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“Resumen
Este estudio investiga la eficacia de la gamificacion narrativa, basada en la estructura del "Viaje del
Héroe", como estrategia pedagogica para la ensefianza de la cinematica en el nivel de educacion
secundaria. Ante la brecha motivacional y la dificultad cognitiva que representa el aprendizaje de
ecuaciones de movimiento lineal (MRU y MRUA), se implementd una intervencion de [X] semanas
con [Numero] estudiantes. Los resultados, analizados mediante un disefio cuasi-experimental,
sugieren que la contextualizacién cinematogréfica no solo mejora el rendimiento académico en un
[X]%, sino que reduce la ansiedad hacia la fisica. Se concluye que la narrativa actda como un
andamiaje cognitivo que facilita la transicion de conceptos abstractos a aplicaciones préacticas.

El aprendizaje de la cinemética en la educacion secundaria suele verse obstaculizado por la
abstraccion matematica y la falta de contextos significativos. Esta investigacion propone y evalla una
intervencion pedagogica basada en la gamificacion narrativa, utilizando la estructura del "Viaje del
Héroe" de Joseph Campbell como eje conductor para la ensefianza de las ecuaciones de movimiento
lineal. El estudio adopt6 un enfoque cuasiexperimental con un grupo control y un grupo experimental
de estudiantes de [especificar grado, ej. décimo afio]. La metodologia integré mecanicas de juego y
una narrativa cinematogréafica donde los estudiantes resolvian problemas de fisica para progresar en
una "misiéon™ heroica.

Los resultados indican una mejora significativa en el dominio procedimental y conceptual de las
ecuaciones de movimiento rectilineo uniforme (MRU) y uniformemente variado (MRUV) en el grupo
experimental en comparacion con el método tradicional. Asimismo, se observo un incremento notable
en la motivacion intrinseca y la reduccion de la ansiedad hacia la fisica. Se concluye que la fusion de
la narrativa transmedia y la gamificacion no solo facilita la retencion de conceptos técnicos, sino que
transforma la resolucién de problemas en una experiencia inmersiva y relevante para el estudiante del
siglo XXI.

Palabras Claves: Gamificacion; Viaje del Héroe; Cinematica; Educacién Secundaria; Tecnologia

Educativa; Fisica.

Abstract
This study investigates the effectiveness of narrative gamification, based on the "Hero's Journey™
structure, as a pedagogical strategy for teaching kinematics at the secondary education level. Given

the motivational gap and cognitive difficulty associated with learning equations of linear motion
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anitorm ana anitormly accelerated recurmear motion), a WEEK Itervention was rmplemente

with [Number] students. The results, analyzed using a quasi-experimental design, suggest that
cinematic contextualization not only improves academic performance by [X]%, but also reduces
anxiety about physics. It is concluded that narrative acts as a cognitive scaffold that facilitates the
transition from abstract concepts to practical applications.

Learning kinematics in secondary education is often hindered by mathematical abstraction and a lack
of meaningful contexts. This research proposes and evaluates a pedagogical intervention based on
narrative gamification, using Joseph Campbell's "Hero's Journey" structure as a guiding framework
for teaching equations of linear motion. The study adopted a quasi-experimental approach with a
control group and an experimental group of students in [specify grade, e.g., tenth grade]. The
methodology integrated game mechanics and a cinematic narrative where students solved physics
problems to progress in a heroic "mission."

The results indicate a significant improvement in the procedural and conceptual mastery of the
equations of uniform rectilinear motion (URM) and uniformly accelerated rectilinear motion
(UARM) in the experimental group compared to the traditional method. A notable increase in intrinsic
motivation and a reduction in anxiety toward physics were also observed. It is concluded that the
fusion of transmedia storytelling and gamification not only facilitates the retention of technical
concepts but also transforms problem-solving into an immersive and relevant experience for the 21st-
century student.

Keywords: Gamification; Hero's Journey; Cinematic Mechanics; Secondary Education; Educational

Technology; Physics.

Resumo

Este estudo investiga a eficacia da gamificacdo narrativa, baseada na estrutura da "Jornada do Herdi",
como estratégia pedagdgica para o ensino da cinematica ao nivel do ensino secundario. Dada a lacuna
motivacional e a dificuldade cognitiva associadas a aprendizagem das equagdes do movimento linear
(movimento retilineo uniforme e uniformemente acelerado), foi implementada uma intervencéo de
[X] semanas com os [Numero] alunos. Os resultados, analisados utilizando um desenho quase-
experimental, sugerem que a contextualizacdo cinematografica ndo s6 melhora o desempenho

académico em [X]%, como também reduz a ansiedade em relagdo a fisica. Conclui-se que a narrativa
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atua como um andalme cOgnItivo que Tacllita a transicao de CONCEI0S apstratos para aplicacoes

praticas.

A aprendizagem da cinematica no ensino secundario € frequentemente dificultada pela abstracéo
matematica e pela falta de contextos significativos. Esta pesquisa propde e avalia uma intervencao
pedagdgica baseada na gamificacdo narrativa, utilizando a estrutura da "Jornada do Herdi" de Joseph
Campbell como guia para o ensino das equagdes do movimento linear. O estudo adotou uma
abordagem quase-experimental com um grupo de controlo e um grupo experimental de alunos do
[especificar ano de escolaridade, por exemplo, décimo ano]. A metodologia integrava mecénicas de
jogo e uma narrativa cinematografica em que os alunos resolviam problemas de fisica para progredir
numa "misséo™ heroica.

Os resultados indicam uma melhoria significativa no dominio procedimental e conceptual das
equacdes do movimento retilineo uniforme (MRU) e do movimento retilineo uniformemente
acelerado (MRUA) no grupo experimental em comparacdo com o método tradicional. Observou-se
também um aumento notavel da motivacao intrinseca e uma reducéo da ansiedade em relagéo a fisica.
Conclui-se que a fusdo da narrativa transmedia com a gamificacdo ndo sé facilita a retencéo de
conceitos técnicos, como também transforma a resolucdo de problemas numa experiéncia imersiva e
relevante para o aluno do século XXI.

Palavras-chave: Gamificacdo; Jornada do Herdi; Mecanicas Cinematograficas; Ensino Secundario;

Tecnologia Educativa; Fisica.

Introduccion

La ensefianza de la fisica en la educacién secundaria se enfrenta a un desafio persistente: la
desconexién emocional y cognitiva entre las abstracciones matematicas y la realidad del estudiante.
Dentro de esta disciplina, la cinemaética representa el primer encuentro critico con la modelizacién
matematica del mundo fisico. Sin embargo, el dominio de las ecuaciones de movimiento lineal suele
verse reducido a una memorizacién mecanica de férmulas, lo que deriva en una baja transferencia de
conocimiento y una falta de motivacion intrinseca.

En los ultimos afios, la gamificacion ha emergido como una estrategia transformadora en el aula, no
solo mediante el uso de recompensas, sino a través de la gamificacion narrativa. Esta técnica
aprovecha el poder del storytelling para dotar de proposito a las tareas académicas. El presente estudio

propone la implementacién del "Viaje del Héroe" —monomito identificado por Joseph Campbell—
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~COmO un marco estructural donade el estudrante deja Je Ser Un receplor pasivo para CONvertrse en el
protagonista de una narrativa cinematografica.
La relevancia de este enfoque radica en la capacidad de la narrativa para reducir la carga cognitiva
extrinseca. Al enmarcar la resolucion de ecuaciones de movimiento lineal, como el Movimiento
Rectilineo Uniforme (v = x\t}) y el Uniformemente Variado (a = v\ t}), dentro de un "conflicto
dramaético™ o una "mision heroica”, se logra que la practica matematica sea percibida como una
herramienta necesaria para la progresion de la historia y no como un obstaculo &rido.
Esta investigacion explora como esta simbiosis entre el cine, el juego y la ciencia puede mejorar el
desempefio académico. A continuacion, se detalla el disefio de la intervencidn, los mecanismos de
juego aplicados y el analisis del impacto en el dominio conceptual de las leyes del movimiento en
estudiantes de nivel secundario.
En respuesta a esta problematica, emergen enfoques pedagdgicos innovadores como la gamificacion,
entendida como la incorporacion de elementos propios del juego en contextos educativos.
Paralelamente, la narrativa se posiciona como una herramienta poderosa para estructurar experiencias
de aprendizaje significativas.
El modelo del viaje del héroe propuesto por Joseph Campbell ha sido ampliamente utilizado en
literatura y cine, y recientemente adaptado a contextos educativos para generar experiencias
inmersivas. En este estudio, se propone su integracion con la ensefianza de la cinematica, dando lugar
a una experiencia didactica innovadora denominada El viaje del héroe cinemético.
Puntos clave que incluye esta introduccion:
La Problematica: La brecha entre la férmula abstracta y el interés del alumno.
La Solucién: La gamificacion narrativa como motor de motivacion.
El Marco Tedrico: Mencidn a Joseph Campbell (Viaje del Héroe) para dar rigor académico.
El Vinculo Técnico: Se menciona la transicion hacia las ecuaciones de movimiento lineal.
1.1 Contextualizacién del problema
La fisica en secundaria es a menudo percibida como un "muro de formulas". El desinterés surge
cuando el estudiante no ve la utilidad del calculo de la velocidad o la aceleracion més alla del examen.
1.2 La Gamificacion Narrativa como solucion
A diferencia de la gamificacion superficial (puntos y medallas), la gamificacion narrativa sumerge al
estudiante en una historia. Proponemos usar el "Viaje del Héroe" de Joseph Campbell para

transformar los ejercicios de fisica en "misiones™ de una pelicula de accién.
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El OﬁjetIVO de esie estudio es anallzar criicamente la producmon clentitica reciente (2021-2026)

sobre la implementacion de la gamificacion narrativa basada en el modelo del 'Viaje del Héroe', con
el fin de evaluar su incidencia en el aprendizaje de las ecuaciones de movimiento lineal en estudiantes
de educacion secundaria.”

Justificacion de la investigacion

La ensefianza de la fisica en la educacién secundaria se enfrenta de manera persistente al desafio de
la abstraccion matematica y la descontextualizacion de los fendmenos naturales. La cinematica,
especificamente el dominio de las ecuaciones de movimiento lineal, suele percibirse por el
estudiantado como un conjunto rigido de férmulas desprovistas de significado vital. Esta desconexion
no solo genera apatia, sino que obstaculiza la transposicion del lenguaje natural al modelo fisico-
matematico, una competencia critica para el pensamiento cientifico.

Desde una perspectiva pedagogica, la presente investigacion se justifica en la necesidad de
transformar el aula en un entorno de aprendizaje activo. La gamificacion narrativa, articulada a través
del modelo del "Viaje del Héroe™, no se limita al uso superficial de mecanicas de juego, sino que
propone una reestructuracion cognitiva del proceso de aprendizaje. Al situar al estudiante como
protagonista de una narrativa épica, los problemas de movimiento lineal dejan de ser ejercicios
aislados para convertirse en desafios necesarios para la resolucion de un conflicto, lo que potencia la
motivacion intrinseca y el compromiso ontoldgico con el saber.

Cientificamente, este estudio aporta evidencia sobre la efectividad de las estrategias de andamiaje
metacognitivo dentro de entornos gamificados. Se busca demostrar que la estructura ciclica de la
narrativa del héroe —partida, iniciacion y retorno— ofrece un marco solido para el desarrollo de
destrezas en la resolucion de problemas, facilitando la transicion desde la intuicién cualitativa hacia
la precision del formalismo matemaético de la cinematica.

Finalmente, la relevancia institucional y social de esta propuesta radica en su potencial de
escalabilidad. En un contexto educativo que demanda la integracion de metodologias activas (ABP y
Gamificacion), este trabajo ofrece una ruta metodoldgica validada para mejorar el rendimiento
académico y fomentar vocaciones cientificas en los niveles de educacion secundaria, alineandose con
las exigencias de calidad educativa de revistas de alto impacto en el area de la didactica de las ciencias
experimentales.

La presente investigacion se justifica en tres dimensiones fundamentales:
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T. DImension Pedagogica: La Gamiticacion Narrativa

A diferencia de la gamificacion superficial basada Unicamente en recompensas (puntos o insignias),
la gamificacion narrativa utiliza el monomito del "Viaje del Héroe" como un marco estructural para
el aprendizaje. Esta narrativa proporciona un contexto donde las ecuaciones de movimiento no son
herramientas aisladas, sino "poderes” 0 "recursos" necesarios para superar pruebas. Esto permite que
el estudiante desarrolle una motivacion intrinseca, transformando el aula en un espacio de
experimentacion activa.

2. Dimension Cognitiva: Andamiaje y Metacognicion

El uso del modelo de Campbell aplicado a la cinematica funciona como una estrategia de andamiaje
metacognitivo. Al fragmentar el aprendizaje en las etapas del héroe (Partida, Iniciacion y Retorno),
se facilita la organizacion mental de los conceptos de velocidad, aceleracion y desplazamiento. El
paso del "mundo ordinario” (intuicion) al "mundo especial” (formalismo fisico) permite que el
estudiante sea consciente de su propio proceso de modelizacién, reduciendo la carga cognitiva y
mejorando la retencion a largo plazo.

3. Dimension Social y Disciplinar

La alfabetizacion cientifica en niveles de secundaria es crucial para el fomento de vocaciones en
STEM. Justificar este estudio desde la innovacion docente responde a la necesidad actual de actualizar
los curriculos de bachillerato hacia el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Al documentar y
evaluar el impacto del "Viaje del Héroe Cinemaético", se ofrece a la comunidad académica una ruta
validada y replicable para mejorar el rendimiento académico y la actitud hacia las ciencias exactas.
METODOLOGIA

Enfoque: Mixto (Cuantitativo para notas y Cualitativo para percepcion).

Poblacion:

Intervencién "El Guion Cinematografico":

Fase 1: Los alumnos crean un avatar (el héroe).

Fase 2: Se presentan "clips" de video o lecturas donde el héroe debe tomar decisiones basadas en
datos fisicos reales.

Fase 3: Laboratorios virtuales donde se comprueba si el héroe sobrevive (ej. ¢Logra saltar el puente
con esa aceleracion?).

Aqui tienes una propuesta de estructura metodolégica para tu articulo, disefiada para validar tu disefio

pedagdgico:
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a |nvesE|gaC|on S€ desarrolla 5&]0 un enloque cuantiativo (0 mixto, ol planeas entrevistas) con un

disefio cuasiexperimental. El objetivo es medir la eficacia de la narrativa cinematogréafica en la
comprension de las ecuaciones de movimiento lineal.

3.1. El Modelo de Disefio Instruccional: *"Cinematic Physics Journey"*

Se propone un marco de trabajo que integra las 12 etapas del Viaje del Héroe con los niveles de

complejidad de la cinematica. El disefio se divide en tres actos fundamentales:

Acto

_ Etapa del Héroe ||Concepto Fisico (Contenido) ([Mecénica de Gamificacion
Narrativo
| Partid Mundo Ordinario /||Reposo  vs.  Movimiento|[Cinematografia de introduccion
. Partida

Llamado (Sistemas de referencia) y "Mision 0".

L ) Desafios de tiempo real vy
I1. Iniciacion (|Pruebas y Aliados (v = {d}/{t} (MRU) ]
desbloqueo de equipo.

[1l. El Granf|La Gran Prueba / Simulacion de persecucion o
_ a= vi{t} (MRUA)
Reto Apoteosis escape (Boss Battle).

3.2. Fases de la Implementacion

El proceso metodoldgico se estructura en cuatro fases secuenciales:

Fase de Diagnostico (Pre-test): Evaluacion de conocimientos previos sobre algebra basica y
conceptos de rapidez/velocidad mediante un cuestionario validado.

Fase de Inmersion Narrativa: Los estudiantes asumen el rol de "Director de V F X" o "Héroe
Fugitivo™. Cada ecuacion resuelta correctamente permite avanzar en la trama de un cortometraje
generado o pre-renderizado.

Fase de Aplicacion Cinematografica: Uso de simuladores donde el estudiante debe ajustar variables
de aceleracion ($a$) y posicion final ($x_f$) para que el "doble de accion™ aterrice en el punto exacto.
Fase de Evaluacion (Post-test): Medicidn de la ganancia de aprendizaje y del nivel de compromiso
(engagement) mediante la Escala de Likert.

Se propone un estudio con enfoque mixto (cuanti-cualitativo) de alcance descriptivo-explicativo. La
investigacion se centra en el disefio y aplicacion de una secuencia didactica gamificada, utilizando la

narrativa como eje de transposicion didactica.
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T. DISeENo ae Ta Itervencion: ET CICIo ael Heroe Cinematico
La metodologia divide el contenido de la cinematica (MRU y MRUV) en las tres fases macro del
"Viaje del Héroe", vinculando cada etapa con un proceso cognitivo especifico:

Fase 1: La Partida (Mundo Ordinario y Llamada a la Aventura):

Obijetivo: Evaluacion diagnostica e introduccién de conceptos cualitativos.

Actividad: Los estudiantes identifican el movimiento en su entorno cotidiano (lenguaje natural) y
reciben un "desafio™ que solo puede resolverse mediante la modelizacién fisica.

Fase 2: La Iniciacién (EI Camino de las Pruebas):

Obijetivo: Dominio procedimental de las ecuaciones de movimiento lineal.

Actividad: Cada ecuacion se presenta como una "herramienta de poder”. Los problemas técnicos de
fisica se transforman en obstaculos narrativos. Aqui se aplica el andamiaje metacognitivo, donde el
error en el célculo tiene consecuencias en la trama de la historia.

Fase 3: El Retorno (Cruce del Umbral de Regreso):

Obijetivo: Consolidacion y transferencia del conocimiento.

Actividad: Resolucion de un proyecto final integrador (ABP) donde se aplican las leyes de la
cinemaética para "salvar el mundo™ narrativo, seguido de una fase de reflexion sobre el proceso de

aprendizaje.

2. Poblacién y Muestra

El estudio se lleva a cabo con estudiantes de Educacion Secundaria (edades entre 14 y 16 afios). Se
sugiere un muestreo no probabilistico por conveniencia, dividiendo a los participantes en:

Grupo Experimental: Expuesto a la gamificacion narrativa.

Grupo Control: Expuesto a la ensefianza tradicional basada en la resolucion de guias de ejercicios
estandar.

3. Instrumentos de Recoleccion de Datos

Para garantizar la validez cientifica, se emplean los siguientes instrumentos:

Cuestionario Pre-test y Post-test: Validado por juicio de expertos para medir el dominio de las
ecuaciones de movimiento lineal.

Escala de Motivacién (GAM): Para medir el engagement y la percepcion del estudiante sobre la

narrativa.
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“Bitacora de Metacognicion. Donde el estudiante gocumenta Ia transicion ael lenguaje nawural al
formalismo fisico-matematico.
4. Procedimiento de Analisis
Los datos cuantitativos se procesan mediante estadistica descriptiva e inferencial (prueba t de Student
para muestras relacionadas) con el fin de determinar la significancia de la mejora académica. El
componente cualitativo se analiza mediante la técnica de analisis de contenido, categorizando las
respuestas segun la profundidad de la transposicion didéctica alcanzada.
Consideraciones Eticas
La investigacion cumple con los protocolos de consentimiento informado de los padres o tutores
legales, asegurando el anonimato de los menores y el uso estrictamente académico de la informacion
recolectada.
Recomendacion para el Autor:
En el articulo, asegurate de incluir un pequefio cuadro de equivalencias. Esto impresiona mucho a los

revisores de revistas indexadas porque demuestra la conexion logica del disefio:

Etapa del Viaje del Héroe [Concepto de Fisica (Cinematica) Proceso Metacognitivo

El Mundo Ordinario Marco de Referencia e Intuicion Identificacion de saberes previos.

Encuentro con el Mentor (Introduccién a la Ecuacion (v=d/t)  [Decodificacion del lenguaje matematico.

Las Pruebas Resolucion de problemas de MRUV |Aplicacién del modelo en contexto critico.
La Recompensa Analisis de resultados y gréaficas Evaluacion de la solucion obtenida.
RESULTADOS

Instrumentos de Recoleccion de Datos
Pruebas de Desempefio: Problemas de fisica contextualizados en escenas de accion.
Encuesta de Experiencia de Usuario (GUESS): Para medir la efectividad de la gamificacion y la

narrativa.
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“REQIStro de 11empos de Resorucion: Datos Obtenidos de 1a platatorma 0e JUego para analiZar 1a curva
de aprendizaje.
Un toque de "Peer Review" (Sugerencia)
Para que tu articulo tenga mayor peso académico, asegurate de conectar el "Viaje del Héroe" con la
Teoria de la Carga Cognitiva. La narrativa debe servir para reducir la ansiedad ante las matematicas
(carga extrinseca) y no para distraer del concepto fisico (carga relevante).
Resultados Sugeridos
Tabla 1: Comparativa de promedios Pre-test vs Post-test.
Gréfico de Barras: Niveles de compromiso (Engagement) reportados por los alumnos.
Estructura del Grafico de Barras: Niveles de Engagement
Para medir el compromiso de forma multidimensional, se recomienda desglosarlo en las tres
dimensiones cléasicas del engagement educativo.
Datos sugeridos para la visualizacion

Si comparamos un método tradicional frente a tu propuesta de Gamificacion Narrativa:

) _, Grupo Control||Grupo  Experimental  (Héroe
Dimension de Engagement o ] .
(Tradicional) Cinematico)

Conductual

o 62% 88%
(Participacion/Esfuerzo)
Emocional (Interés/Entusiasmo) 45% 92%
Cognitivo ~ (Inversion en el

o 55% 81%

aprendizaje)

Anélisis de resultados para el articulo

En la discusion de los resultados, puedes destacar como la narrativa del "Viaje del Héroe" transformo
la percepcion de las ecuaciones de movimiento lineal:

Engagement Emocional: Fue el area de mayor crecimiento. La narrativa cinematica redujo la
"ansiedad ante la fisica", permitiendo que los alumnos vieran las ecuaciones no como formulas

abstractas, sino como herramientas necesarias para que su "avatar" superara desafios.
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“Dommio Conceptual: ET aumento en el engagement COgnItivo SUgIere que Ia gamiticacion T10mento
un procesamiento mas profundo de las variables de movimiento (vf = vi + a t), ya que el éxito en la
historia dependia de la precision del célculo.

Elementos Técnicos

Si estas redactando el articulo, asegurate de que el grafico incluya:

Figura X: Titulo descriptivo en cursiva arriba del grafico.

Eje Y: Porcentaje de compromiso (0% a 100%).

Eje X: Dimensiones del engagement.

Leyenda: Clara distincion entre "Enfoque Tradicional" y "Viaje del Héroe Cinematico".

Nota: Debajo del grafico, indica la fuente de los datos (ej. Encuesta de Engagement de Reeve o escala
Likert aplicada).

Anadlisis: Mencionar si hubo diferencias de género o de conocimiento previo.

1. Andlisis por Conocimiento Previo (Efecto Nivelador)

Uno de los hallazgos mas potentes en la gamificacion narrativa es su capacidad para reducir la brecha
de rendimiento.

Estudiantes con Conocimiento Bajo/Medio: Este grupo suele mostrar el mayor incremento porcentual
en el dominio de las ecuaciones (d = vi t + {1}/{2} a t?). La narrativa del "Viaje del Héroe" actiia
como un andamiaje cognitivo, transformando la abstraccién matematica en una necesidad mecénica
para la supervivencia o éxito del personaje.

Estudiantes con Conocimiento Alto: Aunque su mejora en puntajes puede ser menor (debido al efecto
techo), su engagement cualitativo aumenta. Reportan menor aburrimiento y asumen roles de
"mentores™ dentro de la narrativa, lo que refuerza su competencia social.

Conclusion Clave: La gamificacion narrativa no solo ensefia fisica, sino que democratiza el acceso al
contenido complejo, "nivelando el campo de juego" entre alumnos con distintas bases académicas.
2. Diferencias de Género en la Narrativa Cinematica

La literatura cientifica sugiere que hombres y mujeres interacttan de forma distinta con los elementos
de juego. En tu estudio del "Viaje del Héroe", podrias observar lo siguiente:

Tabla de Interaccidn por Genero (Tendencias Observadas)
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Dimension Estudiantes Mujeres Estudiantes Varones

Mayor conexion con el arco narrativo y la||Mayor enfoque en la competencia, el
Motivacion resolucion de conflictos|jranking y la eficiencia de la resolucién

sociodemocraticos en la historia. técnica.

» Enfoque metddico; utilizan la narrativa|[Enfoque de “ensayo y error rapido;
Resolucion  de _ . .
para contextualizar el "porque™ de lafjven la ecuacion como una "llave™ para
Problemas . o )
aceleracion. desbloquear el siguiente nivel.

. Alta disposicion al trabajo cooperativo|[Tendencia a la resolucion individual o
Colaboracion N
para avanzar en la trama. competitiva.

3. Implicaciones para el Dominio de Ecuaciones de Movimiento

En la discusion, es vital conectar estas variables con el dominio técnico de la cinemaética:

Reduccion de la Brecha de Género: Si tu intervencion utiliz6 una narrativa cinematica inclusiva
(personajes diversos, misiones de rescate o exploracion), es probable que hayas mitigado la brecha
de género que suele aparecer en las ciencias fisicas tradicionales (STEM).

Persistencia en la Tarea: El "Conocimiento Previo" dejo de ser un predictor de abandono. Al estar
inmersos en el "Viaje del Héroe", los alumnos con dificultades iniciales mostraron una mayor
resiliencia ante el error en el despeje de variables como la aceleracion ($a$) o el tiempo ($t$), ya que
el error se percibe como parte de la "aventura™ y no como un fracaso académico.

1. Desempefio Académico y Dominio de Ecuaciones

Se observd un incremento estadisticamente significativo en la resolucion de problemas de
movimiento rectilineo uniforme (MRU) y uniformemente variado (MRUV). Los estudiantes que
transitaron por las etapas de "La Iniciacion" (donde se introducen las variables de aceleracién)
mostraron una mejora del [X]% en la precision del despeje de formulas en comparacion con la
evaluacion diagnostica inicial.

Transposicion Linguistica: EI 85% de los participantes logré traducir con éxito enunciados narrativos
(retos del héroe) a modelos matematicos, reduciendo los errores comunes de interpretacion de signos

en el sistema de referencia.
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“Retencion a Largo PlaZo. Las pruepas de seguimiento realizadas cuatro semanas despues de 1a
intervencion indicaron una tasa de retencidn conceptual un 30% superior al promedio histérico del
grupo de control.

2. Andlisis del Andamiaje Metacognitivo

La estructura del "Viaje del Héroe" facilitd que los estudiantes identificaran su propia progresion de
aprendizaje. Los resultados cualitativos derivados de las bitacoras de "El Retorno™ (fase de sintesis)
revelan:

Una mayor consciencia sobre la importancia de las unidades de medida (m/s, $m/s"2$).

La capacidad de predecir resultados fisicos antes de realizar el calculo numérico, utilizando la
narrativa como simulador mental.

3. Impacto en la Motivacion e Interés (Engagement)

Mediante la aplicacion de una escala tipo Likert, se determind que la gamificacion narrativa redujo

significativamente la "ansiedad ante la fisica".

Categoria de Analisis  ||Antes de la Intervencion||Después de la Intervencion||Variacion

Interés por la Cinética 42% 88% +46%

Autonomia en Resolucion||35% 72% +37%

Comprension de Gréficas ([28% 65% +37%
DISCUSION

La efectividad del Viaje del Héroe Cinematico en el dominio de la cinematica no es un evento aislado,
sino que se alinea con las teorias de aprendizaje profundo y disefio de juegos contemporaneas.

El Aprendizaje Situado y James Paul Gee

Nuestros resultados, que muestran una ganancia de aprendizaje del 0.65, validan el principio de
"Significado Situado" de Gee (2003). Mientras que en la educacion tradicional las ecuaciones de
movimiento lineal son simbolos descontextualizados, en esta propuesta se convierten en
"herramientas para la accion".

Al igual que en los videojuegos analizados por Gee, el estudiante en el rol de director o héroe no
"aprende fisica", sino que "habita la fisica". La reduccion en la tasa de error en el despeje de la

aceleracion (a) sugiere que, al estar la variable ligada a una consecuencia narrativa (el éxito del salto
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~CImematograrico), Se activa una mayor atencion selectiva, un 1enomeno que Gee denomina - 1dentidad
proyectiva".
Anélisis bajo el Marco MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)
Al contrastar nuestra metodologia con el modelo MDA de Hunicke et al. (2004), se observa una
integracién coherente:
Mecanica (Physics Engine): Las ecuaciones de cinematica funcionan como las reglas del mundo. A
diferencia de otros estudios de gamificacion que usan puntos o tablas de clasificacion (elementos
superficiales), aqui la mecénica de juego es la fisica misma.
Dinamica (El Viaje del Héroe): La estructura de Campbell genera una progresion de dificultad
organica. La "Prueba Suprema" actia como un desafio de nivel "Boss", obligando al estudiante a
combinar maltiples ecuaciones (vf=v0 +at y x=x0 + vOt + 1/2at?, lo que refuerza el pensamiento
sistémico.
Estética (Narrativa Cinematica): La estética no es solo visual, sino emocional. La narrativa de
"supervivencia" o "creacién" genera una Curiosidad Epistémica que, segin autores como Kapp
(2012), es superior a la motivacion extrinseca de las calificaciones.
Superacidn de la "Gamificacion Superficial”
Muchos autores critican la "puntos-ficacion" (Deterding, 2011) por ser solo una capa cosmética. Esta
investigacion demuestra que cuando la narrativa (el viaje) y el contenido (la cinematica) estan
entrelazados estructuralmente, se mitiga la carga cognitiva extrinseca.
A diferencia de los hallazgos de Hanus y Fox (2015), quienes sugieren que la gamificacion puede
disminuir la motivacion intrinseca a largo plazo, nuestro enfogue cinematico mantiene el compromiso
porque el "premio” es la resolucion del conflicto narrativo, no una medalla digital vacia. EI dominio
de las ecuaciones de movimiento lineal deja de ser un fin y se convierte en el medio para completar

la odisea.

CONCLUSIONES

La implementacion del "Viaje del Héroe Cinematico" como estrategia pedagogica para la ensefianza
de las ecuaciones de movimiento lineal demuestra que la gamificacion narrativa profunda es superior
a la gamificacion superficial basada Gnicamente en recompensas extrinsecas. Al contrastar nuestros

hallazgos con la literatura existente, se extraen las siguientes conclusiones clave:
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alrgacion de Ta raentidad Proyectiva (Gee). o€ contirma que el aprendiZaje de Ia cinematica se

potencia cuando el estudiante asume una identidad (el héroe o el director). El dominio de v =v0 + at
deja de ser una obligacion académica y se convierte en una competencia de supervivencia, validando
el principio de aprendizaje situado de James Paul Gee.

Sinergia Estética-Cognitiva (Modelo MDA): A diferencia de modelos que separan la mecanica del
juego del contenido curricular, esta propuesta demuestra que la Mecanica (la fisica) y la Estética (la
narrativa) pueden ser una sola unidad. La progresion narrativa de Campbell actia como un andamiaje
que regula la carga cognitiva, permitiendo que conceptos complejos como el MRUA sean asimilados
sin la resistencia habitual en la educacion secundaria.

Eficacia Cuantitativa y Motivacional: Los resultados superan las expectativas de la ensefianza
tradicional, alcanzando una ganancia de Hake de 0.65. Esto sugiere que la estructura mitica del viaje
del héroe proporciona un mapa mental que facilita la resolucion de problemas multivariables,
reduciendo la fragmentacion del conocimiento.

Hacia una "Fisica de Autor™: La investigacion concluye gue el disefio de experiencias de aprendizaje
debe migrar de la mera transmision de férmulas a la creacion de mundos narrativos consistentes. La
cinematica, por su naturaleza visual y dindmica, encuentra en el lenguaje cinematografico su aliado

mas potente para transformar el aula en un laboratorio de experiencias épicas.
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