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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

En los actuales afos, el avance acelerado de la ciencia y la tecnologia ha traido como
resultado significativo de modernizar los métodos de ensefianza y aprendizaje de todas las areas
del conocimiento, en especifico de aquellas que son de naturaleza experimental como la Fisica;
por esta razén es indispensable replantear la forma de aprender y ensefar Fisica. Cabe destacar
gue la ciencia es el estudio de la naturaleza, en ese sentido, la asignatura de Fisica es aquella
gue experimenta los fendmenos que ocurren en la naturaleza misma que es de importancia ya
gue se puede analizar y predecir las interacciones de la materia y la energia, ejemplo de ello esta
la cinematica ya que a través de un sistema de referencia se puede analizar el movimiento
producido por un objeto, particula o mévil mediante el analisis de la velocidad, tiempo vy
distancia. El cual permite a los investigadores determinar los sucesos ocurridos de un hecho o

fendmeno.

Este proyecto de investigacion se realizara en la Unidad educativa Técnica Mitad Del
Mundo (UETEMM), situada en el sector norte de la ciudad de Quito, en la parroquia rural de San
Antonio de Pichincha. Esta institucidn se destaca por la calidad en la formacién integral de sus
estudiantes. con el lema “Estudio — Trabajo al servicio de la comunidad”. La misma, tiene una
estructura organizacional al servicio de la comunidad educativa el area administrativa 15
profesionales, 130 docentes y 25 colaboradores como personal de apoyo, tiene alrededor de
5000 estudiantes en las diferentes modalidades y areas de estudio matutina, vespertina y

nocturna.

La UETEMM tiene 5 laboratorios destinados para cada area técnica como es el caso de
contabilidad, mecanizado y estructuras metdlicas, servicios hoteleros, ventas e informacion

turistica y de informatica. No posee laboratorios de fisica y de quimica lo que dificulta la



realizacidon de la experimentacidn. Por ser una entidad publica los recursos econdmicos son muy
limitados ya que depende del Distrito Educativo la Delicia, para la adecuacién de aulas y

laboratorios que en la actualidad estan deteriorados.

Tomando como referencia la institucidén educativa “Técnica Mitad del Mundo” con los
estudiantes de segundo afio bachillerato técnico, se puede comprobar que el nivel de
aprendizaje es insuficiente esto se puede evidenciar con la evaluacién diagnéstica realizada por

el autor en septiembre del 2021, misma que se tiene los siguientes resultados:

Figural

Resultados de evaluacion diagndstica

Nota: Elaboracion propia

De una muestra de 50 estudiantes se puede apreciar que el 54% no tiene conocimientos
de cinemitica, el 41% presenta dificultades de cdlculo en cinematica, el 5% no puede plantear
los ejercicios de cinematica y el 0% simplemente no realizan la evaluacidn entregdndose en

blanco.

Con esta informacidn se puede afirmar que los estudiantes de la Unidad Educativa

Técnica Mitad del Mundo no tienen comprension y razonamiento légico numérico ya que existe



un vacio en operaciones bdsicas de cdlculo, motivo por el cual los estudiantes se les dificulta el
aprendizaje al momento de ponerlo en prdctica. Esto se debe a que los profesores del
establecimiento educativo UETEMM no utilizan como recurso pedagédgico las TIC en el proceso
de ensefanzay aprendizaje. Razén por la cual se propone un entorno virtual de aprendizaje para

la ensefianza de la cinematica en segundo afo de bachillerato.

Problema de investigacion

En la “Unidad Educativa Técnica Mitad Del Mundo” se sigue manteniendo un curriculo
priorizado el cual no permite a las diferentes instituciones a desarrollar un modelo pedagdgico
el cual satisfaga las necesidades y realidades que presenta para el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Por este motivo la mayoria de docentes no tienen competencias tecnoldgicas y se basan
en un modelo educativo tradicional y conductista en donde la repeticidn y evaluacién individual
es lo primordial. Razén por la cual los estudiantes no logran alcanzar los estdndares de

aprendizaje.

En ese sentido, se observd que los estudiantes tienen dificultad en la soluciéon de
ejercicios de cinematica, se confunden con los movimientos que generan los cuerpos o mdviles
como es el caso de los movimientos horizontales (MRU Y MRUA), movimientos verticales
(lanzamiento arriba, abajo, caida libre), movimientos circulares (MCU y MCUA), en donde no
pueden identificar e interpretar los problemas planteados y no recuerdan la ecuacidn a utilizar

para resolver los ejercicios propuestos por el docente.

En este contexto en la UETEMM no se han creado y aplicado estrategias
tecnopedagdgicas en entornos virtuales de aprendizaje, en la cual se pueda utilizar de manera
adecuada las herramientas y recursos educativos que dinamicen la interactividad de los

estudiantes con docentes.



Esto se debe a que los docentes de la UETEMM no han recibido capacitacion para aplicar
los recursos tecnoldgicos como es el caso de la web 2.0 colaborativa y la web 3.0 semantica.
Estos recursos pueden ser aplicados en una plataforma de aprendizaje MOODLE evitando
distractores en los estudiantes y promoviendo el aprendizaje constructivista mediante el

intercambio de conocimiento.

Por este motivo se propone desarrollar un entorno virtual de aprendizaje en el cual
involucra herramientas H5P y el desarrollo de una web semdntica 3.0, para el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la cinematica en los estudiantes de segundo afio de bachillerato.

Cabe destacar que la investigacidon es importante ya que permite integrar todos los
recursos educativos en un mismo sitio de manera fécil con la codificacién QR, en la que los
estudiantes pueden tener acceso mediante sus dispositivos mdviles. En el punto de vista
pedagodgico se fomenta el aprendizaje significativo y constructivista en donde los estudiantes
asocian la investigacién nueva con la que ya poseen readaptando y componiendo ambas

investigaciones en este proceso.

Objetivo general

Elaborar un entorno virtual de aprendizaje en MOODLE, que beneficie el proceso de

ensefianza y aprendizaje de cinematica para los estudiantes de segundo afio bachillerato.

Objetivos especificos

. Establecer los fundamentos tedricos sobre las operaciones de
magnitudes cinematicas con vectores en un entorno virtual de aprendizaje

. Desarrollar el proceso de investigacion sobre los recursos digitales que
permitira el fortalecimiento de los conocimientos adquiridos de las operaciones de

magnitudes cinematicas para lograr el aprendizaje.



. Disefiar un entorno virtual de aprendizaje en MOODLE que apoye el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las magnitudes cinematicas en los estudiantes

de segundo afio bachillerato.

= Valorar a través de criterios de especialistas el entorno virtual de aprendizaje.

Vinculacion con la sociedad y beneficiarios directos

El presente proyecto de investigacion se desarrolla con el fin de realizar un entorno
virtual de aprendizaje el cual permite la interactividad de docentes y estudiantes misma que
brinde la construccién del conocimiento de la asignatura de fisica en el tema de cinemadtica para

que los estudiantes continten el proceso educativo de manera virtual y presencial.

El aula virtual en MOODLE permitird que los padres revisen el proceso y rendimiento
académico de sus representados y de esta manera participen en el proceso educativo de manera
eficiente. Ademas, con la implementaciéon del Aula Virtual las autoridades pueden realizar un
seguimiento del proceso educativo permitiendo conocer con precision dénde se encuentran las
falencias de los docentes y estudiantes. El proyecto tendrd un efecto positivo en estudiantes,
padres de familia, docentes y autoridades que se encontraran vinculados a un aprendizaje

colaborativo que implemente una metodologia psicolédgica del constructivismo y conectivismo.

Los beneficiarios directos son los estudiantes de segundo afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Técnica Mitad Del Mundo, con un nimero de 120 estudiantes divididos en
diferentes paralelos quienes con la implementacién del entorno virtual de aprendizaje de la
asignatura de fisica puedan acceder a los recursos educativos propuesto por el docente en
cualquier momento. Como beneficiarios indirectos esta la comunidad educativa ya que podran
ser participes del proceso educativo a estudiantes, docentes, autoridades, padres de familia ya
gue mediante el entorno virtual de aprendizaje se trabajard conjuntamente y detectar las

falencias que exista tanto en los recursos educativos propuesto por el docente, asi como



también las dificultades que presenten los estudiantes, para asi realizar las correcciones y

mejora continua.

Las herramientas colaborativas incentivan a que los estudiantes refuercen sus
conocimientos ya sea de manera sincrénica o asincrénica y de esta manera lograr un aprendizaje

significativo y constructivista en donde el docente se convierte como un guia estratégico.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1.Contextualizacidn general del estado del arte

La entrada de los conocimientos de hardware y software en las aulas ha pretendido un
cambio de paradigma en la era del conocimiento del siglo XXI. Las tecnologias de la informacién
y comunicacidn con el uso de las herramientas tecnolégicas han sido consideradas una
revolucion tanto para docentes y alumnos, mismos que han tenido que instruirse y adaptar su

forma de ensefianza y aprendizaje a un nuevo modelo educativo.

En este sentido las herramientas TIC son esencialmente importantes en la Educacién
primaria y secundaria, ya que son etapas en la que los alumnos consiguen enfrentarse a
problemas de motivacién y falta de concentracidn en sus estudios. Para las nuevas generaciones
denominadas nativos digitales, los hardware y software se convierten en una conduccién de
contenido de comunicaciéon e informacion que les abre las puertas a un aprendizaje abierto y

motivador, extendiendo su interés en el proceso de construccion del aprendizaje.

El presente proyecto investigativo se fundamenta en la teoria psicolégica Cognitivista
de Jean Piaget, la Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky, el Aprendizaje Significativo de David
Ausubel y también en el modelo de aprendizaje Conectivista, en donde el aporte de George
Siemens explica que la conectividad en la era digital es fundamental para que los estudiantes
aprendan de manera colaborativa interactiva, los mismos que tienen un cardcter constructivista,
ya que el estudiante es el protagonista principal en el proceso de aprendizaje, adquiriendo sus
conocimientos de forma auténoma vy relacionando los nuevos aprendizajes con los
conocimientos previos, promoviendo asi un aprendizaje significativo relacionandolo con el uso

de las TIC en la actualidad.

De forma que, estos modelos educativos son cimentados y basados en las teorias

pedagdgicas aplicadas al proceso educativo, mismas que admiten la implementacion de



estrategias de ensefianza y de aprendizaje concretas. Asi mismo, distingue materiales, destrezas
didacticas de enseianza y aprendizaje, asi como también permite evaluar, bosquejar actividades
educativas, que el docente planifica dando una orientacién a los propdsitos y objetivos

educativos propuestos para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En el ministerio de educacién del Ecuador se ha propuesto cambios en la ensefianza, a
partir de la metodologia constructivista, que fundamentalmente persigue lo siguiente. Zubiria
(2006) menciona que “dirigir a los estudiantes a utilizar 11 técnicas activas (experimentos,
resolucidn de problemas del mundo real) para crear conocimiento y luego reflexionar y hablar
sobre lo que estdn haciendo y cdmo estda cambiando su comprensién, este modelo es
interestructurante” (pag. 194). En donde los estudiantes aparte de apropiarse y crear su

conocimiento, contribuyen con su aplicacién.

El beneficio del software informatico, el aprendizaje se ha suplantado de las inquietudes
en clase por consultas mediante herramientas de comunicacién como es el chat, las clases
presenciales por su equivalente virtual y los deberes han pasado del cuaderno a los documentos
compartidos en red. Al igual que las etapas formativas, la importancia de los hardware y
software en la Educacién Secundaria es incuestionable, pero conlleva algunos desafios. Como es
el caso de mermar la brecha digital en la que todos los educandos tengan las mismas
oportunidades de educarse y esto se puede conseguir mediante los entornos virtuales de
aprendizaje en la que el estudiante puede acceder a los recursos educativos en el tiempo que

desee.

El modelo pedagdgico de planificacion Illamado Experiencia, Reflexidn,
Conceptualizacién y Aplicacion (ERCA). Es propio de la UETEMM en su plan institucional
educativo (PEl). Este disefio educativo si bien tiene una base constructivista, en el diario escolar
ha inducido a un perjuicio de las metodologias que cada asignatura pueda aplicar en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.



En este sentido en la UETEMM se estan realizando intentos evidentes por aplicar la
metodologia constructivista de Piaget y de Vigotsky en el cual el descubrimiento e innovacién
educativa, transforme las formas y métodos de ensefiar con fundamento socio constructivista.
En el presente proyecto, se va a incluir la metodologia PACIE que es propia para los entornos
virtuales de aprendizaje, se proyecta exponer la potencialidad de la metodologia PACIE, una
técnica idénea de sacar lo mejor de las personas en favor del proceso de ensefianza y
aprendizaje, mismo que permite aprovechar todas las herramientas de la web 2.0 y 3.0,

mediante un encadenamiento de procesos que alcanzan el éxito en el proceso educativo.

El entorno virtual de aprendizaje va a permitir la inmediatez del conocimiento la
interactividad entre estudiantes, docentes mismo que contribuirdn con la construccién del
conocimiento en donde el docente se convierte como facilitador del aprendizaje con el uso
adecuado de las herramientas tecnoldgicas. Redondo et al. (2014) expresa que “Una educacion
buena es la que puede dar al cuerpo y al alma toda belleza y toda la perfeccién de que son

susceptibles” (p.113).

En este contexto se ha tomado del repositorio de la universidad Israel algunas
investigaciones realizadas referente al tema propuesto del presente proyecto para extraer los
aportes significativos y aplicarlos en el entorno virtual de aprendizaje para la ensefianza de la

cinematica. A continuacion, se detallan los trabajos consultados.

Se tiene el trabajo titulado, “Aula virtual de fisica para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje utilizando herramientas tecnoldgicas”, elaborado por Delgado (2019), cuyo
propdsito fue manifestar la necesidad de crear entornos virtuales de aprendizaje ya que en la
actualidad se evidencia dentro del Sistema Educativo Fiscal ecuatoriano una latente dificultad
en el proceso ensefanza y aprendizaje de la Asignatura de Fisica, problema que se verifica en
todos los niveles y subniveles, dado que las herramientas didacticas puestas al servicio de los

estudiantes carecen de innovacién y se reducen al uso clasico de materiales pedagdgicos que no

9



van a tono con los intereses del estudiantado, nativos de la Sociedad del Conocimiento y de la
Informacidn. El método que uso para resolver la deficiencia del aprendizaje de los estudiantes
es el experimental con simuladores e-learning donde el STEM, por sus siglas en inglés: Sciences,
Technology, Engineering and Mathematics, mediante el cual, un nutrido grupo de pedagogos

académicos, estan innovando el proceso de ensefianza y aprendizaje de Fisica

En conclusidn, los avances tecnolégicos permiten que los estudiantes cuenten con
diversidad de recursos educativos como es el caso de los simuladores que permiten

experimentar los movimientos realizados por los ejercicios planteados por el docente.

En el siguiente trabajo titulado, “Herramientas Web 2.0 para la ensefianza de Geometria
a estudiantes de noveno ano”, realizado por Quishpe, (2020), cuya finalidad fue detectar los
problemas encontrados en la institucidon como es la escasa explotacién de las TIC en las clases
de Geometria, asi como la mala utilizacién de recursos tecnoldgicos, todo este conjunto da como
resultado una educacién tradicional orientada a memorizar contenidos. Esta investigacion ha
permitido comprender la necesidad que tienen los estudiantes de innovar con el uso de las TIC,
ya que en el siglo XXI los estudiantes prefieren un estilo de aprendizaje kinestésico en donde se

relaciona las sensaciones y movimientos que se produce al realizar algun ejercicio matematico.

La metodologia desarrollada en esta investigacion es la de Vigotsky, donde se aprecia la
zona de desarrollo proximo y el cardcter social de la persona. en donde las personas
reconstruyen los significados que el medio ambiente les proporciona, es por ello que la cultura
tiene un papel fundamental porque le suministra al individuo las herramientas necesarias para

modificar su ambiente.

En conclusidn, la investigacion tiene su base en el constructivismo y conectivismo, estos
sustentos pedagoégicos unidos con las TIC, ayudan a promover el uso de metodologias y
contenidos digitales, logrando generar un equilibrio entre la tecnologia y pedagogia, esto

permite tener una visién mas amplia sobre el aprendizaje.

10



La siguiente investigacién titulada, “Aula virtual en MOODLE para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la Cinemdtica en Primero de Bachillerato”, realizada por Castro,
(2021), tiene como fundamento el aprendizaje de las ciencias exactas en el nivel basico,
bachillerato y superior donde ha sido catalogado como las materias mas complejas de entender
debido a que se necesita mayor tiempo y dedicacidn tanto del docente como del estudiante para
fortalecer su aprendizaje. El problema se ha complementado con el hecho que se ha seguido
manteniendo una educacién tradicional sin el uso de las TIC sobre todo en el nivel basico y
bachillerato llevando de esta manera a que el docente no pueda realizar un seguimiento mas
profundo de sus estudiantes.

En este contexto ha permitido comprender la evolucién de las TIC en el proceso de
ensefianza y aprendizaje y cdmo el estudiante se relaciona con los nuevos estilos de aprendizaje
misma que se debe innovar constantemente para despertar el interés del aprendizaje de la
cinematica, pasando de la web 2.0 a una web 3.0. En donde todos los recursos deben estar

integrados en un mismo lugar con la facilidad de ser aplicados mediante los dispositivos madviles.

En este sentido se tiene la necesidad de disefiar un “Entorno virtual de aprendizaje en
Moodle para fortalecer el aprendizaje de las operaciones cinemdtica para los estudiantes de
segundo afo bachillerato”, misma que integrard recursos H5P en el cual se involucran
herramientas de presentacion, organizadores graficos, repositorios, simuladores y evaluaciones,

el cual ratifica alcanzar los objetivos propuestos de cada tema.

1.2.Proceso investigativo metodolégico

En el presente proyecto de investigacion se utilizé un enfoque cualitativo y cuantitativo,
el cual busca comprender variables como el interés, andlisis, interpretacion, solucion al
problema, comprensién, motivacién de los estudiantes en el uso de la tecnologia para el

fortalecimiento de las operaciones cinematicas con vectores.
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Los puntos de vista investigativo tienen que ver con fundamentos concretos en relaciéon
a la actividad cientifica, que, a su vez, son sucesiones de nociones y enfoques amplios acerca de
la ciencia, a los cuales se denomina modelos cientificos.

En relacién a la definicion de modelo, Barrantes (2014) menciona que: “es un esquema
tedrico, una via de percepcion y de comprension del mundo, que un grupo de cientificos ha
adoptado. Los miembros de esos grupos tienen un lenguaje, unos valores, unas metas, unas

normas y unas creencias en comun” (p. 82).

Los atributos particulares y los aspectos clave que diferencian a cada enfoque de
investigacion estdn basados en: el paradigma de realidad que estudia, las metas que persigue,
la razén del proceso investigativo y el tipo de datos con los que trabaja el investigador; en el cual

debe proporcionar coherencia con el método cientifico aplicado a cada tema a investigar.

Métodos tedricos y practicos

La presente investigacion esta desarrollada con la metodologia tedrica misma que esta
conformada por el objeto de estudio en los estudiantes de segundo afio de bachillerato, donde
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Fisica, se tiene dificultad en la
tematica de cinematica, el cudl reconoce percibir cdmo ocurren los hechos en la practica

docente. Para la ejecucién se indagan las razones, opiniones y motivaciones de los docentes.

El método practico se centra en la utilizacién de los conocimientos y saberes que se debe
tomar en cuenta en el disefio del entorno virtual de aprendizaje el cual permitird el aprendizaje
significativo mediante la utilizacién de los recursos educativos apropiados en la tematica de

cinematica para los estudiantes de segundo afio de bachillerato.

En la presente investigacion se ha tomado como referencia el método Inductivo-
Deductivo, en donde el inductivo me permitié llegar a conclusiones generales y el deductivo a

lo particular, el cual permite estudiar varios elementos por separado, con la finalidad de
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establecer modelos o hipdtesis generales, aplicables no sélo a los elementos de estudio sino a
todo el universo al que pertenecen y de esta manera se puede basar en teorias que aprueben

un sustento conceptual en la construccidn del tema a investigar.

Poblacion y muestra

La poblacion estd conformada por un nimero de 120 el cual esta direccionado a, 5
docentes, 50 estudiantes involucrados directamente en la ensefianza y aprendizaje de Fisica y
como informantes clave las 2 autoridades de la UETEMM conformada por el rector y vicerrector,
mismos que serdn los facilitadores de la informacién pedagodgica que la institucion educativa

tiene en su plan educativo institucional.

La muestra sera intencional debido a la facilidad de contacto con los individuos misma
gue permite encontrar caracteristicas particulares que estan estrechamente relacionados con la
problematica planteado y permitiran alcanzar el objetivo comun que es el desarrollo del
conocimiento en la ensefianza aprendizaje de la asignatura de fisica. En ese sentido, Walpole et
al (1996) menciona que “las técnicas de muestreo de tipo no probabilisticas, la seleccién de los
sujetos a estudio dependera de ciertas caracteristicas, criterios, etc. que él (los) investigadores
(es) considere (n) en ese momento” (p.103). Motivo por el cual se ha tomado la técnica de
muestreo intencional, debido a que el investigador es docente en dos paralelos y estd encargado

del apoyo tecnoldgico de la institucion

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Se utilizd como técnica e instrumento de investigacidn estd la encuesta, misma que serd
aplicada a las docentes que imparten la asignatura de Fisica, Rector y Vicerrector de la
Institucidon Educativa “Mitad del Mundo”, con la finalidad de recopilar informacién relacionada

en la aplicacién de un entorno virtual de aprendizaje. Y sobre todo conocer las estrategias
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metodoldgicas utilizadas para impartir la asignatura de Fisica en la ensefianza de la cinematica

en los estudiantes de segundo afio bachillerato.

Se aplicé una encuesta a los estudiantes del segundo afio bachillerato, con el propdsito

de conocer aspectos relevantes tales como:

. Dificultades que presentan en la asignatura de Fisica
. Uso de herramientas tecnoldgicas H5P

. Acceso tecnoldgico y conectividad a internet

. Preferencia de herramientas de evaluacién

1.3. Analisis de resultados

Los resultados de la encuesta aplicada a docentes y estudiantes inmersos en segundo

ano de bachillerato se muestran a continuacion:

PARA DOCENTES:

La siguiente pregunta trata de como el docente aplica el método de ensefianza al

momento de evaluar a los estudiantes en la resolucion de ejercicios.

Pregunta 1

éLla formulacion del problema constituye un enfoque actual para la ensefianza de la

cinemdtica?

En la tabla 1 se indican las respuestas brindadas por los docentes, y en la figura 2 se
observa la importancia que tiene para los docentes el planteamiento de los ejercicios al

momento de resolver los estudiantes.
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Tabla 1

Enfoque actual para la ensefianza de la cinemdtica

SI NO TOTAL

Nota: Elaboracion propia

Figura 2

Enfoque actual para la ensefianza de la cinemdtica en la UETEMM

Nota: Elaboracion propia

De un total de cinco docentes, 3 mencionaron que es importante analizar y formular los
ejercicios planteados al momento de realizarlos; mientras que 2 manifestaron que no es

importante ya que deben llegar a la respuesta por cualquier medio que consideren adecuado.

En la siguiente pregunta se pretende determinar la importancia que tiene la utilizacion
de los recursos tecnolégicos en la ensefianza de la Fisica, mismas que facilitan o no el aprendizaje

en los educandos.
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Tabla 2

éDesde el punto de vista, qué importancia tiene la utilizacion de recursos tecnolégicos

como apoyo diddctico en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la cinemdtica?

NECES OPCIO NO ES
ARIO NAL APLICABLE
4 1 0

Nota: Elaboracion propia

Figura 3

Importancia de los recursos tecnoldgicos

Nota: Elaboracion propia

Como se puede apreciar en la grafica cuatro docentes consideran que es muy
importante y adecuado utilizar recursos tecnolégicos en asignaturas de calculo; mientras que un
docente manifiesta que las TIC deben ser opcional por que los estudiantes se distraen en las

redes sociales con facilidad.
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En la pregunta tres se menciona la gamificacion como herramienta de aprendizaje de la

cinematica en la cual se involucra el uso de simuladores para los estudiantes kinestésicos.

Tabla 3

éCree usted que los recursos tecnoldgicos favorecen la adquisicion del aprendizaje de la

cinemdtica mediante la gamificacion?

SI NO TOTAL
4 1 5

Nota: Elaboracion propia

Figura 4

Los recursos tecnoldgicos favorecen el aprendizaje

Nota: Elaboracion propia

En la grafica anterior se puede apreciar que cuatro docentes expresan la necesidad de
utilizar la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la cinematica ya que

mediante los simuladores los estudiantes van entendiendo y comprendiendo como se realiza el
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movimiento de los cuerpos, mientras que 1 docente considera que la gamificacion no ayuda con

el aprendizaje.

En la pregunta 4 se pretende conocer los recursos y herramientas tecnolégicas que usan

los docentes de Fisica en la ensefianza y aprendizaje de la cinematica.

Tabla 4

Si usted implementa las TIC en el aula de clase. ¢ Cudles herramientas utiliza?

Computador @ Pizarra digital Graficadores Simuladores

Nota: Elaboracion propia

Figura 5

Implementacidn de las TIC en el aula de clase

Nota: Elaboracion propia

Tres docentes manifiestan que en el proceso educativo utiliza el computador como

herramienta pedagdgica, pero desconoce cémo aplicar las TIC, un docente utiliza como recurso
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pedagdgico los graficadores, mientras que otro docente utiliza los simuladores ya que permite

la interaccién con los problemas planteados y despierta el interés en los estudiantes.

PARA ESTUDIANTES:

En la pregunta uno se pretende conocer si los estudiantes han utilizado o escuchado de

un entorno virtual de aprendizaje, para poder determinar la factibilidad de aplicacidn.

Tabla s

é¢Conoce usted lo que es un entorno virtual de aprendizaje?
Sl NO TOTAL
35 15 50

Nota: Elaboracion propia

Figura 6

éConoce usted lo que es un entorno virtual de aprendizaje?

Nota: Elaboracion propia
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Como se puede apreciar el 70% de los estudiantes conoce sobre los entornos virtuales
de aprendizaje mientras que el 30% no tiene idea de que es un EVA. Lo cual evidencia que la

mayoria de estudiantes ha utilizado o ha escuchado de los entornos virtuales de aprendizaje.

En la siguiente pregunta se busca conocer las preferencias que tienen los estudiantes
con el uso de las herramientas tecnolégicas H5P y cémo ayudaria al proceso de aprendizaje de

la cinematica.

Tabla 6

¢En qué medida cree usted que el uso de las herramientas H5P ayude al proceso de

aprendizaje de la cinemdtica?

Limitado Adecuado Considerable Excelente
7 15 20 8

Nota: Elaboracidn propia

Figura 7

Uso de las herramientas H5P

Nota: Elaboracion propia
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El 40% de los estudiantes considera que el uso de las herramientas H5P es considerable
para el aprendizaje de la cinematica, mientras que el 30% lo ve como adecuado, el 16% considera

que es excelente y el 14% lo ve como limitado en el aprendizaje.

En esta pregunta se desea conocer como el entorno virtual de aprendizaje debe integrar

los recursos y herramientas tecnoldgicas para comprender la cinemdtica de manera interactiva

Tabla 7

¢En una escala del 1 al 5 el entorno virtual de aprendizaje apoya la comprension de los

movimientos que se producen en la cinemdtica?

Siendo 1 el valor mas bajo y 5 el valor mas alto.

Nota: Elaboracion propia

Figura 8

Los EVA apoya la comprension de la cinemdtica

Nota: Elaboracién propia
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Como se puede apreciar en la tabla el 40%, 30% y el 20% de los estudiantes considera
que el entorno virtual de aprendizaje apoya al proceso de comprension de la cinematica,

mientras que el 6% y el 4% manifiestan que no aportaria en nada.

En la siguiente pregunta se pretende conocer los recursos que debe estar en el entorno

virtual de aprendizaje para fortalecer la ensefianza de la cinematica.

Tabla 8

¢Qué actividades y recursos del entorno virtual de aprendizaje considera significativas

para comprender la cinemdtica?

FORO TALLER H5P TAREA LIBRO URL
3 15 10 7 5 10

Nota: Elaboracion propia

Figura 9

Recursos significativos del EVA

Nota: Elaboracidn propia

El 30% de los estudiantes considera que para un aprendizaje significativo se deberia

utilizar talleres, mientras que el 20% optaria por las herramientas H5P y como recurso los URL,
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el 10% prefiere textos digitales como recursos y el 6% manifiesta para tener una

retroalimentacion de la cinematica se deberia utilizar el foro.

En esta pregunta se desea conocer las herramientas de evaluacion que les interesa a los
estudiantes al momento de demostrar el aprendizaje adquirido en el entorno virtual de

aprendizaje.

Tabla 9

¢Qué herramientas de evaluacion considera usted interactivas para el aprendizaje de la

cinemdtica?
Quiziz Kahoot Educaplay Socrative Edpuzzle
20 20 10 0 0

Nota: Elaboracidn propia

Figura 10

Herramientas de evaluacion de la cinemdtica

Nota: Elaboracién propia
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El 40 % de los estudiantes consideran que las herramientas de evaluacién que mas se
familiarizan son Quiziz y Kahoot, mientras que el 20% prefiere educaplay para las evaluaciones

de la cinematica.

En la encuesta aplicada a los estudiantes de segundo afo bachillerato se puede concluir
qgue el 90% de los estudiantes tiene acceso a internet y conoce sobre los entornos virtuales de
aprendizaje, mismo que permitird desarrollar un estilo de aprendizaje kinestésico en el cudl se
insertara todos los recursos y actividades de aprendizaje en MOODLE con el uso de la web

semantica 3.0.
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CAPITULO Il: PROPUESTA

2.1. Fundamentos tedricos aplicados

La Fisica es la ciencia que estudia los fendmenos que ocurren en la naturaleza, asi como
las propiedades de la energia y la materia, el tiempo, espacio y las interacciones que tienen entre
si. Intrinsecamente de las Ciencias Naturales, la asignatura de Fisica forma segmento del tronco
comun forzoso para todos los estudiantes que cursan el nivel de educacidn secundaria. Tal como
esta disefiado el perfil de salida de bachillerato, sera de beneficio, sin concernir la carrera que
los educandos aspiren seguir en su vida profesional.

La Fisica en la vida diaria nos da ejemplos de que si la podemos aplicar y ejecutar en los
ejercicios y practicas que realizamos a diario, puesto que sin el estudio de la Fisica los aparatos

utilizados por nosotros no tendrian funcionalidad y peor aun razén de ser.

Ejemplo de ello tenemos a los dispositivos moviles sistemas automatizados de apertura
y cierre de puertas, cobertura de red inaldmbrica, sistemas de enfriado y calefaccidn, detectores
de cédigos utilizados en supermercados y ejes viales. Son el resultado, necesario de entendery

comprender el por qué se originan los movimientos, el cual lo ejercemos en la convivencia diaria.

La cinemadtica analiza el movimiento y lo representa en funcién del tiempo
independientemente de las interacciones que los producen. La clasificacidn de la cinematica es
mecdanica rama de la Fisica que estudia los movimientos y estados en que se encuentran los

cuerpos.

Redtegui (1996) expresa que “el constructivismo pedagdégico es una actividad
organizadora que el alumno elabora y organiza sus conocimientos propuestos, este
contexto pretende alejarse de la educacion tradicional para adoptar una educacién B

learning.
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Es decir, que a través de este enfoque los estudiantes pueden afianzar sus
conocimientos, apoyandose en los errores de las operaciones cinematicas con vectores
y puedan realizar el proceso de retroalimentacion para mejorar los conocimientos

adquiridos.

Aragdn (2001) menciona que “la caracteristica fundamental de la inteligencia es
la transformaciéon que hace el individuo de los objetos que lo rodean, llegando a

conocerlos sélo cuando ha realizado dicha transformacion” (p.137).

Las TIC se han convertido en el medio de comunicacién mas grande a nivel
mundial, la educaciéon también debe ser participe de esta era digital integrando las TIC
al proceso de ensenanza y aprendizaje puesto que a través de actividades interactivas
H5P se puede motivar a los estudiantes de forma significativa en las clases,

contribuyendo asi al fortalecimiento de la calidad educativa.

Siemens (2004) expresa que “los principios de las teorias de la auto-
organizacién, que describen la auto-organizacién a nivel personal como un micro-
proceso de lo que ocurre en las organizaciones mas grandes, y sefialan la importancia
de la capacidad del aprendiz para crear conexiones entre distintas fuentes de
informacién que le resulten utiles; por ultimo involucra también los principios de la red,
gue vienen siendo conexiones entre personas, grupos, nodos de informacién y

entidades para crear un todo integrado” (p. 145).

Esta hipdtesis numera que la ensefianza no solo esta en el individuo, sino que
todavia puede ocupar en las ordenaciones, bases de datos, librerias, fuentes
tecnoldgicas o cualquier origen de investigacion, a las cuales llaman nodos de

informacidn cientifica. Piensa que el aprendizaje como un juicio de formacién de redes,
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en donde las uniones entre dichos nodos se entrelazan entre si para complementar la

informacion.

Urbina (1999) expresa que “Asume como factores principales de su teoria,
diferentes tipos de objetivos educativos los cuales requieren de condiciones internasy

externas como factores inherentes para la adquisicién del aprendizaje” (p 117).

Gros (1997) define “las condiciones internas como aquellos procesos de
aprendizajes que resultan necesarios para la adquisicién de la instruccién, entre los que
enuncia: motivacién, comprensién, retencién, recuerdo, generalizacién, ejecucién y
retroalimentacion; a este orden de procesos internos lo denomind Fases del

aprendizaje” (p. 138).

Por consecuente del contexto anterior, Gagné presenta un modelo instruccional
basado en las fases del aprendizaje significativo, el realiza un analisis en donde se
manifiesta las tareas ineludibles para establecer de los resultados del aprendizaje
ansiado. La observacion de trabajos contempla: equilibrar el resultado a adquirir
escenarios intrinsecos, las particularidades de los alumnos que adoptaran el
conocimiento, sus nociones previas, asemejar los encadenamientos de las ocupaciones

y condiciones externas, a fin de obtener el conocimiento esperado.

Como figuras claves del conectivismo que se menciona en el proyecto
investigativo estan Siemens y Downes, ya que el aprendizaje en la era digital se base en
la utilizaciéon de las herramientas y servicios tecnoldgicos por lo cual es necesario
encaminar el aprendizaje mediante herramientas interactivas de la web 2.0y 3.0 misma
gue ayudaran en los estudiantes un pensamiento activo, colaborativo y constructivista

en la produccién de conocimiento
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Los cuatro componentes del modelo tecnopedagégico que se implementaron para el

disefio del Entorno Virtual De Aprendizaje se detalla a continuacion:

2.1.1. Componente Tedrico

Paulo Freire habla de la educacidn para la transformacidn pedagdgica, misma que viene

cuando el sistema educativo brinda posibilidades para que el educando se auto descubra y se

conquiste reflexivamente como sujeto histdrico constructor de su propio destino.

El presente trabajo investigativo se fundamenta en la teoria del constructivismo de Jean

Piaget a través del conocimiento como producto de su relacién con el entorno.

Figura 11

El constructivismo

La organizacion
social es positiva
cuando la relacion
entre docentey
estudiantes,
colaboranen la
construccion del
ConoCimiento

Nota: Elaboracion propia

El estudiante es
responsable de
SU propio
proceso de
aprendizaje

IZONSTRUCTIVISMO

El aprendizaje
significativoseda
cuando losrecursos
educativos estan
relacionadosde manera
adecuadaacada
tematica de estudic
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Asi como también de la teoria socio constructivista de Lev Vigotsky en donde el

aprendizaje es un proceso de la interaccidn social, para la obtencién del conocimiento.

En la teoria de Bruner se menciona el aprendizaje por descubrimiento el cudl se hace
efectivo cuando el ser humano se enfrenta a un problema no solo para solucionarlo sino para

transferirlo y aplicarlo en la vida cotidiana.

También se integra el conectivismo de Siemens que incluye a las TIC como dindmica de
integracién curricular en el cual se puede implementar estrategias didacticas como esencia de
estudio, el cual deberd servir a modelos didacticos que contribuyan a la edificacién de

identificacion y divulgacién en escenarios de comunicacidn pedagégica.

2.1.2. Proceso Metodolégico

Para el desarrollo del entorno virtual de aprendizaje se implementé el método que
acoge los lineamientos establecidos por el Ministerio de Educacidn corresponde al ERCA, que
involucra etapas de: experiencia, reflexion, conceptualizacidon y aplicacion. Segin Burbano,

(2012), el ciclo del aprendizaje a través de este método implica:

Figura 12

Metodologia ERCA

Simulaciones, Andlisis
peliculas, comparacion
observaciones,
experiencias

EXPEi'ENC' REFLEXION
CONCEPTUA
LIZACION
decisiones, planifid Sintetizar,
como vamos a aplicar & abstraer, concluir,
nuevo conocimiento generalizar

Elaborado por Burbano 2012
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Asi como también la metodologia PACIE disefiada por Camacho (2008). La metodologia
PACIE integra cinco etapas que son: Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccién y E — learning.
El propédsito es lograr un aprendizaje significativo a través de actividades sincrénicas y
asincrdnicas incorporando herramientas H5P y la aplicacién de la web 3.0 para desarrollar un
autoaprendizaje.

El componente préctico el cual presenta el entorno virtual de aprendizaje es favorable
ya que permite valorar la eficacia de la implantacién de las TIC, en el proceso de estrategias
tecnoeducativas como son: la lluvia de ideas, foros, chat, simuladores, repositorios de videos y

aplicaciones que refuercen el aprendizaje de la cinematica.

2.1.3. Componente TIC

Sanchez expresa que la relacién entre innovacién pedagdgica y composicion de las TIC
enmarca la intencion de colaborar con los componentes curriculares creando una articulacidn
entre lo administrativo y lo académico, para perfeccionar integralmente la gestion
organizacional en las instituciones educativas.

El componente tecnolédgico que se ha disefiado en el entorno virtual de aprendizaje
tiene recursos educativos como son: repositorios, presentaciones, organizadores graficos,
evaluaciones, simuladores y herramientas de interaccién en donde se encuentran clasificados
los componentes practicos. Las herramientas seleccionadas por la facilidad, operatividad y su

gran aporte al refuerzo del aprendizaje son:
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Figura 13

Lluvia de ideas con mentimeter
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Nota: Elaboracion de investiga y educa

Para la lluvia de ideas se utilizarda mentimeter ya que es una herramienta que permite
hacer preguntas, encuestas y juegos a los estudiantes de manera interactiva. Ademas, permite
lanzar diferentes formatos de participacién a través de la gamificacidon los estudiantes
interactdan con la herramienta y a la vez aprenden observando y haciendo las problematicas

planteadas en cinematica.
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Figura 14

Herramientas de presentacion slides

Nota: Elaboracion de gobierno de Canarias

Es una herramienta que te permite realizar presentaciones de manera mas creativa
donde el educando puede interactuar con otros estudiantes y realizar un trabajo colaborativo y

a ritmo del docente evitando los distractores que pueda tener durante la reproduccion de la

presentacion.

Figura 15
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Nota: Elaboracion de Raul

En esta herramienta el educando puede revisar mapas mentales elaborados por el
docente y estudiantes de acuerdo a los contenidos establecidos de la cinematica identificando

de manera mas facil su aprendizaje mediante ejercicios interactivos.

Figura 16

Repositorio de videos camtasia

Nota: Elaboracion de Coria

Camtasia studio es un software que permite grabar todas las actividades que se realizan
en el computador, pudiendo crear asi videos o tutoriales para compartir y aplicar en las
diferentes temdticas de cinematica realizada por el docente brindando la facilidad y oportunidad
a los estudiantes que por cualquier inconveniente presentado no pudieron asistir a las clases

ellos podrdn revisar las veces que deseen para poder comprender los temas tratados.
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Figura 17

Herramienta de evaluacion Quiziz

Play

Solo or with a group

July 4th, 1776

Nota: Elaboracion de Capterra

Quiziz es una herramienta que tienen preferencia los estudiantes ya que manifiestan
que se divierten al momento de ser evaluados y no tienen esa tensidon como sucede con otras

herramientas de evaluacién por que les permite desarrollar habilidades mediante el juego.

Figura 18

Simulador geogebra

X X X X X X

Nota: Elaboracion de GeoGebra
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El geogebra es un simulador el cual permite el trazado mediante un sistema de
referencia lo que dinamiza el aprendizaje a través de las construcciones y movimientos mediante
graficas en la que se puede apreciar el origen del movimiento y cdmo se produce dicho

movimiento.

2.2. Descripcion de la propuesta

Para el desarrollo del entorno virtual de aprendizaje, se utilizé6 una herramienta de
gestién de aprendizaje Moodle la cual permite integrar herramientas 2.0 y 3.0 para obtener un
aprendizaje significativo mediante la metodologia ERCA y PACIE, asi como también las corrientes

filoséficas del constructivismo y conectivismo.

Moodle es de cédigo abierto en version gratuita con limitaciones a considerar y sobre
todo se presenta publicidad provocando asi distractores para los estudiantes y la version pagada
no tiene limitaciones y sobre todo se puede disefiar sin los distractores antes mencionados, la
filosofia de este software se basa en el constructivismo donde el alumno, compaiieros y
docentes aprenden mediante las distintas actividades que se incrustan con la codificacién QR en
esta herramienta. Las actividades sincrénicas y asincrdonicas permiten que el trabajo con esta
plataforma se pueda realizar desde cualquier lugar y dispositivo mévil, adaptandose a las
necesidades propias del alumno y el docente. La simulacién es una técnica de aprendizaje cuya
finalidad es que los estudiantes interactien y comprendan cdmo se producen los movimientos

de la cinematica mediante la resolucién de ejercicios.

tabla comparativa de eva

En el proyecto se utilizd la plataforma MOODLE, con el siguiente dominio
jaimef.milaulas.com, mismo que puede ser accedido por el link o el cédigo QR que se muestra a

continuacioén:
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Figura 19

Caodigo QR entorno virtual de aprendizaje

Nota: Elaboracidn propia

Estructura general

La propuesta del entorno virtual de aprendizaje es la que se muestra en la figura 20,
tomando en cuenta la metodologia ERCA y PACIE para sus dos bloques que se muestran a

continuacion:

Figura 20

Estructura general del EVA

MOODLE

Nota: Elaboracion propia
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Figura 21
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w BLOQUE ACADEMICO

Cinematica
MRU = &
MRUV ohe

Y BLOQUE AcADEMICO
L

TEMA: MOVIMIENTOS VERTICALES - CAIDA LIBRE

LANZAMIENTO HACIA ARRIBA Y ABAJO

‘m' BLOQUE ACADEMICO

TEMA: MOVIMIENTOS CIRCULARES - MCU - MCUV

5

Nota: Elaboracién propia

Explicacion del aporte

El presente entorno virtual de aprendizaje se encuentra desarrollado en MOODLE y esta
constituida por los siguientes bloques de aprendizaje misma que permitird integrar los
conocimientos de los estudiantes de manera colaborativa con el uso de la web colaborativa 2.0
y la web semantica 3.0 con la codificacién QR, para que los estudiantes puedan utilizar los
dispositivos moéviles al momento de acceder los recursos propuestos por el docente. A

continuacidn, se detalla las secciones del entorno virtual de aprendizaje:
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. Bloque Cero

. Bloques Académicos

Bloque Cero

En este bloque que se muestra en la Figura 21 se expone el contenido del curso,
estructura del aula virtual, el modo de trabajo que permite la interaccién de estudiantes y
docentes. El bloque cero se encuentra compuesto por tres partes que se visualizan en la Figura
22:

Informacion. En esta seccion se presenta al docente, la estructura del aula virtual, las
abreviaturas del modelo tecnopedagdgico, ademas se les asigna todos los libros de fisica que se
ocuparan durante el periodo escolar y la ribrica de evaluacién. Con la finalidad de brindarle toda
la informacidon que necesita el estudiante al momento de ingresar al entorno virtual de
aprendizaje y pueda utilizar al maximo los recursos propuestos por el docente.

Comunicacidn. En esta seccion se encuentra el enlace para la clase sincrénica que se
ocupara durante el desarrollo de todas las clases y ademas se encuentra el enlace para atencion
a padres de familia durante todo el periodo escolar. El propdsito fundamental de esta seccion
es mantenerse comunicados en cualquier momento con estudiantes, docentes y padres de
familia para poder solucionar cualquier inconveniente que se pueda obtener en el desarrollo de
las tematicas propuestas

Interaccidn. En esta seccion se encuentran un foro de novedades en donde los
estudiantes se presentaran con el fin de interactuar y entrar en confianza, ademds de un chat
de inquietudes que tengan los estudiantes mismo que se encontrard abierto a lo largo del curso.
El foro y el chat permitiran a los estudiantes y docentes plantear cualquier novedad o inquietud
de los temas tratados en la clase para asi mantener una comunicacion asertiva en todas las

etapas del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Figura 22

Bloque Cero — PACIE

DATOS INFORMATIVOS

Docente: Ing. Jaime Flores

Email: jaimem.flores@educacion.gob.ec

Celular: 0959627256
HORARID DE CLASES ATEMCION A PADRES
MARTES 9:30 A 10:10 VIERNES 13:00 A 16:00
JUEVES 8:40 A 9:20

Nota: Elaboracion propia

Figura 23

Secciones Bloque — PACIE

B Presentacién del entomna virtual de aprendizaje

go gor
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Bloque Académico

De acuerdo a la metodologia ERCA y PACIE, al inicio de cada bloque académico se
encuentra el disefio instruccional, contenido y objetivo de estudio con la destreza alcanzar tal
como se muestra en la Figura 24, ademas de las secciones de exposicion, rebote, comprobacion
y construccidon que permitiran el desarrollo del aprendizaje de una manera planificada vy
sistematica de acuerdo al constructivismo y conectivismo.

En el bloque académico se insertaran todas las herramientas tecnopedagogicas que
permita a los estudiantes entender y comprender la cinematica con la aplicacién de casos reales
ya que la cinematica se ejecuta a lo largo de la vida.

A continuacidn, se detalla cada seccién de uno de los bloques académicos del aula

virtual de Fisica.

Figura 24

Bloque académico

'ﬁ: BLOQUE ACADEMICO
s

Cinematica
MRU * &=
MRUV i
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w . CONTENIDOS

* Posicion trayectoria y desplazamiento
*Velocidad y velocidad media
* Movimiento rectilineo uniformemente variado

" OBJETIVO
.' S "i

= Obtener las magnitudes cinematicas (posicién, velocidad, velocidad media e instantanea, aceleracion, aceleracion media e instantanea y desplazamiento) de un objeto
que se mueve a lo largo de una trayectoria rectilinea del MRU y MRUV

Nota: Elaboracion propia

Exposicién.

En esta seccidon que se muestra en la Figura 25 se encuentra una presentacién del
contenido del tema con sus caracteristicas, férmulas y graficos, un resumen realizado por el
docente, también se tiene un repositorio de video en donde se expone el tema y se demuestra
la realizacidn de ejercicios. También se incluye una lluvia de ideas en el cual se pondra los
conocimientos adquiridos referente al MRU.

En la seccidn de exposicidn se pretende que el estudiante tenga el conocimiento previo
y pueda revisar todos los recursos educativos para que pueda asimilar los conocimientos y

comprender de mejor manera las tematicas de movimientos horizontales, verticales y circulares.
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Figura 25
Seccidn de exposicion

;- EXPOSICIGN
) /

[CT-CON |[CM=ERCAYPACIE-E | CP-LLI-R.DIAP |]
CLASE MAGISTRAL DE MRU

B MRU Y MRUA

Nota: Elaboracion propia

Rebote

En esta seccién se ha propuesto como recurso tecnoldgico un foro el cual se utilizara
flipgrid mismo que tiene por objetivo realizar una experimentacion de los movimientos
horizontales y los estudiantes podrdn argumentar los resultados obtenidos de sus compafieros
mediante criterios constructivistas. Ya que mediante la experimentacién de casos de la vida
cotidiana los estudiantes pueden comprender y asimilar de mejor manera el por qué se produce

los movimientos horizontales y cdmo se puede prevenir algln siniestro.
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Figura 26

Foro con flipgrid

2 1 REBOTE
)
CT-CON CM~-ERCAYPACIE-R CP-FR -

Nota: Elaboracion propia

Construccion

En la seccion de construcciéon que se puede apreciar en la figura 26 se tiene como
herramienta tecnoldgica a Geogebra y un simulador de siniestros donde los estudiantes con el
docente pueden realizar ejercicios de simulaciones el cual se aplica a los ejercicios realizados
con casos de la vida cotidiana. en el entorno virtual de aprendizaje para que puedan construir
su conocimiento de los movimientos horizontales y los puedan aplicar en la vida diaria, logrando

de esta manera el aprendizaje en la zona de desarrollo préximo propuesta por Vygotski.
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Figura 27

Simulador Geogebra

CONSTRUCION >

CT-CON | CM—ERCAYPACIE-C | CP-5 | fiG=8 |

—| SIMULADOR GEOGEBRA

— | Simulacion de siniestros

Nota: Elaboracion propia

Comprobacién

En la seccién de comprobacién que se puede apreciar en la figura 28 se trabaja de forma
individual mediante la herramienta de evaluacidn Quizizz en la cual se comprobara los
conocimientos adquiridos durante la ensefianza y aprendizaje de los movimientos horizontales
tratados en este mddulo, misma que también se integra una encuesta integrada por una
heteroevaluacion dirigida al docente en la cual los estudiantes manifestaron si los recursos
tecnoldgicos utilizados por el docente son adecuados para el aprendizaje de los estudiantes y

seguir en el camino del aprendizaje constructivista.
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Figura 28

Evaluacién de estudiantes y docentes

COMPROBACION >

CT-CON | CM-ERCAYPACIE-A | CP-RE-K-Q | TIC=E |

Evaluacion MRU

h < | Heteroevaluacion docente

Nota: Elaboracion propia

2.4. Estrategias y/o técnicas

El presente proyecto es elaborado con estrategias y técnicas tecnoeducativas, donde
se considerd el entorno virtual de aprendizaje en MOODLE por tener la factibilidad del uso de
plugins que permiten incrustar herramientas externas en la plataforma mediante codificacion
QR, lo que facilita la accesibilidad de los recursos educativos con el uso de los dispositivos
moviles. MOODLE es una plataforma de ensefianza y aprendizaje, la cual permite incrustar
actividades y recursos H5P, para gestionar el aprendizaje con los estudiantes permitiendo asi la
reutilizacion de los recursos que prepara el docente. Ademas, se puede gestionar la matriz de
calificaciones y avances que tiene el estudiante para compartir a los padres de familia y estén

involucrados en el proceso de aprendizaje.
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Actividades — MOODLE

Las actividades en MOODLE permiten al docente ocupar chats, foros, cuestionarios,
encuestas, lecciones, talleres, tareas en H5P, en el cual el estudiante puede interactuar
intercambiando la informacién y el conocimiento aplicando asi el constructivismo de Piaget en
donde el uso de las nuevas tecnologias permite al estudiante como al profesor participar en
nuevos escenarios de aprendizaje y ensefianza. Las actividades aplicadas en el proyecto son:

Foro. Permite una comunicacion de estudiantes y docentes en el cual se puede
manifestar cualquier tema de interés que se puede aplicar en la ensefianza de la cinematica y
ejecutarla mediante una discusidon armdnica para la experimentacion en la vida cotidiana.

Chat. Accede a una comunicacidn sincrénica en la que se puede resolver cualquier duda
o inquietud que tengan los estudiantes de alguna actividad o dificultad que presenten al
momento de realizarla, para asi evitar el estrés que pueda provocar al no saber cémo realizar
las actividades lo que suele ser comun en los estudiantes.

Encuesta. Reconoce a los estudiantes medir el nivel de satisfaccién de las herramientas
tecnoldgicas propuestas por el docente a través de un cuestionario, el cual puede considerar si
fuese el caso el docente cambiar a las herramientas que tengan interés los educandos en el
proceso de aprendizaje significativo.

Tarea. Reconoce a los docentes medir el nivel de conocimiento que han adquirido los
estudiantes en las tematicas tratadas. Y saber si las herramientas tecnopedagogicas estan
teniendo efecto en el aprendizaje de los estudiantes ya que si los resultados son negativos en la

mayoria de estudiantes se debe realizar una retroalimentacién de los temas.

Recursos — MOODLE

Los recursos en MOODLE tienen gran importancia ya que reside en el predominio que
poseen las invitaciones hacia las neuronas sensoriales en quien asimila el conocimiento, es decir,

lo coloca en relacién con el objeto de aprendizaje, de manera inmediata proporcionando la
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sensacion de forma indirecta, permitiendo al docente subir enlaces, archivos y cddigos QR al
entorno virtual de aprendizaje, en donde los estudiantes utilicen toda la informacién para
construir el conocimiento. Los recursos aplicados en el entorno virtual de aprendizaje son:
Archivo. Es un espacio en el cual permite al docente incrustar en el entorno virtual de
aprendizaje documentos en PDF, hojas de célculo, archivo de videos, mismos que pueden ser
visualizados en la plataforma.
Carpeta. Accede a los docentes organizar la informacidn en subcarpetas para ir ordenando las
tematicas tratadasy asi evitar confusiones en los estudiantes o a su vez descargar toda la carpeta
al ordenador de cada estudiante para que puedan acceder cuando lo deseen.
Etiqueta. Permite incrustar directamente en el dashboard de MODLE, imagenes, texto, videos,
audio, enlaces para que el estudiante visualice directamente evitando asi los distractores que
pueda generarse al abrirse un archivo en otra pestana diferente.
Pdgina. Cede a los docentes crear una pagina navegable dentro de la plataforma con texto,
videos, audio o cédigos embebidos, cédigos QR, insertando el plugin adecuado para cada
funcionalidad en especifico, como es el caso de los simuladores el cual provoca en los
estudiantes la interactividad de lo aprendido en clases ejecutarlo mediante la realizacion de
ejercicios de la vida diaria.

Recursos 3.0- Externos

Los recursos 3.0 son herramientas que se pueden incrustar en MOODLE mediante
codificacion QR, con la finalidad de que los estudiantes mediante sus dispositivos maviles
puedan acceder a los recursos elaborados por el docente sin la necesidad de digitar nada
evitando asi los distractores que suelen tener al momento de ingresar a los navegadores de

internet
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2.5. Validacion de la propuesta

El entorno virtual de aprendizaje para el fortalecimiento del aprendizaje de cinematica
fue validado por cinco especialistas que conforman al rector, vicerrector y tres docentes del area
de Fisica cuyo grado académico es de cuarto nivel, con una trayectoria laboral de mas de 15
afios en el sistema educativo estrechamente relacionados a la pedagogia y las TIC. Las variables

que se evaluaron son:

. Factibilidad

. Innovacion

. Interactividad

. Fundamentacién tedrica

. Fundamentacién metodolégica

. Herramientas y recursos tecnolégicos

Los resultados obtenidos de los criterios de valoracion de los especialistas se detallan
en la figura 29, mostrando claramente la factibilidad de uso y aplicabilidad del entorno virtual

de aprendizaje para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la cinematica.
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Figura 29

Validacion de expertos

Nota: Elaboracion propia

En conclusién, de la figura 29 se puede apreciar que el 70% de expertos considera
factible la creacién del entorno virtual de aprendizaje para el fortalecimiento de la ensefanza
de la cinematica, mientras que el 30 % sugiere revisar los recursos ya que existen demasiadas
actividades y los estudiantes se enfocardn en una sola asignatura dejando en desequilibrio a las
otras materias de clase. Por tal motivo se ha tomado la sugerencia de los expertos dejando como
maximo dos tareas por tema tratado. Ademas, consideran que los entornos virtuales de
aprendizaje deben aplicarse en todas las instituciones educativas ya que permite aplicar un sin

numero de herramientas tecnoldgicas mismas que son aprovechadas por los estudiantes.
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2.6. Matriz de articulacion de la propuesta

En la presente matriz se sintetiza la articulacién del producto realizado con los sustentos teéricos, metodolégicos, estratégicos-técnicos y tecnoldgicos

empleados.

Tabla 10
Matriz de articulacion

--- .
Simulador de siniestros
Resolucién de ejercicios
Aplicados en la vida diaria
Evaluaciones
Repositorios de audio, video
y laboratorios virtuales.
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Evaluar los procesos de
formacion a través de los
indicadores de logro del
aprendizaje

Nota: Elaboracion propia
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CONCLUSIONES

Al finalizar la investigacion del entorno virtual de aprendizaje, se llega a las siguientes

conclusiones:

Los fundamentos tedricos del constructivismo, aprendizaje significativo y del
conectivismo permiten la factibilidad de elaborar un entorno virtual de aprendizaje para el
fortalecimiento del aprendizaje de la cinematica en los estudiantes de segundo afio de
bachillerato, con un enfoque tecnopedagdgico en la construccidén del conocimiento propuesto

por Piaget, Vygotski y Siemens, logrando un aprendizaje significativo en los estudiantes.

El diagnodstico de los métodos y técnicas empleados por los docentes que imparten la
asignatura de Fisica en la “Unidad Educativa Técnica Mitad Del Mundo” se puedo comprobar la
falta de capacitacién a los docentes en el uso de las TIC en el aula, empleado asi un modelo
tradicional sin tomar en cuenta las necesidades que tiene los estudiantes nativos digitales, de

los beneficios que tiene el uso de recursos y herramientas tecnoldgicas.

El disefio del entorno virtual de aprendizaje en MOODLE para el fortalecimiento de la
cinematica el cual permite la interactividad con los estudiantes logrando asi un aprendizaje
significativo en donde la construccidn de casos de la vida real mediante el uso de los simuladores

permite a los estudiantes comprender cémo y por qué se producen los movimientos.

La valoracién de especialistas en el entorno virtual de aprendizaje permite comprobar
si los recursos tecnolégicos empleados por el docente son adecuados para implementar las
corrientes filoséficas del constructivismo y conectivismo, en donde se pudo constatar que para

la comprobaciéon del conocimiento es indispensable el uso de los simuladores el cual se expone
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con ejemplos practicos de la vida diaria las consecuencias que puede provocar el ser humano al

no tomar concientizacién de una educacion vial segura.

RECOMENDACIONES

Tomando en cuenta las conclusiones puntualizadas se recomienda lo siguiente.

Para la implementacién de un entorno virtual de aprendizaje se debe realizar un video
explicativo el cual demuestre el funcionamiento del EVA con los recursos propuestos por el
docente el cual permita a los estudiantes aprovechar al maximo todos los contenidos y puedan

alcanzar los objetivos propuestos en cada bloque o tema.

Capacitar a los docentes de la Unidad Educativa Técnica Mitad Del Mundo en el uso de
las TIC, para que puedan implementar en su planificacién de clase, para que los estudiantes se
motiven en el aprendizaje significativo y en conjunto docentes y estudiantes puedan construir

un nuevo conocimiento.

Realizar la mejora continua del entorno virtual de aprendizaje, mediante los resultados

de evaluacién de cada seccién o tema para seguir innovando en la practica docente.

Extender el entorno virtual de aprendizaje en MOODLE a todas las especialidades que
tiene la “Unidad Educativa Técnica Mitad Del Mundo” ya que se puede comprobar que el uso de

las TIC es fundamental en el siglo XXI, para la generacién de conocimiento.
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ANEXOS

ANEXO 1
FORMATO DE ENCUESTA PARA ESTUDIANTES
ENCUESTA

Estimados estudiantes el objetivo de esta encuesta es obtener informacion misma
que permitird conocer las dificultades e inconvenientes en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la cinematica en un entorno virtual de aprendizaje.
¢Conoce usted lo que es un entorno virtual de aprendizaje?
[ ] No  []
Si su respuesta es afirmativa.

¢En qué medida cree usted que el uso de las herramientas H5P ayude al proceso

de aprendizaje de la cinemaética?
Limitado C_1 Adecuado [ ] Considerable [ ] Excelente [ |

¢Enuna escala del 1 al 5 el entorno virtual de aprendizaje apoya la comprension

de los movimientos que se producen en la cinemaética?

Siendo 1 el valor méas bajo y 5 el valor mas alto.

CJ2 ] 3 [ 1 41 5 [

¢ Tiene conocimiento del uso del entorno virtual de aprendizaje?
si [ No L]
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Si su respuesta es positiva

¢Qué actividades y recursos del entorno virtual de aprendizaje considera

significativas para comprender la cinemética?

Foro[ | Taller [ ] H5P [ ] Tarea [ |
Libro[__] URL[ ]

¢Qué herramientas de evaluacion considera usted interactivas para el aprendizaje

de la cinematica?

Quizizz [ ] Kahoot [ ] Educaplay [ |  Socrativ]. ] EDpuzzle [_|
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ANEXO 2
FORMATO DE ENCUESTA PARA DOCENTES
ENCUESTA

Estimados docentes el objetivo de esta encuesta es obtener informacién de las técnicas
y los recursos tecnoldgicos empleados en el aula para el proceso de ensefianza y aprendizaje, el

cual permitira conocer las herramientas educativas que emplea el docente.

1 ¢Desde su punto de vista, qué importancia tiene la utilizacidn de recursos tecnoldgicos

como apoyo didactico en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la cinematica?
Necesario [__] Opcional L1 Noes aplicable al area |:|

2 ¢Cree usted que los recursos tecnoldgicos favorecen la adquisicidon del aprendizaje

mediante la gamificacién?
si ] No [

3 ¢Implementa la tecnologia dentro del aula como herramienta didactica?
Muchas veces :l Algunas veces |:| Pocas veces :l Nunca :|

4 Si usted implementa la tecnologia en el aula de clase ¢ Cuales herramientas utiliza?
Computador L1 Ppizarra digital [__] Graficadores 1 Simuladores [

5 ¢La formulacién del problema constituye un enfoque actual para la ensefianza de la

cinematica?

si [ No [
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ANEXO 3

FORMATO DE VALIDACION DE ESPECIALISTAS

Unividad
Israel

Datos Informativos
Apellidos y Nombres:
Formacion Académica:
Lugar de Trabajo:
Cargo:
Afos de Experiencia:

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE EN MOODLE PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA

ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE CINEMATICA EN SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO.
CRITERIOS EXCELENTE MUY BUENO REGULAR DEFICIENTE
BUENO
Factibilidad

Innovacién
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Interactividad

Fundamentacion
Tedrica
Fundamentacion
Metodoldgica
Herramientas
recursos

tecnolégicos

Observaciones:
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