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Resumen

Algunas dificultades encontradas por los estudiantes para comprender los conceptos cientificos de la optica
geométrica estan relacionadas con la ensefianza sin vinculos con aspectos fisicos relacionados con la naturaleza de la
luz, el proceso de vision y, principalmente, temas relacionados con la vida diaria del estudiante. En consecuencia, este
hecho contribuye a generar desmotivacion, que ha sido uno de los principales desafios contemporaneos para la
ensefianza de la Fisica. Dado este problema, esta investigacidén tiene como objetivo investigar las contribuciones de
la ludificacion (gamificagdo) para motivar el aprendizaje significativo de los conceptos de dptica geométrica. La
ludificacion es el uso de elementos de disefio del juego en contextos no relacionados con el juego para motivar la
accion, aumentar la actividad, retener la atencidn, involucrar a las personas, promover el aprendizaje y resolver
problemas. Para lograr este objetivo, se decidié ludificar e implementar una Unidad de Ensefianza Potencialmente
Significativa (UEPS). En cuanto a los procedimientos metodoldgicos, se realizé un estudio cuasi-experimental que
incluyd un grupo de control (GC) y un grupo experimental (GE). Los instrumentos utilizados para la recopilacién de
datos fueron (pre-test), (post-test) y un cuestionario de opinién desarrollado por John Keller, lamado ARCS (Atencidn,
Relevancia, Confianza y Satisfaccidn). Antes de la intervencidn, se aplicé un pre-test a ambos grupos para verificar si
eran similares. El andlisis estadistico de los resultados del pre-test revelé que no se encontraron diferencias
estadisticamente significativas entre los grupos (valor p = 0.341) antes del tratamiento. Después de la ludificacion
UEPS, se aplicd un post-test inmediato. Los resultados del post-test mostraron que habia una diferencia
estadisticamente significativa entre los grupos (valor de p = 0.005). Por lo tanto, para analizar el rendimiento de cada
grupo, se realizo el calculo de ganancia normalizada de Hake. Los resultados mostraron que los estudiantes que tenian
clases ludificadas obtuvieron una ganancia de aprendizaje normalizada (g = 0.38), mucho mas alta que los estudiantes
que tenian clases tradicionales (g =0.11). Este resultado muestra que esta diferencia es una consecuencia de la
metodologia de ensefianza aplicada. El buen nivel de acuerdo en las cuatro categorias (atencion, relevancia, confianza
y satisfaccién), mostré que la metodologia aplicada motivd a los estudiantes. Considerando estos resultados, es
posible concluir que la estrategia de ludificar una UEPS fue exitosa y contribuyd a motivar la actitud potencialmente
significativa de los estudiantes en la ensefianza de la dptica geométrica. Como todavia hay poca investigacion
encontrada en la literatura que mida la ganancia de aprendizaje normalizada en actividades ludificadas,
principalmente en la ensefianza de Fisica, se espera que esta investigacion pueda contribuir, al proporcionar evidencia
empirica sobre la ganancia de aprendizaje y los efectos motivacionales proporcionados por la ludificacion.
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