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1. RESUMEN

El presente informe describe el desarrollo de MOVE, una plataforma educativa digital
disefiada para mejorar la ensefianza y aprendizaje de fisica y matematicas en estudiantes de
nivel secundario, a través del uso de simulaciones visuales interactivas accesibles desde la
web. La propuesta se enmarca dentro de la necesidad de innovar en las metodologias de
ensefianza, facilitando la comprension de conceptos complejos mediante representaciones
graficas, dindmicas y manipulables.

MOVE fue construida empleando tecnologias web modernas como Nextjs, TypeScript, y
PNPM, garantizando un alto rendimiento, accesibilidad y escalabilidad. Su disefio modular
permite la inclusion constante de nuevas simulaciones adaptadas al curriculo escolar. El
proyecto busca reducir las brechas de acceso a recursos didacticos especializados,
especialmente en instituciones con escaso equipamiento fisico.

Este desarrollo se alinea con politicas educativas nacionales enfocadas en la integracion de la
tecnologia en el aula y la mejora del rendimiento en ciencias. El proceso de disefio incluyo
analisis del contexto educativo, revision de necesidades, disefio de interfaz amigable,
desarrollo técnico y validacion funcional con estudiantes reales. MOVE constituye una
alternativa viable, sostenible y replicable en otras instituciones del pais.
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2. INTRODUCCION

La educacion en ciencias, especialmente en las areas de fisica y matematicas, enfrenta
actualmente grandes desafios en el Pert. En numerosas instituciones educativas, sobre todo
de zonas rurales o de bajos recursos, se observa una marcada limitacion en el acceso a
laboratorios, materiales didacticos interactivos y herramientas tecnologicas que permitan a
los estudiantes comprender los fendmenos cientificos de manera practica y significativa. Esta
realidad se traduce en bajos niveles de comprension, escasa motivacion por parte de los
estudiantes y una ensefianza tradicionalmente basada en la memorizacion de formulas y
definiciones, sin espacio suficiente para la experimentaciéon ni la aplicacion de los
conocimientos.

En este contexto surge el proyecto MOVE, una plataforma educativa web disefiada para
facilitar el aprendizaje de fisica y matematicas a través del uso de simulaciones visuales e
interactivas. Su propdsito principal es brindar una herramienta accesible, intuitiva y de bajo
costo que permita a los estudiantes interactuar con conceptos cientificos mediante
representaciones graficas dindmicas que pueden ser manipuladas para observar resultados en
tiempo real. Esta experiencia inmersiva favorece la comprension profunda, el pensamiento
critico y la exploracion activa, habilidades clave en la formacion cientifica del siglo XXI.

MOVE se sustenta en un enfoque pedagogico centrado en el estudiante y en el uso de
conocimientos tanto cientificos como tecnologicos. Por un lado, se fundamenta en los
principios de la fisica y las matematicas, especificamente en temas como el movimiento, las
leyes de Newton, la energia, y otros fenomenos relacionados con la materia y el universo. Por
otro lado, integra conocimientos tecnoldgicos actuales, como el desarrollo web con Nextjs
(un moderno framework de alto rendimiento), el uso de TypeScript (un lenguaje de
programacion robusto y seguro) y la gestion de proyectos mediante herramientas como
PNPM vy GitHub. Estos recursos garantizan una plataforma rapida, modular y accesible desde
cualquier dispositivo con conexion a internet.
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desarrollo educativo a nivel local, regional y nacional, que promueven la incorporacion de la
tecnologia como aliada en los procesos de ensenanza-aprendizaje. En particular, se alinea con
la meta de mejorar el rendimiento académico en las areas de Ciencia y Tecnologia, asi como
con el objetivo de cerrar la brecha digital que atin persiste en muchas instituciones del pais.

3. DETERMINACION DE LA ALTERNATIVA DE
SOLUCION TECNOLOGICA

3.1 Problema

En muchas instituciones educativas del pais, especialmente en las de menores recursos, los
estudiantes enfrentan serias dificultades para comprender los contenidos de fisica y
matematicas. Esto se debe principalmente a una ensefianza muy teorica, centrada en formulas
y ejercicios mecanicos, sin apoyo visual ni practico. La falta de laboratorios, materiales
experimentales y recursos interactivos limita la posibilidad de que los alumnos entiendan los
conceptos de forma significativa.

Ademas, el acceso a plataformas digitales educativas es escaso o inexistente en varios
colegios, lo que impide complementar las clases con simulaciones o experiencias virtuales.
Esta situacion se agravé durante la pandemia, cuando muchos estudiantes no contaban con las
herramientas necesarias para continuar aprendiendo desde casa.

Como resultado, materias como fisica y matematicas son vistas como dificiles o poco utiles,
generando desinterés y bajos rendimientos académicos. Este problema afecta el desarrollo del
pensamiento cientifico y limita las oportunidades futuras de muchos jovenes, por lo que se
requiere una solucidn tecnoldgica accesible, interactiva y adaptada al contexto escolar actual.

3.2 Causas

e (Carencia de laboratorios y materiales fisicos.

e Uso de metodologias expositivas no centradas en el estudiante.
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e Escaso acceso a software educativo especializado.

e Falta de adaptacion tecnologica en el sistema educativo tradicional.

3.3 Alternativa de solucion tecnologica

Frente a este problema, se plantea como solucion la creacion de MOVE, una plataforma web
que incluye simulaciones interactivas de fendmenos fisicos y matematicos, disefiada para ser
utilizada como recurso complementario en el aula o desde casa.

La propuesta permite a los estudiantes visualizar, manipular y experimentar con conceptos
cientificos a través de simulaciones graficas, en lugar de limitarse a la memorizacion de
formulas.

3.4 Requerimientos de la solucion
Funcionales:

® Acceso desde navegador (sin necesidad de instalar software).
e Interfaz intuitiva y accesible.
e Reproduccion de simulaciones con variables ajustables.

e Disefio modular que permita agregar mas simulaciones.

Técnicos:

e Uso de tecnologias modernas: Nextjs, TypeScript, HTML/CSS.
e Compatible con dispositivos moviles y computadoras.

e Alojamiento en un servidor accesible las 24 horas.

Pedagogicos:

e Basado en el curriculo nacional.
e Adecuado para estudiantes de secundaria.

e Validado por docentes.
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4. DISENO DE LA SOLUCION TECNOLOGICA
CONSTRUIDA

4.1 Representacion
MOVE se compone de los siguientes modulos:

e Interfaz principal: navegacion entre temas, menus accesibles.
e Simuladores: elementos graficos que permiten visualizar fendémenos fisicos.

e Panel de control: interfaz donde el usuario modifica variables (masa, velocidad,
angulo, etc.).

Control de Méviles
+ Afadir Mévil
Mévil 3
Posicién: | X | 2000 Y | 1000

x| 1402 Y| 130

4.2 Medidas de seguridad

e No requiere registro de usuario, protegiendo datos personales.
e No contiene publicidad ni enlaces externos.

e El codigo es abierto y revisado por la comunidad.
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4.3 Materiales, herramientas e instrumentos utilizados

e Computadora con conexion a internet

e Software de desarrollo: Visual Studio Code
e Nextjs (framework web)

e TypeScript

e HTML, CSS

e GitHub (para control de versiones)

e Plataforma de hosting

4.4 Costos estimados

Concepto Costo aproximado

Dominio web (opcional) S/ 50

Desarrollo y diseno Sin costo (estudiantes)
4.5 Tiempo empleado
Etapa Duracion aproximada

Investigacion y diagndstico 1 semana

Planificacion y disefo 2 semanas

Desarrollo técnico 4 semanas
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Pruebas y mejoras 2 semanas
Documentacion final 1 semana

5. Solucion tecnolégica implementada

La solucion tecnologica implementada es MOVE, una plataforma web disenada para facilitar
el aprendizaje de fisica y matematicas mediante simulaciones visuales e interactivas. La
plataforma fue construida utilizando tecnologias modernas como Nextjs, TypeScript y
HTML/CSS, lo cual permiti6 desarrollar un sistema modular, rapido y accesible desde
cualquier dispositivo con conexion a internet.

El disefio previsto incluy6 una estructura clara de navegacion, componentes reutilizables de
interfaz, y simuladores en los que el estudiante puede modificar variables como velocidad,
masa, angulo o fuerza, observando en tiempo real coémo se comporta un fenomeno fisico. Se
implementd un disefio visual atractivo, con iconos comprensibles, tipografia legible y
controles intuitivos.

Para su desarrollo se emplearon las siguientes herramientas:

e Editor de codigo: Visual Studio Code

e Gestor de dependencias: PNPM

e Control de versiones: Git y GitHub

e Dispositivo de prueba: laptop con Windows 10 y navegador Chrome

e Hosting web: plataforma gratuita para despliegue en linea

Las capturas de pantalla de la plataforma muestran la interfaz principal, simulaciones en
accion y opciones de control para el usuario.




CONC

PERU | Ministerio
de Educacion

Explora nuestra coleccién de s a interactivas para potenciar tu

6. Validacion



CONC

PERU | Ministerio
de Educacion

La validacion de MOVE se realiz6 a través de pruebas funcionales con estudiantes de
secundaria del colegio San Juan de Trujillo. Se organiz6 una sesidon de prueba con un grupo
de diez estudiantes, quienes interactuaron con la plataforma durante una clase de
reforzamiento en fisica. Durante la actividad, los alumnos utilizaron simulaciones
relacionadas con el movimiento rectilineo uniforme y la segunda ley de Newton.

Durante la sesion se evaluaron aspectos como la comprension de los contenidos, la facilidad
de uso de la plataforma, la claridad de los gréaficos y la utilidad de las simulaciones para
reforzar los temas. Los estudiantes expresaron que la experiencia fue mucho mas clara y
entretenida que una clase tradicional, ya que podian experimentar y ver directamente los
efectos de los cambios en las variables.

Se realizaron pequefios ajustes a partir de esta prueba: se mejoraron los textos explicativos
que acompafian cada simulacién, se ampliaron los rangos de algunas variables y se
reorganizaron los menus para que fueran mds accesibles. Estos cambios se basaron en la
observacion directa del uso de la plataforma y en las sugerencias de los usuarios.

7. Evaluacion

A partir de las pruebas ejecutadas, se concluye que la plataforma MOVE logra resolver en
gran medida el problema identificado: la dificultad de los estudiantes para comprender
conceptos cientificos abstractos debido a la falta de recursos visuales y practicos. Las
simulaciones permitieron visualizar fenomenos que antes solo se describian teéricamente,
haciendo mas sencillo el aprendizaje.

El impacto fue notable: los estudiantes mostraron mayor interés, participacion activa y una
mejor retencion de los contenidos explicados. Ademas, la plataforma demostré ser una
alternativa viable para contextos educativos con pocos recursos, ya que puede usarse desde
cualquier computadora con acceso a internet, sin necesidad de laboratorios fisicos.

No se identificaron impactos negativos sobre el ambiente, ya que al ser un recurso digital no
requiere materiales fisicos ni genera residuos. Como propuesta de mejora, se plantea incluir
una seccidon con guias didacticas para los docentes, asi como ampliar el nimero de
simulaciones disponibles y traducir la plataforma a lenguas originarias para mejorar su
alcance inclusivo.
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