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Introducción

Metodologías activas Gamificación



• Identificar si el uso de los recursos didácticos basados en la 
gamificación influye en la motivación de los jóvenes y poder 
así fomentar en ellos una visión positiva hacia el estudio de la 
asignatura de Física.

Objetivo 
general

• Identificar el tipo de jugadores de acuerdo con la 
taxonomía de Bartle (target).

• Conocer la percepción que tiene los jóvenes hacia la 
asignatura de Física.

• Implementar los materiales didácticos diseñados a 
partir de la gamificación.

• Evaluar los resultados obtenidos de la aplicación de los 
recursos didácticos.

Objetivos 
específicos 



Metodología

• Identificación de 
los tipos de 
jugadores 

Diagnóstico

• Programa de
estudios de Física
III.

Planeación
• Tres recursos 

didácticos  de 
gamificación.

Diseño

• Dos grupos de la 
Escuela Nacional 
Colegio de 
Ciencias y 
Humanidades

Implementación



Primer recurso: Circuito eléctrico

Recursos diseñados de gamificación

Física 2. Representación de las fichas de electroflash, 
protónflash y neutroflash. 
Fuente: Elaboración propia

Figura 1. Tablero que simula un circuito eléctrico
Fuente: Elaboración propia



Segundo recurso didáctico: Cuerdas y resortes

Figura 3. Tablero de cuerdas y resortes para ondas
Fuente: Elaboración propia



Tercer recurso didáctico: Fisipoly

Figura 4. Tablero de Fisipoly

Fuente: Elaboración propia



Resultados
Clasificaciones Femenino Masculino Total

Asesinos 2 5 7

Triunfadores 9 10 19

Socializadores 8 7 15

Exploradores 3 6 9

Número total de

estudiantes

22 28 50

Tabla 1. Resultados obtenidos del perfil de jugadores por género.

Fuente: Elaboración propia



ÍTEMS ഥ𝒙

Inicio del 

semestre

ഥ𝒙

Final del 

semestre

1. La materia de física es aburrida. 4.20 2.80

2. La asignatura de física es importante para conocer el mundo que nos rodea. 4.35 4.45

3. La física nos ayuda a resolver problemas. 3.80 3.70

4. Las clases de física son divertidas. 2.15 3.90

5. Aprender física es interesante. 1.57 4.01

6. Es importante aprender la materia de física. 4.17 4.38

7. Me gustan los temas que se abordan en la clase de física. 3.08 3.08

8. Lo importante para mí es conseguir buenas calificaciones. 4.31 4.26

9. Prefiero estudiar los temas que se me hacen interesantes, aunque sean

difíciles.

4.53 4.31

10. Reconozco que estudio para acreditar y no para aprender. 3.80 3.6

11. Se me facilita el estudio de la física. 1.67 3.92

12. Considero que aprender física es importante para mi carrera. 3.75 3.50

13. Mis malas calificaciones son un reflejo de que la materia es difícil. 2.41 1.57

Tabla 4 Frecuencia media de las percepciones y motivaciones de los estudiantes con respecto a la 
materia de física del semestre 2019-2. Fuente: Elaboración propia



Conclusiones 

Motivación Divertida Fácil
Aprendizajes 
significativos
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