractivas
para los estudiantes con la utilizacion de elementos de juego, como desafios,
recompensas y competencia entre pares, en combinacion con la presentacion
interactiva de contenidos a través de Nearpod; este nivel de motivacion e interés
en el tema se tradujo en un mejor rendimiento académico y una mayor retencién

de conocimientos.

e Lautilizacion de elementos de juego, como desafios, recompensas y competencia
entre pares, en combinacion con la presentacion interactiva de contenidos a través
de Nearpod, facilit la comprension de las leyes de Newton. Los estudiantes se
involucraron activamente en el proceso de aprendizaje, participando en
actividades ludicas que fomentaron la experimentacion y la resolucion de

problemas.
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La implementacién de un taller de refuerzo escolar aplicando la gamificacién a
través de nearpod atrajo la atencion no solo de estudiantes sino también de otros
facilitadores de la fundacion, como la plataforma se adapta a varios temas, puede
ser utilizado en la rama de salud, empleabilidad, bienestar emocional, etc.; ya que
la gamificacion y el uso de Nearpod no solo mejoraron el rendimiento académico
de los estudiantes, sino que también favorecieron el desarrollo de habilidades
transversales, como el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y la resolucion

de problemas.

Aunque la estrategia de gamificacion a través de Nearpod fue exitosa en el
refuerzo académico de las leyes de Newton, es importante tener en cuenta que su
implementacion requiere de una planificacion cuidadosa y un disefio de
actividades apropiado. Los docentes deben considerar las necesidades y
caracteristicas de sus estudiantes, adaptando la gamificacion a su contexto

especifico.

Recomendaciones

Luego de la implementacion se hace las siguientes recomendaciones

Se requiere de un dispositivo de buena calidad y con acceso a internet fijo de
banda ancha adecuada para un funcionamiento 6ptimo de la plataforma Nearpod.

Incorporar la estrategia de gamificacion a través de Nearpod en el refuerzo
académico de la asignatura de fisica logrando captar la atencion e interés en la
materia y motivar al estudiante a participar de manera activa en las tutorias de

dicha asignatura.

Realizar investigaciones sobre la estrategia de gamificacion a través de Nearpod

en otros grupos humanos y otras tematicas de fisica u otras asignaturas.

Capacitar a los facilitadores de las diferentes areas que maneja la fundacion en el

uso de la plataforma Nearpod y la aplicacion en los talleres.

Se recomienda a los facilitadores de talleres de la fundacion promover el uso de
la plataforma Nearpod, misma que permite la interaccion entre facilitador y

estudiantes permitiendo mejorar destrezas y habilidades.
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Anexos

Anexo 1: Validacion de los instrumentos pre-prueba y post- prueba
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CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

Lineamientos Generales: El presente cuestionario forma parte del trabajo de titulacion
“Estrategia de gamificacion a través de Nearpod para refuerzo académico de “las leyes
de newton” en la asignatura de fisica de primero de bachillerato”, el mismo que permite
implementar Nearpod como estrategia de gamificacién para la ensefianza y refuerzo
academico en la educacion secundaria, especificamente en leyes de Newton de lero de
bachillerato, abriendo la posibilidad de aplicarlo en otras materias y otros cursos o niveles
educativos.

El cuestionario expuesto a continuacién sera aplicado a los participantes de tutorias de
especialidad de fisica de la fundacion nifiez internacional con el fin de analizar el
conocimiento previo de los estudiantes de lero de bachillerato, y las falencias de estos en el
tema de “Leyes de Newton”

Estimado validador a continuacidn se presenta el sistema de objetivos de la investigacion con
la finalidad de proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia y coherencia
del presente instrumento.

Objetivo general

Desarrollar estrategia de gamificacion a través de actividades en Nearpod para refuerzo
académico de “Las leyes de Newton” de la asignatura de fisica en lero de bachillerato.

Objetivos especificos

o Diagnosticar el nivel de conocimiento académico sobre “Leyes de Newton” de
la asignatura de fisica de lero de bachillerato

o Disefiar actividades de gamificacion a través de Nearpod para refuerzo
académico en “las leyes de Newton” de la asignatura de fisica de lero de
bachillerato.

o Aplicar las actividades de gamificacion mediante Nearpod en el taller de
refuerzo académico sobre “Leyes de Newton” de la asignatura de fisica de lero
de bachillerato.

e Evaluar los resultados académicos obtenidos con las estrategias aplicadas
mediante Nearpod en los estudiantes de lero de bachillerato.
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: Fundacion Nifez Internacional
@ children

international’ Programa- Tutorias de Especialidad
Fisica 1lero de bachillerato

Nombre Completo:

Cadigo de Apadrinamiento:
CC: Sector:
Fecha:

Calificacion

/10

Contenido: Leyes de Newton

Escoja la respuesta correcta

1. ¢Cuéles son las condiciones para que exista movimiento rectilineo uniforme

(M.R.U) ? (1punto)
A. Velocidad constante diferente de cero y aceleracion nula
B. Velocidad nula y aceleracion constante diferente de cero

C. Velocidad y aceleracion constantes diferentes de cero
D. Velocidad y aceleracion nula

2. ¢Cuéles son las condiciones para que exista movimiento rectilineo

uniformemente variado (M.R.U.V) ? (1punto)

A. Velocidad constante diferente de cero y aceleraciéon nula
B. Velocidad nula y aceleracion constante diferente de cero
C. Velocidad y aceleracion constantes diferentes de cero

D. Velocidad y aceleracion nula

3. En dinamica, ;qué significan las siglas DCL” (1punto)
A. Diagndstico calculado libre
B. Diagrama de cuerpo libre
C. Diagrama cuadrado longitudinal
D

. Dimension caracteristica Longitudinal
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1. Relacione los enunciados con la ley de Newton correspondiente. (1punto)

Enunciados

1)

2)

3)

4)

oo w >

Si sobre un cuerpo actia una fuerza resultante,
este adquiere una aceleracion directamente
proporcional a la fuerza resultante, siendo la
masa del cuerpo la constante de
proporcionalidad.

Si un cuerpo ejerce una fuerza, que llamamos
accion, sobre otro cuerpo; este, a su vez, ejerce
sobre el primero otra fuerza, que denominamos
reaccion, con el mismo modulo y la misma
direccion, pero de sentido contrario.

Un cuerpo permanece en su estado de reposo o
de movimiento rectilineo uniforme si no actia
ninguna fuerza sobre él, o bien, si la resultante
de las fuerzas que actdan es uno.

Un cuerpo permanece en su estado de reposo o
de movimiento rectilineo uniforme si no actia
ninguna fuerza sobre él, o bien, si la resultante
de las fuerzas que actdan es nula.

la; 2b;3c
1b; 2c; 4a
1b; 2c; 3a
1c; 2a; 4b

Ley de Newton

a) Inercia

b) Fuerza

c) Acciony

reaccion

Resolver los siguientes problemas y escoger la respuesta correcta.

2. Un auto parte del reposo y acelera a razén de 2:”—2; si recorre 256 m ¢Cual es su

rapidez final en m/s? (1punto)

A. 512
B. 32
C. 16
D. 128
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1. Un trineo de masa 90kg se mueve con una aceleracion constante de 32"—2. ¢Cual
es el médulo de la fuerza horizontal, en Newtons, que se aplica sobre el trineo?

(1 punto)

A. 30
B. 87
C. 135
D. 270

2. Con base en la imagen; determine el médulo de la fuerza F, en Newtons,
necesaria para que el cuerpo empiece a moverse. Si la masa es de 45 kg y su

coeficiente de rozamiento es 0,35. (Considera el modulo de la aceleracion de la

gravedad de 9,8 ;"—2)(2 puntos)

En Mov DCL
A
'I
A F
Fh z

VP

W=m.g

A. 154,35
B. 441
C. 152,35
D. 45
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1. Con base en la imagen; determine el médulo de la fuerza de tensién T, en

Newtons. Si la masa es de 40 kg y no existe rozamiento. (Considera el mddulo

de la aceleracion de la gravedad de 9,8 :"—2) (2 puntos)

Normal N
nel DCL

Tension 1
Friccion [,

A 2

N

Tension T

Peso P

686
4,98
392
157,12

A.
B.
C.
D.

Gracias por su colaboracion
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W Resolucion No. 001-073 CEAACES-2013-13
._i INSTITUTO DE POSGRADO

Fpuon

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un
espacio para agregar observaciones generales.

{tem Nro. Validacion
Coherencia | Pertinencia |Redaccion Observacion

B E B

| N[OOI W[IN]| -

mim|@| W W m|Wm
mim|@| W@ m|O|m
W(W| W m|m| 0|

Observaciones generales

Datos del Validador
Nilo Javier Deleg Tanchim

Magister en Astronomia y Astrofisica

Facultad de
Posgrado
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Anexo 2: Validacion del disefio de actividades en la plataforma Nearpod
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Resolucién No. 001-073 CEAACES-2013-13
INSTITUTO DE POSGRADO

ACTIVIDADES PLATAFORMA NEARPOD

Lineamientos Generales: Las actividades presentadas mediante la plataforma Nearpod
forman parte del trabajo de titulacion “Estrategia de gamificacion a través de Nearpod
para refuerzo académico de “las leyes de newton” en la asignatura de fisica de primero
de bachillerato”, las mismas que permiten implementar Nearpod como estrategia de
gamificacion para la ensefianza y refuerzo académico en la educacion secundaria,
especificamente en leyes de Newton de lero de bachillerato, abriendo la posibilidad de
aplicar Nearpod en otras materias y otros cursos o niveles educativos.

Las actividades presentadas fueron desarrolladas en la plataforma Nearpod, y serviran
como guia para el aprendizaje, también se cuenta con actividades participativas, e
interactivas para los estudiantes. Con el fin de desarrollar los cuatro talleres sobre “Leyes
de Newton” con los participantes de tutorias de especialidad de fisica de la fundacién nifiez
internacional.

Estimado validador,

A continuacién, se proporcionan los enlaces de acceso a la plataforma Nearpod para su
evaluacién. La “vista previa” muestra las actividades, el ordeny el formato en que las verian
tanto estudiantes como el docente, mientras que el enlace del “Participante” le permitira
observar y completar las actividades propuestas como un estudiante de forma asincrona.
Adicional se presentan las destrezascon criterio de desempefio que se deseafomentar en cada
taller.

Esta informacion es relevante para la evaluacion correspondiente.

Enlaces de acceso:

Vista previa

Taller 1: MRU Y MRUV
https://app.nearpod.com/?pin=F8F00D1A1076F41FFCD24F52D37DC9B1-1&&utm_source=link

Taller 2: Leyes de Newton
https://app.nearpod.com/?pin=32A8587021BC90ACO0A799C767BB3FCIE-1&&utm_source=link

Taller 3: DCL
https://app.nearpod.com/?pin=942D6BD9F1523396F813C4C9D2C89C33-1&&utm_source=link

Taller 4: Sistema de fuerzas
https://app.nearpod.com/?pin=7042BCE7D51745BB9F225410494F6359-1&&utm_source=link

Facultad de
Posgrado
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Participante:

Taller 1: MRU Y MRUV
https://app.nearpod.com/?pin=NHV72

Taller 2: Leyes de Newton
https://app.nearpod.com/?pin=V8MGQ

Taller 3: DCL
https://app.nearpod.com/?pin=HN4FE

Taller 4: Sistema de fuerzas
https://app.nearpod.com/?pin=76HZF

Destreza con criterio de desempefio:

Taller 1: MRU Y MRUV
Explicar, pormedio de la experimentacion de un objetoy el analisis de tablas y graficas, que
el movimiento rectilineo uniforme implica una velocidad constante.

Taller 2: Leyes de Newton
Indagar los estudios de Aristételes, Galileo y Newton, para comparar sus experiencias frente
a las razones por las que se mueven los objetos y despejar ideas preconcebidas sobre este
fendmeno, con la finalidad de conceptualizar la primeraley de Newton (ley de la inercia) y
determinar por mediode laexperimentacionqueno se produce aceleracion cuando las fuerzas
estan en equilibrio, por lo que un objeto continla moviéndose con rapidez constante 0
permanece en reposo (primera ley de Newton o principio de inercia de Galileo).
*Explicar la segunda ley de Newton mediante la relacion entre las magnitudes: aceleracion y
fuerza que actGan sobre un objeto y su masa, mediante experimentaciones formales 0 no
formales.

* Explicar la tercera ley de Newton en aplicaciones reales.

Taller 3: DCL

Explicar la tercera ley de Newton en aplicaciones reales.
Determinar y graficar fuerzas en sistemas de fuerzas
Realizar DCL

Taller 4: Sistema de fuerzas
Identificar los sistemas de fuerzas como sistemas en equilibrio y sistemas acelerados
Resolver ejercicios de sistemas de fuerzas acelerados y en equilibrio o reposo.

Agradecemos su atencion y disposicion para llevar a cabo la evaluacion.
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INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion; si es necesario agregue
las observaciones que considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones
generales.

Taller 1 Taller 2 Taller 4

Aspectos para evaluar MRU y Leyes de TEI;IIgrLS Sistema de
MRUV Newton fuerzas

Disefio y estructura

Organizacion y claridad en

la presentacion de la E E E B
informacion.

Navegacion intuitiva y facil
acceso a los recursos.

Contenido
Relevancia y pertinencia
del contenido.

Recursos y actividades

interactivas

Variedad y adecuacion de

los recursos utilizados E E E B
(imagenes, videos, etc.).
Interactividad y
participacion del estudiante
en las actividades
propuestas.

Adaptabilidad y

accesibilidad

Adaptacion del OVA a

diferentes dispositivos y E E E E
plataformas.

Evaluacién y
retroalimentacién
Claridad y pertinencia de
las actividades de
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Claridad y pertinencia de

las actividades de E E
evaluacién incluidas.

Retroalimentacion

adecuada y oportuna
. E E
proporcionada al
estudiante.
Utilizacion de herramientas
de seguimiento y registro B B

del progreso del estudiante.

OBSERVACIONES

Observaciones generales

Datos del VValidador
Nilo Javier Deleg Tanchim

Magister en Astronomia y Astrofisica
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Anexo 3: Planificacion micro curricular Taller # 1

PLANIFICACION MICRO CURRICULAR

FUNDACION NINEZ INTERNACIONAL children
1 AGENCIA QUITO . . .
ANO DE GESTION 2023 international
DATOS INFORMATIVOS
Nombre del facilitador/a ic. Ligia Pozo Nivel Bachillerato
Areas Ciencias Exactas [ Curso [ Primero de Bachillerato Fecha de [P,
- — . e 24/01:2023
Asignaturas: Fisica implementacion

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: O.CNF 6. Reconocer el cardcter experimental de la Fisica, asi como sus aportaciones al desarrolle humane a lo largo de la historia,
comprendiendo las discrepancias que han superado los dogmas. v los avances cientificos que han influido en la evolucion cultural de 1a sociedad.

Nombre del Taller: “Leyes de Newton™

ORIENTACIONES METODOLOGICAS
CONTENIDOS DESTREZAS CON CRITERIO INDICADORES DE EVALUACION PROPUESTAS DEL MATERIAL
DE DESEMPENO DOCENTE REQUERIDO
ICNF511 Determina magnitudes
cinzmética_s mcalar_es como:  posicion, | Dindrica virtual “Ordenar | . B
Movimiento  rectilineo | Explicar, por medic de la Idisplazam.lento, tapidez en el MRU (L1, las palabras™. E;paﬁiég“;ﬁ_que cutenne con
uniforme  (MELU) v 1 cion de un objeto v el | 7 . | - Presentacién de diapositivas - Intermet.
movimiento  rectilineo | analisis de tablas y eraficas, que el | [Gp ;13- Obtene 8 base de fablas ¥ | g \RU y MRUV Material (Coo, T
uniformemente  variado | movimiento  rectilineo  uniforme MRUV co?]%g'm osicion,  velocidad, - Actividades en Nearpod :Péos -3 colores di;ﬁ.ra]'tjoz{
MMBRUWV) implica una velocidad constante. N . - P T .| - Dindmica virtual “no me ) :
vellonidad media e  instantimea, ; in decir - corrector v borrador)
aceleracion, aceleracion media Quuero sim que..-
& metantines v desplazemisnts. (11,12
ELABORADO REVISADO APROBADO

NOMEBRE: Lic. Ligia Pozo

NOMBRE: Alexandra Chauca

Coordinador de Estrategia de Educacién v Aprendizaje

NOMBRE: Esteban Meneses
Coordinador de centro comunitario “La Roldas™

Continuo
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:
Anexo 4: Planificacion micro curricular Taller # 2
PLANIFICACTON MICROCURRICULAR
FUNDACION NINEZ INTERNACIONAL H
2 _AGENCIA QUITO @ g:hl|dren_ .
ANO DE CESTION 2423 international
DATOS INFORMATIVOS
Nombre del facilitador/a [ Lig. Ligia Pozo Nivel Bachillerato
Areas [ Ciencias Exactas [ Curse | Primero de Bachillerato Fecha de T
= — X .- 15/01/2023
Asignaturas: Fisica implementacion

OBJETIVO DE AFRENDIZAJE: 0.CM.F.6. Feconocer sl caracter experimental de la Fizica, asl come sus zportaciones al desarrollo bumane a lo largo de la historia,
comprendiendo las discrepancias que han superado los dogmas, ¥ los avances cientificos gue han influide exn la evolucion cultaral de la sociedad.

Nombre del Taller: “Leyes de MNewton™

CONTENIDOS

DESTREZAS CON CEITERIQ DE
DESEMPENO

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

INDICADORES DE

EVALUACION FROFUESTAS DEL

DOCENTE

MATERIAL
REQUERIDO

Indagar loz estudios de Aristotelas, Galileo v
Mewton, para COMparar sus experiencizs frents 3 las
TETONES PAT

laz que s2 mmumeven loz objetes v despejar ideas
precancebidas sobrs aste fandmano, con la finzlidad
de conceptualizar 1z primera ley de MNewton (ley da la

ICH 481 Relaciona 2l cambio

inarcia)

v determinar medio  de la

de posicién de loz objetos en | -

Dindmica  virteal

“Parame la mano™

Dizpositive que cuents

Las tres leyes de Newtan axperimentacidn que no z:u;mdul:e aceleracion flmcum g ! lae  fnema: - Prazentacicn de | 2 cqnes.ic'lu @ infernel
referentes al movimisnto . Do aquilibradas v  fuerzas mo| . e . Material para  tomsr
Lev de Ia inercia cug.'ndo las fu_zraa: e;‘t_meueq'nﬂ:bnq, por lo gue un iaibrad . id dizpozitivas sobre Leyes J— tCu )
ol objeto continga moviéndess con rapidez constante o | 2gAbradas (posicicn, TEPICEL, | da Newton s cfaros 3 adef[] I,
i:: gz ::i';‘ repccign | PETHNece em repaza (primera ley de Mewton o \'e]oci.dad? magnimd, d.iIecciam ¥ | Actividades en Mearpod Ei:! ?:znw;:!ure‘s_
3 3 principio de inercia de Galilsa). aceleracion) que actian sobre | Dinamica virteal “no me bm-radma "
= Explicar lz segunda ley de Newton mediante la | allos. (7.3 quiers sin decir gue...”
relacidn entre las magnitudes: aceleracidn y fuerza
que actizn :obre un objeto ¥ su maza medizmte
axperimentaciones formales o no formales.
= Explicar 13 tercera ley de Mewton en aplicaciones
reales.
ELABORADO EEVISADO AFROBADO

NOMERE: Lic. Ligia Poza

NOMBEE: Alexandra Chauca
Coordinador de Estratezia de Educacion y Aprendizaje

NOMEEE: Esteban Meneses

Coordinador de centro comunitarie “La Roldés™

Continno
FIRMA: FIEMA: FIRMAIA:
FECHA: FECHA: FECHA:
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Anexo 5: Planificacion micro curricular Taller #3

FLANIFICACTON MICROCURRICULAR

FUNDACTON NINEZ INTERNACIONAL
_AGENCIA QUITO
ANO DE GESTION 1023

@

children
international

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del faclitador’a [ Lig. Ligia Pozo Nivel Eachillerato
Areas [ Ciencias Exactas [ Curso [ Primero de Bachillerato Fecha de

N - . o | 260012023
Asxignaturas: Fizica implementacion

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: O.CH F.6. Reconocer el caracter experimentzl de 1z Fisicz, as1 come sus apertaciones gl desarrollo humane a lo largo de 1 historia,
comprendiendo las discrepanciss que han superado los dogmas, ¥ los avances cientificos que han influido ea la evelucida colmral de la sociedad.

Nombre del proyecto: hlini Tallar “Leyas de Mewton™

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

aplicacionas reales. posicidn da loz objetos en Sincicn das

Activos”

INDICADORES DE
CONTENIDOS DESTREZAS CON CRITERIO DE EVALUACION PROFUESTAS DEL MATERIAL
DESEMPENO DOCENTE REQUERIDO
Explicar la tercera ley de Mewton en | ICMN.451. Relaciona el cambio da | - Dindmicz wirmal “Oidos | Dispositive que cuents

can consxidn 3 intermet

. - las fuerzas equilibradas v fuerzes no | - Pressmtacidn de diapositivas | Material  para  tomar
%?’Lima de cuerpa libre Determinar v graficar  foerzas  en | eguoilibradas {posicidn, rapidez, | sobre DCL apuntes. (Cuademo,
‘ =istemas de fosrzaz velocidad, magmitnd, dirsccidn v | Actividades en Mearpod lapiz, esferos 3 colores
aceleracion) gue zctiam sobre ellos. | -Dinfmicz virmal “Comtemos | distintes, corrector v
F.ealizar DCL {1.3.} una hiztoria” borrador)
ELABORADO REVISADO APROBADO

NOMEEE: Lic. Ligia Pozo

NOMEBEE.: Alsxandra Chauca
Coordinador de Estrategia de Educacion v Aprendizaje

NOMBEE: Estehan hleneses

Coordinador de centro comunitario “La Roldos™

Continuo
FIRMA: FIBMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:

Anexo 6: Planificacion micro curricular Taller # 4

PLANIFICACTON MICROCURRICULAR

FUNDACION NINEZ INTERNACIONAL
_AGENCIA QUITO
ANO DE GESTION 2023

@)

children
international

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del facilitador’a | Lig. Ligia Poze Nivel EBachillerata
Areas [ Ciencias Exactas | Curso [ Primero de Bachillerato Fecha de s

= — . .| 270152023
Asxignaturss: Fisica implementacion

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: O.CH .F.6. Reconocer el caracter experimentzl de 1z Fisica, asi come sus aportaciones zl desarrollo humano a lo large de 1z historia,
comprendiendo las discrepanciss que han superado los dogmas, ¥ los evances cientificos gue han influido ea la evelucion coltural de la sociedad.

Nombre del provecto: Mini Taller “Leyes de Mewton™

CONTENIDOS

INDICADORES DE
DESTREZAS CON CRITERIO DE EVALUACION
DESEMFPEND

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

PROPUESTAS DEL
DOCENTE

MATERIAL
REQUERIDO

Identificar los sizternas de fuerzas como

- Dindmica virmal “Pisnsz en

Dizpositive que cuents
Can consxion a intemet.

sis e equilibrio v sistema: I.C?T.l‘l__s.l. Relsr_lsma el ca.mh:1_u da operar” Material para  tomar
acalerados posicion da los objetos en fincion de | _ . acicn de diamositivas | FPUNES. {Cuadema,
Ejercicios de aplicacidn R R . las fuerzaz equilibradss v fuerzaz mo X 1apos lipiz, esferos 3 colores
Fesolver sjercicios de szistemas de : . zobre Sistemasz de foerzas ea | YU N
de laz tres Leves de . o aguilibradas {pozician, rapidez, o diztintes, comector ¥
- fuerzas aceleradoz v en eguilibrio o| “° 77 N . T * | equilibria ¥ acelerados.
Newton — velocidad, magnitud, direcciom ¥ Actividades en Mezarpod borrador)
acaleracion) gue actlam sobre ellos. -—Real.i.zacidu -lie evaluacion Cuenta da Google a la
{T3.) - que pueds zccader, para
# T2 Bosktan resolver  la prueha
sumativa
ELABORADO REVISADO APROEADO

NOMEEE: Lic. Ligia Pozo

NOMEEE.: Alsxandra Chauca
Coordinador de Estrategia de Educacion ¥ Aprendizaje

NOMBEE: Estehan heneses

Coordinader de centro comunitario “La Reldas”

Confinue
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:
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