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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue proponer el uso de simuladores virtuales para la
ensefianza de Electromecénica en los estudiantes de figura profesional Electromecéanica
Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, localizado en el canton Quito. El
enfoque fue mixto, y se aplico una prueba previa y posterior para medir el impacto de la
intervencion. La muestra estuvo conformada por 37 estudiantes del bachillerato de la
especialidad de Electromecanica Automotriz. Las estrategias didacticas como aprendizaje
colaborativo, de investigacién, expositiva, participativa, juegos y simulacion aplicables
en el aula y el uso de simuladores mejoran el proceso educativo, experimentando
situaciones reales que les permite desenvolverse en el campo laboral, es decir los
simuladores virtuales producen un impacto positivo en la preparacion de nuevos
profesionales. En conclusion, el presente estudio evidencia que el uso de simuladores
virtuales puede mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de Electromecanica, al
permitir a los estudiantes practicar en entornos simulados, se favorecio el desarrollo de
sus habilidades de una forma mas cercana a la realidad y facilitando la répida
retroalimentacion.

Palabras clave: Simuladores virtuales, Electromecéanica, Ensefianza, Investigacion.
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ABSTRACT

The objective of the research was to propose the use of virtual simulators for teaching
Electromechanics to students of the Automotive Electromechanics professional figure at
the Unidad Educativa Particular “Jerico”, located in the Quito canton. The approach was
mixed, and a pre- and post-test was applied to measure the impact of the intervention.
The sample consisted of 37 students of the Automotive Electromechanics high school
specialty. Didactic strategies such as collaborative learning, participatory expository
research, games and simulation applicable in the classroom and the use of simulators
improve the educational process, experiencing real situations that allow them to perform
in the labor field, that is to say, virtual simulators produce a positive impact in the
preparation of new professionals. In conclusion, the present study shows that the use of
virtual simulators can improve the teaching-learning processes of Electromechanics, by
allowing students to practice in simulated environments, favoring the development of

their skills in a way closer to reality and facilitating rapid feedback.

Keywords: Virtual simulators, Electromechanics, Teaching, Research.
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CAPITULO |
PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) asegura que “el Bachillerato Técnico
es una de las mas potentes herramientas para favorecer el desarrollo econémico y social
de un pais” (Rural and Agricultural Research and Development Corporation [RIMISP],
2021). Los estudiantes que se graddan de este tipo de bachillerato adquieren mayores
oportunidades laborales al desarrollar habilidades y destrezas valiosas que se fortalecen
con la experiencia laboral obtenida al terminar el colegio. Esto enriquece a los paises, ya
que los graduados cuentan con conocimientos y experiencia para emprender o buscar un
empleo (RIMISP, 2021).

El Ministerio de Educacién del Ecuador (MINEDUC) ofrece la figura profesional de
electromecénica. Esta oferta se enfoca en jovenes, con el objetivo de fortalecer su
incorporacion al mundo laboral y/o continuar su formacion técnica y tecnolégica en la
educacion superior, en estrecha vinculacion con el sector productivo y las prioridades
nacionales. El disefio curricular se basa en el desarrollo de competencias laborales que
brindan caracteristicas de empleabilidad a los estudiantes, en concordancia con la
demanda laboral y las necesidades de la matriz productiva, los sectores priorizados y las
agendas zonales de desarrollo (MINEDUC, 2023).

Sin embargo, la ensefianza de la electromecéanica en los colegios se ha rezagado debido
al uso de métodos tradicionales. Es necesario recordar que la educacion y la revolucion
tecnoldgica van de la mano, facilitando el progreso y bienestar social. Por ello, los
colegios del pais buscan herramientas tecnolégicas que beneficien el aprendizaje de los

estudiantes en diferentes areas (Fajardo y Cervantes, 2020).

Segun Mota et al. (2020) la educacion virtual contribuye a la transformacion del proceso
educativo debido a que implica un proceso educativo amplio y de largo alcance que debe
ser controlado a través de diferentes sistemas que demuestren su aporte a la practica
educativa. La educacion virtual emplea agentes innovadores para la construccion del

conocimiento, brindando autenticidad al aprendizaje.
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En el contexto de la ensefianza de la Electromecanica en la institucion educativa, se ha
identificado un problema critico relacionado con la aplicacion practica de los
conocimientos tedricos adquiridos por los estudiantes. Aunque se imparten contenidos
tedricos esenciales, existe una deficiencia significativa en la oportunidad de llevar estos
conocimientos a la practica. Esta brecha entre teoria y practica limita el desarrollo de
habilidades técnicas, capacidades operativas y destrezas fundamentales en los

estudiantes.

La ineficiencia de recursos y herramientas didacticas que permitan una aplicacion
practica eficaz es un factor determinante en esta problematica. Sin un entorno que simule
las condiciones reales en las que los estudiantes deberan aplicar sus conocimientos, se
dificulta la consolidacion del aprendizaje y la preparacion para enfrentar situaciones del
mundo profesional. Esto no solo afecta la competencia técnica de los estudiantes, sino
que también influye negativamente en su motivacion y confianza para asumir desafios en

el campo de la Electromecanica.

Ante esta situacion, se considera el uso de simuladores virtuales como una solucion
innovadora y efectiva. Los simuladores permiten a los estudiantes interactuar con
escenarios practicos que replican fielmente las condiciones del entorno profesional. Esto
no solo facilita la comprension de conceptos complejos, sino que también promueve un
aprendizaje mas activo y significativo. Con el uso de simuladores, se espera cerrar la
brecha existente entre la teoria y la practica, mejorando asi el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la Electromecanica y asegurando que los estudiantes desarrollen las

competencias necesarias para su futuro desempefio profesional.

El uso de simuladores virtuales en la ensefianza de la electromecénica no solo permite a
los estudiantes experimentar situaciones précticas de manera segura y controlada, sino
que también facilita un aprendizaje interactivo y dindmico. Estas herramientas
tecnologicas pueden replicar escenarios del mundo real en los que los estudiantes puedan
aplicar teorias aprendidas en el aula, enfrentarse a problemas complejos y desarrollar
soluciones de manera autonoma. Ademas, los simuladores permiten la repeticion y el
analisis de errores sin los costos y riesgos asociados con los entornos fisicos, lo cual es
crucial para la formacion en areas técnicas y tecnoldgicas (Garcia y Fernandez, 2022). De
esta manera, se busca no solo mejorar la calidad educativa sino también aumentar la

motivacion y el compromiso de los estudiantes con su formacion profesional.
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La ensefianza de Electromecanica enfrenta desafios significativos en la capacitacion
practica de los estudiantes, especialmente en contextos donde los recursos materiales son
limitados. Este estudio se propone investigar como la implementacion de simuladores
puede optimizar el aprendizaje de los futuros técnicos en Electromecanica Automotriz en

la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.

Este estudio garantiza que con el uso correcto de las estrategias y actividades didacticas
al utilizar los simuladores mejoraremos la ensefianza de electromecéanica. Y para ello se

propone la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como mejorar la ensefianza de Electromecanica a través del uso de simuladores, para
los estudiantes de la figura profesional Electromecanica Automotriz en la Unidad

Educativa Particular “Jerico”, cantén Quito?

1.2 Preguntas de investigacion

e ;Como mejorar la ensefianza de Electromecanica a travées del uso de simuladores,
para los estudiantes de la figura profesional Electromecanica Automotriz en la

Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito?

e ;Cudles son las estrategias didacticas que utilizan los docentes para la ensefianza
de Electromecanica en los estudiantes de la figura profesional Electromecanica

Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, cantén Quito?

e ;Qué competencias digitales poseen docentes y estudiantes para aplicar
simuladores en la ensefianza en la figura profesional Electromecéanica Automotriz

en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito?

e ;Qué actividades didacticas empleando simuladores favorecen la ensefianza de la
figura profesional Electromecénica Automotriz en la Unidad Educativa Particular

“Jerico”, canton Quito?
1.3 Objetivos de investigacion
1.3.1 Objetivo general
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Proponer el uso de simuladores virtuales como apoyo en la ensefianza de Electromecénica
en los estudiantes de la figura profesional Electromecanica Automotriz en la Unidad

Educativa Particular “Jerico”, cantén Quito.
1.3.2 Objetivos especificos

e ldentificar las estrategias didacticas que utilizan los docentes para la
ensefianza de Electromecénica en los estudiantes de la figura profesional
Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”,

cantén Quito.

e Determinar las competencias digitales de docentes y estudiantes sobre
simuladores virtuales para la ensefianza de Electromecanica de la figura
profesional Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Particular

“Jerico”, canton Quito.

e Elaborar actividades didacticas de ensefianza de Electromecanica con el uso
de simuladores virtuales en la figura profesional Electromecéanica

Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.
1.4 Justificacion

Un beneficio del uso de simuladores se basa en la necesidad de entrenar a los estudiantes
para una gran responsabilidad que van a tener a su cargo, como en este caso seria la
correccion de fallas y anomalias que pudieran ocasionarse en el vehiculo.
Lastimosamente, un error conllevaria a que el vehiculo se detenga y no pueda funcionar
de manera correcta, creando en su conductor molestias y preocupaciones (Pérez, et al.,
2015). La experimentacion simulada permite al estudiante asumir un determinado rol, en
este caso el de técnico, lo cual se vincula con los conocimientos adquiridos anteriormente
y su aplicacion en situaciones de la vida cotidiana. A través del simulador, el estudiante
puede practicar y adquirir conocimiento de manera real. Cabe recalcar que la simulacion
permite asumir profundamente los conocimientos gracias a la experiencia (Ruiz y Ruiz,
2013).

El uso de simuladores en la educacién de electromecanica tiene numerosos beneficios.

Desde una perspectiva social, mejora la calidad de la formacidn técnica, preparando a los
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estudiantes para enfrentar desafios laborales con mayor competencia, lo cual puede llevar
a una disminucién de la tasa de desempleo juvenil y promover una mayor inclusion social.
Economicamente, la formacidn adecuada en el uso de simuladores puede reducir los
costos asociados con la formacion practica en entornos reales, al mismo tiempo que
minimiza los riesgos de dafos materiales y personales sin olvidar que los estudiantes se
pueden retroalimentar. Politicamente, la adopcion de tecnologias avanzadas en la
educacion demuestra el compromiso del pais con la modernizacion del sistema educativo
y el desarrollo de una fuerza laboral calificada, lo cual puede atraer inversiones

extranjeras y fomentar el desarrollo industrial y tecnoldgico del pais.

Ambientalmente, el uso de simuladores reduce la necesidad de utilizar recursos fisicos
para la ensefianza préactica, disminuyendo el impacto ambiental asociado con el consumo
de materiales y energia. Ademas, permite que los estudiantes experimenten con
situaciones de fallos y reparaciones sin generar desechos peligrosos o contaminantes,

promoviendo asi practicas mas sostenibles.

Con el uso de simuladores, los estudiantes de la Unidad Educativa Particular “Jerico” se
encuentran con situaciones reales en los circuitos eléctricos y electrénicos del vehiculo,
las cuales tendran que solventar con realidades utilizadas en los simuladores. Es decir,
podemos aprovechar las habilidades y los procesos para la comprension de los sistemas
de funcionamiento del vehiculo, fortaleciendo al estudiante su conocimiento al realizar
pruebas y comprobaciones de dichos sistemas (Pérez, et al., 2015). Todos los
conocimientos adquiridos en la parte tedrica se complementan con el uso de simuladores
en forma préctica, lo que permite al estudiante fusionar la parte tedrica y préactica al
mismo tiempo. Los resultados obtenidos al momento de utilizar el simulador se pueden
aplicar en situaciones diarias, como el diagndéstico y correccién de fallas en los sistemas
eléctricos y electronicos. Estos resultados indican que los simuladores ayudan a mejorar
la ensefianza en electromecanica de manera practica, promoviendo un mejor desempefio

en cualquier situacion.

Ademas, la implementacion de simuladores virtuales en la ensefianza de electromecanica
esta alineada con los objetivos del Plan Nacional de Desarrollo que manifiesta “Promover
una educacion de calidad con un enfoque innovador, competencial, inclusivo, resiliente
y participativo, que fortalezca las habilidades cognitivas, socioemocionales,

comunicacionales, digitales y para la vida practica; sin discriminacion y libre de todo tipo
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de violencia, apoyados con procesos de evaluacion integral para la mejora continua”
(Secretaria Nacional de planificacion, 2024) que busca fomentar la educacion técnica y
tecnologica para impulsar el desarrollo sostenible del pais. Al mejorar la calidad de la
educacion técnica, se contribuye al desarrollo de una mano de obra calificada que puede
responder a las necesidades del mercado laboral actual y futuro, apoyando el crecimiento

econoémico y la competitividad del pais.

La integracion de simuladores virtuales en la ensefianza de Electromecénica se alinea
estrechamente con la linea de investigacion de la Universidad Técnica Estatal del Carchi
"Innovacion en la mediacion pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Formacién docente en
el aula, la escuela y la comunidad ", ya que estos recursos tecnolégicos promueven
metodologias activas que enriquecen el proceso de aprendizaje. Al facilitar experiencias
practicas en un entorno seguro y controlado, los simuladores no solo fomentan la
comprension conceptual de los estudiantes, sino que también potencian la formacion
docente al ofrecer herramientas innovadoras que pueden ser incorporadas en el aula y
adaptadas a las necesidades de la comunidad educativa. Asi, se genera un entorno de
aprendizaje mas dinamico y relevante, que prepara a los estudiantes para enfrentar los

retos del mundo laboral actual.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes de la investigacion

Evidenciando que el tema de investigacién es de importancia, la implementacion de
simuladores y recursos tecnoldgicos se ha diversificado a través del tiempo en varias
academias educativas, tanto de primarias, secundarias, como de nivel superior. En este
contexto, los docentes del sector educativo deben estar en capacitacion y asesoria

constante para gestionar de manera adecuada la ensefianza.

El estudio realizado por Jama y Cornejo (2016) con una muestra de 134 estudiantes y 33
docentes, evidencid que los recursos tecnologicos influyen significativamente en el
desempefio de los docentes. Los resultados de este estudio, obtenidos mediante
instrumentos de investigacion aplicados, demostraron que el uso de recursos tecnoldgicos
tiene un impacto positivo en el interés y motivacion de los estudiantes para aprender, asi
como en la ensefianza impartida por los docentes. Este hallazgo sugiere que la integracion
de simuladores virtuales podria mejorar tanto la motivacién de los estudiantes de

electromecanica como el desempefio de los docentes en la ensefianza de esta disciplina.

Torres y Cobo (2017) con la finalidad de exponer el rol fundamental de la tecnologia
educativa en el alcance de la educacion, desarrollaron una investigacion sobre la
tecnologia educativa y su papel en el logro de los fines educativos. Su estudio concluy6
que la educacion puede lograr sus objetivos mediante el uso metddico de la tecnologia
educativa, aplicando diversos recursos y medios de aprendizaje, tanto tradicionales como
modernos. Este estudio respalda la importancia de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC) en la educacion moderna, sugiriendo que los simuladores virtuales,
como parte de estas tecnologias, pueden ser herramientas efectivas para alcanzar los

objetivos educativos en la ensefianza de electromecanica.

Otro estudio relacionado con los recursos tecnologicos para mejorar la ensefianza fue
desarrollado por Perea (2014) quien investigdb como los estudiantes utilizan, aplican y
conocen las TIC como recursos tecnoldgicos en su vida cotidiana y su relevancia en el
ambito educativo. Perea destaco la importancia de la formacidn constante y permanente

de los docentes y la dotacion tecnoldgica adecuada en las academias. Este estudio subraya
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la necesidad de capacitar a los docentes en el uso de simuladores virtuales y laimportancia

de contar con la infraestructura tecnoldgica necesaria para su implementacion efectiva.

Finalmente, Cardenas (2012) en su estudio sobre "La incorporacion y uso de las TICS
como apoyo pedagdgico al trabajo docente en la ensefianza aprendizaje”, evidencio que
las TIC sirven de apoyo al docente para la ensefianza, brindando una variedad de
estrategias metodoldgicas aplicables en las aulas y mejorando los procesos educativos.
Ademas, el estudio hizo énfasis en la importancia de la tecnologia para mantener
constante el interés de los estudiantes. Estos hallazgos sugieren que el uso de simuladores
virtuales puede ofrecer nuevas estrategias metodol6gicas y mantener el interés de los
estudiantes en la ensefianza de electromecanica, mejorando asi la calidad del proceso

educativo.

El uso de simuladores en la educacion de cada uno de los estudiantes ayuda a un
aprendizaje préactico y no solo teorico que permite al estudiante experimentar situaciones
reales para desenvolverse en campo con mayor facilidad y confianza como si hubiese
realizado una practica tradicional mejorando su futuro profesional, los simuladores estan
impactando positivamente en el aprendizaje, entrenamiento y preparacion de los futuros

profesionales y lideres del pais.
2.2. Marco Teorico
Educacion y tecnologia

La educacidn se refiere al desarrollo sistematico y racional de las habilidades particulares
del ser humano, con el objetivo de perfeccionarlas y moldear el caracter, con miras a
prepararse para los desafios de la vida tanto a nivel personal como social, buscando
alcanzar la maéaxima felicidad posible. Este proceso implica la adquisicion de
conocimientos, la cultivacion de aptitudes especificas y la promocion de valores

fundamentales que contribuyan al bienestar individual y colectivo (Tourifian, 2021).

La integracion de la tecnologia en el ambito educativo transforma la ensefianza y el
aprendizaje, facilitando la personalizacion de la experiencia educativa y fomentando el
acceso a recursos diversos; a través de plataformas digitales, los docentes pueden
implementar metodologias activas que promueven la colaboracion y el pensamiento

critico entre los estudiantes. Ademas, el uso de herramientas tecnoldgicas permite la
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recopilacion y andlisis de datos sobre el rendimiento académico, lo que facilita la toma
de decisiones informadas para mejorar la calidad de la educacion, esta sinergia entre
pedagogia y tecnologia no solo enriquece el proceso educativo, sino que también prepara

a los estudiantes para enfrentar los retos del mundo contemporaneo.
Proceso de ensefianza

La ensefianza puede conceptualizarse como el proceso mediante el cual se lleva a cabo la
transferencia de conocimientos, valores e ideas entre individuos, especificamente
aquellos que se encuentran inmersos en el proceso de aprendizaje. Es crucial destacar que
este procedimiento suele ser de gran relevancia en diversos campos academicos, y es
importante sefialar que no constituye la Unica via para adquirir conocimientos
(Santamaria, 2020) ademas de la transmision de informacion, la ensefianza puede abarcar
la promocion de habilidades practicas, el fomento de la reflexion critica y la instilacién
de valores que contribuyan al desarrollo integral de la persona en formacion. Es esencial
reconocer la diversidad de métodos y enfoques educativos que pueden adaptarse a las
distintas necesidades y estilos de aprendizaje. Entonces, la ensefianza implica la
interaccion de tres elementos fundamentales en este proceso que son: docente, profesor o
maestro; estudiante o alumno; y el recurso fundamental que es el conocimiento (Garcia
A. L., 2020).

El proceso de ensefianza se puede dividir en dos segun Ataboyev y Tursunovich (2023):

Ensefianza Individual: Algunos defienden la practica de estudiar de manera individual,
argumentando que los estudiantes pueden desarrollarse de manera mas eficiente por si
mismos, lo que les brinda la oportunidad de aprovechar al maximo sus capacidades. Estas
técnicas son particularmente dtiles para aquellos alumnos que enfrentan mayores
dificultades al adaptar los contenidos y el tiempo de estudio a sus necesidades especificas.
Ademas, proporcionan a los educadores la flexibilidad de seleccionar temas que se

alineen mejor con las personalidades y preferencias de los estudiantes.

Ensefianza Grupal: Por otro lado, la ensefianza en grupo también esta presente como
alternativa. Esta modalidad facilita el autoconocimiento y la comprension de los
compafieros, fomenta la participacion y cooperacion entre los estudiantes, propicia la
interaccion con personas que poseen caracteristicas diferentes, y estimula el desarrollo de

habilidades para trabajar en equipo. A pesar de que estas aproximaciones puedan parecer
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opuestas, en realidad se complementan entre si, brindando a los estudiantes oportunidades
diversas para aprender.

Métodos de ensefanza

Cuando se habla de los métodos se define como conjunto de técnicas y principios que los
docentes aplican para lograr el aprendizaje en los alumnos y el desarrollo sus capacidades.
Para que un método sea efectivo, es necesario considerar los aspectos y la singularidad
de los estudiantes, lo que deben aprender, como son sus habilidades cognitivas y de
aprendizaje, e identificar sus fortalezas y debilidades. Unos métodos de ensefianza
actuales e innovadores, adaptados a las nuevas necesidades de los alumnos en su
aprendizaje, son imprescindibles para que todo educador los aplique en el aula
(Hechavarria, et al., 2020).

Hernandez e Infante (2016) sefialan que un método de ensefianza-aprendizaje es el
camino, la via que se utiliza para lograr el objetivo propuesto al desarrollar el contenido
que se imparte para ello se requiere emplear los medios que resulten mas convenientes
con el propdsito de que el aprendizaje sea més vivido para los estudiantes. De igual
manera, la seleccion del método se relaciona con la forma en que ha de organizarse el
proceso. Su uso repercute en el resultado que se obtiene, informacion que ofrece la
evaluacion, a través de sus diferentes modalidades. La utilizacion del método de
ensefianza-aprendizaje de trabajo independiente, como se evidencia, exige una cuidadosa
planificacion por parte del docente, quien debe preparar las condiciones previas que se
necesitan para su aplicacion en el proceso. Es importante tener en cuenta que dicho
método puede emplearse en diferentes niveles, de acuerdo con el desarrollo que van

alcanzando los alumnos (pp. 118-120).
Tipos de métodos de ensefianza basados en herramientas tecnoldgicas

Como es de conocimiento existen varias método de ensefianza en el cual se puede

desenvolver un educador:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Esta metodologia permite a los estudiantes
adquirir conocimientos y habilidades mediante la creacion de proyectos que aborden
problemas del mundo real. Al comenzar con situaciones concretas y reales, el ABP

garantiza procesos de aprendizaje mas interactivos, eficientes y aplicados, facilitando el
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desarrollo de competencias complejas como el pensamiento critico, la comunicacion, la

colaboracion y la resolucion de problemas (Causil y Rodriguez, 2021).

Aula Invertida (Flipped Classroom): En este enfoque pedagogico, se invierten los
elementos tradicionales de la leccion, donde los estudiantes revisan los materiales
educativos en casa y luego trabajan sobre ellos en el aula. El propoésito es optimizar el
tiempo en clase para abordar las necesidades individuales de cada estudiante y fomentar

el desarrollo de proyectos colaborativos (Prieto, et al., 2021).

Aprendizaje Cooperativo: Esta metodologia implica la agrupacién de estudiantes de
manera positiva, segun quienes la utilizan. Aseguran que esto mejora la atencién y la
adquisiciéon de conocimientos. El objetivo es que cada miembro del grupo complete

exitosamente sus tareas al contar con el apoyo del trabajo conjunto (Pérez, et al., 2022).

Gamificacién: Se refiere a la incorporacion de mecénicas y dindmicas de juego y
videojuegos en contextos no ludicos, con el fin de aumentar la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos asociados a los juegos. Aunque la
integracion de elementos de juego en entornos no tradicionales no es una novedad, el
crecimiento considerable del uso de videojuegos ha despertado un interés particular en el

ambito educativo (Palomino, 2021).

Pensamiento de Disefio (Design Thinking): Derivado de las practicas de disefio, este
enfoque busca resolver problemas y satisfacer las necesidades de los usuarios. Aplicado
a la educacidon, el Pensamiento de Disefio facilita la identificacion precisa de los
problemas individuales de cada alumno, estimula la generacion de ideas creativas,
resuelve problemas de manera innovadora y amplia las posibilidades de soluciones
(Mogollon, 2021).

Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking Based Learning): Este enfoque
tiene como objetivo ensefiar a los estudiantes a contextualizar, analizar, relacionar,
argumentar y convertir informacion en conocimiento, trascendiendo la mera
memorizacion. ElI Aprendizaje Basado en el Pensamiento busca desarrollar destrezas
cognitivas y de pensamiento critico en los estudiantes (Marti, 2022).
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Los métodos antes mencionados son por muchos los mas utilizados y los que mas se
repiten con otros autores. Lo que nos da una pauta de la utilizacién significativa de los

mismos.
Procesos de aprendizaje

El proceso de aprendizaje se describe como la manera en que las personas adquieren o
modifican sus habilidades, capacidades, conocimientos o0 comportamientos a través de la
experiencia directa, la investigacion, la observacion, el razonamiento o la instruccion. En
términos sencillos, aprender implica la construccion de experiencias y su adaptacion a

situaciones que puedan surgir en el futuro (Causil y Rodriguez, 2021).

Abordar el tema del aprendizaje presenta desafios debido a la existencia de diversas
teorias y enfoques. Es evidente que tanto los seres humanos como los animales superiores
poseen habilidades para ajustar comportamientos y resolver problemas, ya sea como
resultado de presiones ambientales o contingencias, 0 como consecuencia de procesos de
ensefianza, ya sean voluntarios o no. El aprendizaje guarda una estrecha relacion con el
desarrollo personal y se lleva a cabo de manera éptima cuando el individuo se encuentra
motivado, es decir, cuando tiene el deseo de aprender y se esfuerza por lograrlo (Garcia
A. L., 2020).

Tipos de aprendizaje

A través del tiempo, importantes figuras psicologicas como Pavlov O Bandura dedicaron
su vida a entender acerca del aprendizaje, su definicidn, asi como su constructo, y gracias
a estas investigaciones en la actualidad se sabe que no aprendemos solo estudiante, sino

que existe variantes.
En base a estudios empiricos, define estos aprendizajes como los mas relevantes que son:

Aprendizaje por Asociacion: El aprendizaje por asociacion se centra en como las
personas establecen conexiones entre estimulos o comportamientos. Este enfoque
demanda un esfuerzo significativo, pero su riqueza y profundidad lo convierten en uno
de los métodos més valiosos. A través de la asociacion de estimulos, los individuos

pueden comprender y recordar informacion de manera mas efectiva, mejorando asi su
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capacidad para aplicar estos conocimientos en contextos diversos (Gallegos, Maldonado,
y Afianca, 2021).

Aprendizaje con Significado: Reconocido como uno de los métodos mas eficaces, el
aprendizaje con significado implica establecer conexiones entre los nuevos
conocimientos y aquellos que ya se poseen. Este proceso no solo facilita la retencion de
informacion, sino que también fomenta una comprension méas profunda y duradera.
Implementar estrategias que relacionen los conceptos de manera relevante y practica
puede potenciar ain mas este tipo de aprendizaje, promoviendo la aplicacion practica de

los conocimientos adquiridos (Moncini y Pirela, 2021).

Aprendizaje en Colaboracion: El aprendizaje en colaboracion, cominmente utilizado
en aulas, se basa en la interaccion cooperativa en equipos. Cada miembro del grupo asume
roles y tareas especificas, 1o que no solo facilita la comprension del material, sino que
también promueve habilidades sociales y de comunicacion. Ademas, este enfoque
estimula la reflexion continua sobre los éxitos compartidos, fortaleciendo asi el
aprendizaje a través del intercambio de ideas y la construccién conjunta del conocimiento
(Melo, et al., 2020).

Aprendizaje Emocional: Con un crecimiento significativo en importancia, el
aprendizaje emocional se enfoca en ayudar a los alumnos a identificar y gestionar sus
emociones. Este enfoque no solo contribuye al bienestar fisico y psicoldgico, sino que
también mejora las relaciones interpersonales. La integracion de estrategias que fomenten
la inteligencia emocional, como la autoconciencia y la empatia, en el entorno educativo

puede potenciar los beneficios de este tipo de aprendizaje (Gallegos, et al., 2021).

Aprendizaje por Observacion: El aprendizaje por observacion se basa en la
reproduccion de tareas después de haberlas visto realizar por un modelo. En este contexto,
las situaciones de aprendizaje mediadas por personas mas experimentadas son cruciales.
Estas interacciones proporcionan oportunidades para el desarrollo de habilidades
practicas a traveés de la observacion directa y la imitacién, contribuyendo asi al
enriquecimiento del proceso de aprendizaje (Moncini y Pirela, 2021).

Aprendizaje Experiencial: Considerado uno de los enfoques mas profundos, el
aprendizaje experiencial se centra en aprender a partir de la propia experiencia. Este

método es particularmente util para extraer lecciones valiosas de los errores, ya que los
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individuos tienen la oportunidad de experimentar directamente las consecuencias de sus
acciones. La reflexion sobre estas experiencias contribuye a un aprendizaje mas arraigado

y aplicable en diversas situaciones (Hechavarria, et al., 2020).

Aprendizaje por Descubrimiento: El aprendizaje por descubrimiento es un
enfoque activo en el cual los alumnos descubren y organizan conceptos para su propio
esquema cognitivo. La interaccion directa con el docente y la participacion activa en la
construccion del conocimiento son aspectos fundamentales de este método. Permite que
los estudiantes desarrollen habilidades criticas de resolucion de problemas y mejoren su

capacidad para aplicar los conceptos a situaciones nuevas (Melo, et al., 2020).

Aprendizaje Memoristico: Aunque tradicionalmente utilizado en educacion, el
aprendizaje memoristico consiste en memorizar informacion para recuperarla
rapidamente cuando sea necesario. Aunque puede ser Util en ciertos contextos, se
reconoce cada vez mas la importancia de combinar la memorizacion con estrategias que
fomenten la comprension y la aplicacion practica de la informacion, promoviendo un

aprendizaje mas holistico y significativo (Gallegos, et al., 2021).
Teoria del Aprendizaje Constructivista

El constructivismo, propuesto por Jean Piaget y Lev Vygotsky, sostiene que el
conocimiento se construye activamente a través de la interaccion del estudiante con su

entorno y la resolucion de problemas.

Los simuladores virtuales permiten a los estudiantes experimentar y explorar entornos de
aprendizaje interactivos, facilitando la construccién activa del conocimiento. La
experiencia inmersiva y practica de los simuladores se alinea con el enfoque
constructivista al permitir a los estudiantes descubrir y entender conceptos complejos a

través de la practica y la experimentacion en un entorno controlado.
Teoria del Aprendizaje Experiencial

Propuesta por David Kolb (2015) esta teoria enfatiza el aprendizaje a través de la
experiencia directa y la reflexion sobre esas experiencias. El ciclo de Kolb incluye cuatro
etapas: experiencia concreta, observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y

experimentacion activa.
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Los simuladores virtuales proporcionan una plataforma para la experiencia concreta y la
experimentacién activa. Los estudiantes pueden interactuar con simulaciones, reflexionar
sobre sus experiencias y aplicar el conocimiento adquirido a nuevas situaciones, lo que

favorece el ciclo de aprendizaje experiencial.
Teoria del Aprendizaje Social

Albert Bandura en el afio 1977 introdujo la teoria del aprendizaje social, que subraya la
importancia del aprendizaje observacional y la influencia de la interaccién social en el
aprendizaje. Segun Bandura, los individuos aprenden observando el comportamiento de

otros y las consecuencias de ese comportamiento.

Los simuladores virtuales pueden incorporar elementos de aprendizaje social al permitir
la colaboracion entre estudiantes, la observacién de simulaciones realizadas por otros y

el intercambio de estrategias y soluciones en un entorno virtual compartido.
Teoria del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El ABP es un enfoque educativo que se centra en el uso de problemas del mundo real
para fomentar el aprendizaje. Los estudiantes abordan problemas complejos y no
estructurados, lo que les permite desarrollar habilidades de resolucion de problemas y

pensamiento critico (Barrows, 1996).

Los simuladores virtuales pueden presentar problemas y escenarios del mundo real que
los estudiantes deben resolver, fomentando el aprendizaje basado en problemas y

ayudando a los estudiantes a aplicar el conocimiento tedrico en situaciones practicas.
Teoria del Aprendizaje Autodirigido

La teoria del aprendizaje autodirigido, desarrollada por Malcolm Knowles, destaca la
importancia de la auto-regulacion y la autonomia en el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes toman el control de su propio aprendizaje y establecen sus propios objetivos

y estrategias (Knowles, 1975).

Los simuladores virtuales pueden permitir a los estudiantes establecer y alcanzar
objetivos de aprendizaje personalizados, promover la autoevaluacion y la auto-regulacion

en un entorno de aprendizaje auténomo.
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Estrategias para de aprendizaje efectivo

Las estrategias de aprendizaje son abordadas y trabajadas desde diversas perspectivas y
enfoques en el complejo ambito educativo, donde se han propuesto numerosas
definiciones para esclarecer este concepto. Estas estrategias se definen como pautas
flexibles y conscientes destinadas a alcanzar las metas establecidas en el proceso de
aprendizaje. Para cumplir su funcién como guia, deben contar con pasos definidos,

considerando la naturaleza especifica de cada estrategia (Alarcén y Alarcén, 2021).

En particular, al tratarse de estrategias de aprendizaje para la educacién a distancia, es
esencial tener en cuenta las caracteristicas propias de los adultos. Los objetivos
especificos de cualquier estrategia de aprendizaje pueden abarcar la seleccidn,
adquisicidn, organizacion e integracion del nuevo conocimiento, asi como la capacidad

de modificar el estado emocional o motivacional del aprendiz (Camizan, et al., 2021).
Técnicas de aprendizaje

Las destrezas de estudio se refieren a los enfoques y herramientas que los estudiantes
emplean para aprender o recordar informacion relevante. Estas técnicas posibilitan a los
individuos tener una comprension precisa de lo que desean aprender y llevar a cabo el
proceso cognitivo de la memoria. Facilitan la capacidad de resumir gran cantidad de
informacion en conceptos concisos, resaltando lo esencial, y asimilar datos del texto

(Ospina y Aristizabal, 2021). Existen diversas técnicas que se utilizan con este prop6sito:
e Técnicas visuales

e Técnicas auditivas

e Técnicas kinestésicas

e Técnicas didacticas

Un ejemplo del uso de estas estrategias y técnicas de manera combinada se resume en

este cuadro proporcionado por la Universidad Estatal a Distancia (s.f.):
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Tabla 1.

Utilizacion de estrategias y técnicas de aprendizaje

Estrategia

Técnica

Actividades

Autoaprendizaje

Aprendizaje

Interactivo

Aprendizaje
Colaborativo

Estudio individual
Tareas individuales
Proyectos
Investigaciones
Exposiciones del docente
Conferencias de expertos
Entrevistas

Visitas a instituciones
Resolucién de problemas
Sombreros de D"bono
Técnica de la pregunta

-Lectura comprensiva
-Elaboracion de esquemas
-Solucién de ejercicios
-Diario

-Escuchar conferencias
-Participar en discusiones
-Elaborar esquema en grupo
-Chat

-Discusion grupal
-Elaboracion de productos grupales
-Foros virtuales

Nota. Detalle de actividades, estrategias y técnicas
Uso innovador de la tecnologia en la educacion

La tecnologia no representa un objeto en si mismo, sino mas bien un proceso. Se entiende
como la habilidad para modificar o combinar elementos preexistentes con el fin de crear
algo novedoso o conferirle una funcion diferente. Esta capacidad transformadora puede
surgir de manera intuitiva o, como es comun en nuestra sociedad actual, derivar

directamente del conocimiento cientifico.
Recursos Tecnologicos

Un recurso se define como cualquier medio que posibilita satisfacer una necesidad o
alcanzar una meta deseada por parte de un individuo. En contraste, la tecnologia se refiere
a teorias y herramientas que se basan en el conocimiento cientifico. En este sentido, la
tecnologia representa un medio que utiliza recursos para cumplir con su proposito
especifico. Los recursos tecnologicos pueden ser de naturaleza tangible o intangible y
desempefian un papel fundamental tanto en entornos empresariales como domeésticos.
Este tipo de tecnologia se ha convertido en un aliado indispensable en diversas actividades

y misiones (Carrete y Domingo, 2021).
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Ensefianza Tecnoldgica

El proceso de educacidon tecnoldgica implica que los estudiantes adquieran conjuntamente
familiaridad con la tecnologia, sus recursos y medios, con el objetivo de obtener una

formacion mas integral.

La Educacion Tecnoldgica, también conocida simplemente como Tecnologia, se
incorporo al curriculo escolar argentino a finales de la década de 1980, con la finalidad
de introducir a los estudiantes en las tecnologias mas relevantes y socialmente
significativas. Es esencial destacar que esta disciplina se diferencia claramente de la
educacion técnica, la cual se orienta hacia la formacion laboral especifica, ya sea en el
ambito fabril, de la construccion o de instalaciones técnicas domiciliarias. Un analisis
realizado por Marc de Vries para la UNESCO revela que las orientaciones de la
Educacién Tecnoldgica en distintos paises pueden agruparse en dos categorias
principales: la adquisicion de destrezas practicas y la mejora de la comprension del
fendbmeno tecnoldgico. A continuacion, se exponen las principales orientaciones
identificadas para cada una de estas categorias, con una consideracion de la complejidad
graduada de acuerdo con el nivel escolar. Es importante sefialar que estas orientaciones
suelen presentarse de manera combinada en diversos paises y niveles educativos (Pastora
y Fuentes, 2021).

En este contexto, la ensefianza de la Educacion Tecnoldgica se fundamenta en un enfoque
metodoldgico, cientifico y experimental, destacando la utilizacion adecuada y eficiente
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC). Este enfoque busca
potenciar la experiencia educativa, proporcionando a los estudiantes una base sélida para
comprender y aplicar de manera efectiva los conceptos tecnoldgicos en diversos
contextos (Ruiz y Intriago, 2022).

Tecnologia de la Informacion y Comunicacion

La Tecnologia de la Informacién y Comunicacion se define como un conjunto de
tecnologias que mejoran la eficiencia de la comunicacion y proporcionan nuevas formas
de acceder al conocimiento. En este sentido, las TIC han modificado los estandares para
obtener informacién, siendo los dispositivos tecnoldgicos actuales y el internet los

protagonistas de esta transformacion (Lalaleo, et al., 2021).
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Adicionalmente, segun la informacion proporcionada por la empresa de comunicaciones
Claro (2023): Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) son empleadas
por disciplinas como la informatica, las telecomunicaciones y la microelectronica. Esto
da origen a innovadoras modalidades de comunicacion mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas especializadas para el procesamiento, acceso y transmision eficiente de la
informacion. Este avance tecnoldgico ha propiciado una transformacion significativa en
la forma en que nos comunicamos y compartimos datos, siendo esenciales para el

desarrollo y evolucién de diversas areas de la sociedad moderna.
Herramientas de Tecnologia de la Informacion y Comunicacion

Las herramientas de las TIC se poseen varias definiciones como, por ejemplo:
Segun indica La Universidad Internacional de Valencia (2018):

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) son dispositivos que engloban
diversas tecnologias disefiadas para gestionar la comunicacion y la transferencia de
informacion entre distintos lugares. En la época actual, estas tecnologias son una parte
integral de la vida diaria de las personas, facilitando tanto las actividades profesionales
como las domésticas. En el ambito educativo, proporcionan a profesores y estudiantes la
posibilidad de participar en procesos de aprendizaje colaborativo a través de herramientas

como:

Desarrollo de blogs: Plataformas ampliamente reconocidas como WordPress, Blogger,
Tumblr y Wikia.

Comunicacion: Utilizacion de herramientas como chat, videochat o mensajeria

instantanea, ejemplificado por Google Hangouts y Remind.

Espacios de trabajo colaborativo: Especialmente disefiados para la colaboracion en
documentos en linea entre multiples usuarios, se destacan Google Apps for Education,
Google Drive, Office y Zoho.

Otras utilidades colaborativas: Ejemplos incluyen Google Calendar, Dropbox y

Mindmeister.

33



Mientras que Yanez y Salazar (2022) manifiestan que la Web 2.0 comprende las
herramientas de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) que permiten
a los usuarios interactuar, colaborar y generar contenido. Estos instrumentos establecen
comunidades virtuales en la web, servicios web, redes sociales, aplicaciones web, blogs,
entre otros. Las aplicaciones dindmicas brindan una mayor interactividad con el usuario
y estan integradas con recursos colaborativos, facilitando la realizacion de trabajos tanto
para docentes como para estudiantes. La Web 3.0, por otro lado, se identifica como una
evolucion en el uso e interaccion humana en internet. Involucra la transformacion de un
movimiento social, una red de base de datos y la creacion de contenido accesible a través
de multiples aplicaciones. Ademas, impulsa tecnologias como la inteligencia artificial y
las webs 3D, que son ejemplos frecuentes mencionados en el &mbito virtual para resaltar

las mejoras con respecto a la Web 2.0.
Programas de las Tecnologia de la Informacion y Comunicacion

La variedad de programas compatibles con las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC) es extensa, segun lo sefialado por la investigadora Tana (2023) quien
expresa que existen diversos tipos de programas o software que son esenciales para el
correcto funcionamiento de las TIC. Los programas desempefian un papel crucial al
facilitar la ejecucion de los controladores del sistema, permitiendo asi que los usuarios
interactUen con el sistema en el que estan alojados. Algunos softwares estan disefiados
para que los usuarios realicen tareas de manera mas fécil, como los programas educativos
y de oficina. Ademas, existen software destinados al desarrollo de programas que se

utilizan en conjunto con las TIC. Entre los diferentes tipos de software TIC se destacan:

Software de Sistema: son los sistemas operativos que abarcan un conjunto de programas

como Windows, Linux o Mac.

Software de aplicacion: son los programas utilizados en computadores enfocados en
tareas especificas como son las herramientas de ofimatica, educativos, médicos entre

otros.

Software de programacion: son aquellos programas que ayudan a la creacion de

aplicaciones como PHP, C++, java y entre otros.
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Tecnologia de Simuladores Virtuales

En la actualidad, la tecnologia desempefia un papel significativo en la vida diaria de las
personas, segun indica Manzanares (2020) el impacto de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) y las consecuencias del entorno digital y
globalizado en el &mbito educativo generan la necesidad de realizar ajustes en la practica
docente, especialmente en el trabajo dentro del aula. En el presente, es imperativo analizar
el uso de las nuevas tecnologias como recursos didacticos y medios para la transferencia
de conocimientos. La implementacion de simuladores educativos en los procesos de
ensefianza-aprendizaje se convierte en una herramienta aliada para fomentar y crear
entornos de aprendizaje destinados a la transferencia de conocimientos y a la resolucion
de problemas. Esto posibilita que los estudiantes recreen situaciones reales de manera

controlada y segura.

En la educacion presencial, algunas practicas de laboratorio se ven limitadas o prohibidas
debido a su elevado costo, y en la educacion a distancia, existen escasos recursos virtuales
que puedan reemplazarlas. Sin embargo, las TIC y sus repercusiones en el ambito
educativo ofrecen nuevas soluciones para abordar los problemas previamente
mencionados. Ademas, los simuladores en el proceso de ensefianza contribuyen a la
transmision de conocimientos de manera interactiva, ya que el estudiante deja de adoptar

una actitud pasivay se involucra activamente en el proceso de aprendizaje (Araujo, 2022).
Simuladores virtuales aplicados a la ensefianza

Los simuladores virtuales son herramientas poderosas que se estan utilizando cada vez
mas en la ensefianza debido a su capacidad para crear entornos interactivos y realistas que
permiten a los estudiantes experimentar situaciones de aprendizaje de manera practica y
segura (Jama y Cornejo, 2016). De acuerdo con Yénez y Salazar (2022) se mencionaran

algunas formas en las que los simuladores virtuales se aplican en la ensefianza:

Simulaciones medicas: Los simuladores médicos virtuales permiten a los estudiantes de
medicina y profesionales de la salud practicar procedimientos quirdrgicos, diagnosticos
y tratamientos en entornos virtuales realistas. Estos simuladores pueden incluir modelos
anatomicos virtuales, casos clinicos interactivos y herramientas de realidad virtual para

practicas de cirugia.
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Simuladores de vuelo: Para la ensefianza de la aviacion, los simuladores de vuelo son
fundamentales. Proporcionan a los estudiantes una experiencia realista de pilotaje de
aeronaves en una variedad de condiciones meteorologicas y escenarios de vuelo. Los
simuladores de vuelo pueden ser una herramienta valiosa para entrenar pilotos y para la

formacion en sistemas de avionica.

Simuladores de negocios y gestién: En entornos educativos y corporativos, los
simuladores de negocios pueden utilizarse para ensefiar conceptos de gestién empresarial,
estrategia, finanzas y toma de decisiones. Estos simuladores permiten a los estudiantes

experimentar como sus decisiones afectan a una empresa virtual en un entorno controlado.

Simuladores de fisica y quimica: Para ensefiar conceptos abstractos en ciencias como
fisica y quimica, los simuladores virtuales pueden ofrecer representaciones interactivas
de fendmenos naturales y experimentos de laboratorio. Estos simuladores permiten a los

estudiantes manipular variables y observar los resultados en tiempo real.

Simuladores de habilidades técnicas: En campos como la ingenieria, la informatica y
la construccion, los simuladores virtuales pueden ser utilizados para ensefiar habilidades
técnicas especificas. Por ejemplo, los simuladores de soldadura pueden permitir a los
estudiantes practicar técnicas de soldadura en un entorno virtual antes de trabajar con

equipos reales.

Simuladores de conduccién: Los simuladores de conduccion son utilizados en
programas de educacion vial para ensefiar habilidades de manejo seguro y para practicar

situaciones de trafico realistas sin poner en riesgo la seguridad de los estudiantes.
Simuladores virtuales en la ensefianza de electromecanica

Los simuladores virtuales han revolucionado la ensefianza de la electromecanica en el
bachillerato al proporcionar una plataforma interactiva y dinamica para los estudiantes.
Estos simuladores ofrecen una representacion visual y practica de los conceptos teéricos
y practicos relacionados con la electromecanica, lo que permite a los estudiantes
experimentar con circuitos eléctricos, sistemas de control y dispositivos electromecanicos
de una manera segura y controlada. Al interactuar con estos simuladores, los estudiantes

pueden comprender mejor los principios subyacentes de la electromecanica y desarrollar
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habilidades practicas mediante la resolucién de problemas y la experimentacion virtual
(Ospina y Aristizébal, 2021).

Ademas, los simuladores virtuales facilitan el aprendizaje activo y autodirigido al permitir
que los estudiantes exploren y experimenten a su propio ritmo. Esto promueve un enfoque
mas centrado en el estudiante, donde pueden personalizar su experiencia de aprendizaje
segun sus necesidades y niveles de habilidad. Los simuladores también ofrecen
retroalimentacién inmediata sobre las acciones de los estudiantes, lo que les permite
corregir errores y comprender conceptos dificiles de manera mas efectiva. Esta capacidad
de aprendizaje interactivo y adaptativo mejora significativamente la retencion del
conocimiento y el compromiso de los estudiantes con el material de estudio (Melo, et al.,
2020).

En el area de electromecanica debemos utiliza TIC para transmitir el conocimiento de una
manera mas innovadora fortaleciendo el aprendizaje de los estudiantes, las plataformas
virtuales como Moodle nos facilitan colocar archivos y videos. Mientras que los
simuladores virtuales como Tinkercad, Crocodile clips, Electude Simulator nos permiten

tener practica y aprender de forma segura.
Experiencia inmersiva y practica

Los simuladores virtuales brindan una experiencia inmersiva que permite a los
estudiantes interactuar con entornos de aprendizaje sumamente realistas. Esta cualidad es
esencial en la ensefianza de la electromecénica, ya que facilita la comprension de
conceptos complejos y el desarrollo de habilidades practicas en un entorno seguro y
controlado. Segun Alessi y Trollip (2001), los simuladores permiten a los estudiantes
practicar procedimientos y resolver problemas en un entorno simulado, mejorando

notablemente su retencion y comprension del material.
Adaptabilidad

La adaptabilidad de los simuladores virtuales posibilita la personalizacion del aprendizaje
segun las necesidades individuales de cada estudiante. Esta dimension abarca la
capacidad de ajustar el nivel de dificultad, el ritmo de aprendizaje y los recursos
disponibles, asegurando que los estudiantes puedan avanzar conforme a su propio ritmo

y nivel de comprension. De acuerdo con Gomez y Rodriguez (2014) los entornos de
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aprendizaje adaptativos incrementan la motivacion y el rendimiento de los estudiantes al
ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas que se ajustan a sus habilidades y

necesidades especificas.
Usabilidad

La usabilidad de los simuladores virtuales es fundamental para asegurar que los
estudiantes interactien con la tecnologia de manera efectiva y eficiente. Esta dimension
abarca la facilidad de uso, la accesibilidad y la intuitividad del software, permitiendo que
los estudiantes se concentren en el aprendizaje sin enfrentar obstaculos tecnoldgicos.
Como destaca Nielsen (1993) una buena usabilidad mejora la experiencia del usuario al
reducir la carga cognitiva, lo que permite a los estudiantes enfocarse en el contenido y los

objetivos educativos en lugar de en como operar la herramienta.
Recursos tecnoldgicos

La dimension de recursos tecnologicos se refiere a la disponibilidad y calidad de la
infraestructura tecnoldgica necesaria para el uso eficiente de los simuladores virtuales.
Esto incluye el hardware, software y la conectividad requeridos para implementar y
operar los simuladores de manera Optima. Segun Anderson y Shattuck (2012) la
integracion efectiva de la tecnologia en la educacion depende de la disponibilidad de
recursos tecnologicos de alta calidad, facilitando un entorno de aprendizaje méas dinamico

y efectivo.
2.3. Marco Legal

La investigacion busca enfocar los simuladores y recursos tecnoldgicos en el proceso de
ensefianza, para evidenciar la mejora significativa que existe al aplicar dichos recursos,
en base a esto la Constitucion el Estado Ecuatoriano garantiza la libertad de las
actividades cientificas y tecnoldgicas. La legislacion que se basa él estudio, consta del
sustento de la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) menciona que: Cap. | Art.
347 Seccion Octava “Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales. Art. 386 El sistema comprenderd programas, politicas, recursos, acciones, e
incorporard a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos de

investigacion publicos y particulares, empresas publicas y privadas, organismos no
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gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
investigacion, desarrollo tecnoldgico, innovacion y aquellas ligadas a los saberes

ancestrales. (pags. 168,186)

De igual forma la Ley de Educacion N.° 127 (1983) indica que: Art. 58 la Investigacion
Pedagdgica, Formacién y Perfeccionamiento Docentes, la investigacion pedagogica, la
formacién, la capacitacion y el mejoramiento docentes son funciones permanentes del
Ministerio de Educacion destinadas a lograr la actualizacion del Magisterio para asegurar
un eficiente desempefio en el cumplimiento de los fines de la educacion nacional. (pag.
83).

Es decir, los marcos legales favorecen los procesos investigativos al facilitarnos las
normativas y reglamentos orientados a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
debemos tomar en cuenta que la Unidad Educativa Particular “Jerico” tiene su reglamento
interno el cual nos indica que la institucion garantiza una infraestructura tecnoldgica y
conectividad para mejorar la calidad de ensefianza, comprometiéndose con el desarrollo

del aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO 111
METODOLOGIA
3.1. Descripcion del grupo de estudio

El area de estudio se realizo a los estudiantes de la figura profesional Electromecéanica
Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, periodo lectivo 2022-2023,
ubicado en la provincia de Pichincha, Canton Quito, Parroquia San Antonio de Pichincha

en las calles Equinoccial E2-70 y Pucara.

El estudio se centra en un total de 37 estudiantes de bachillerato especializdndose en
electromecanica, distribuidos en primero, segundo y tercer afio. La poblacion esta
compuesta por un 43.24% de estudiantes de primer afio, un 18.92% de segundo afio y un

37.84% de tercer afio. El promedio de edad de los estudiantes es entre 15 y 18 afios.

Es un colegio particular, presencial y a distancia, es un colegio mixto su personal docente
estd preparado para formar y guiar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje cuenta

con 6 docentes y 2 administrativos.

Figura 1.

Ubicacion de la Unidad Educativa Particular Jerico
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Nota. Imagen de Google Maps (2023)
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Dado que la cantidad de estudiantes en la poblacion es inferior a 100 personas, se optd
por llevar a cabo una investigacion exhaustiva, de acuerdo con la definicion de Mucha et
al., (2021), quien explica que un estudio exhaustivo o censo se realiza cuando la

investigacion abarca a todos y cada uno de los elementos que conforman la poblacion.

Ademas, el autor Lépez (2004) destaca en su articulo sobre poblacién y muestra que la
determinacion del tamafio de la muestra debe basarse en dos criterios fundamentales: 1)
La disponibilidad de recursos y los requisitos especificos del anlisis de investigacion. En
este sentido, se sugiere seleccionar la muestra mas grande posible, ya que cuanto mas
extensa y representativa sea, menor sera el margen de error de la muestra. 2) Otro factor
a tener en cuenta es la légica empleada por el investigador al elegir la muestra; por
ejemplo, si la poblacion consta de 100 individuos, se deberia considerar tomar al menos
el 30% para garantizar un minimo de 30 casos, que es la cantidad recomendada para evitar

clasificar la muestra como pequefia (p. 70).

Por lo tanto, se utilizara a cada persona del total de la poblacion siendo esta, 37

estudiantes, para que el estudio posea relevancia significancia estadistica.
3.2. Enfoque y tipo de investigacion
Enfoque

El enfoque investigativo es de caracter Mixto, para Cortes e Iglesias (2004) En un enfoque
mixto, el investigador emplea técnicas de investigacion cualitativa y cuantitativa por
separado. Esto incluye la realizacidon de entrevistas y encuestas para recoger diversas
opiniones sobre el tema en cuestion, y la formulacion de hipétesis que luego se verifican.
En este enfoque, se integran y combinan ambos métodos para obtener resultados mas

completos y detallados.

Para llegar a los resultados se partid de la hipdtesis, con las preguntas y objetivos. Para
las conclusiones se analiz6 las variables donde se propone un marco tedrico. Y en la parte

cuantitativa son las mediciones que se realiza en las encuestas.
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Tipo de Investigacion
Exploratorio

Se explord las escenarios necesarias y suficientes, asi como las condiciones mas
adecuadas, para la realizacién de la investigacion con las diferentes unidades de

observacion.
Descriptivo

En estudio se utilizara la estadistica descriptiva para el andlisis de los datos obtenidos, asi
como para describir los diferentes resultados y escenarios conseguidos, para su posterior

analisis e interpretaciones, basadas en el marco teorico.
3.3. Definicion y operacionalizacion de variables
Definicion de variables

Para desarrollar el analisis estadistico y técnico se utiliz6 variables cualitativas y

cuantitativas evaluadas dentro del instrumento de recoleccién de informacion.
Variable Independiente

La variable dependiente Ramos (2021) la define como la razon o justificacion detras de
la aparicion de otro fendmeno. En el contexto de un experimento, se refiere a la variable

que el investigador puede manipular, cominmente conocida como tratamiento.

En la investigacion podemos definir como variables independientes los simuladores
virtuales que se aplicard a los estudiantes de la figura profesional Electromecéanica

Automotriz.
Variable Dependiente

De la misma manera Oyola (2021) define a la variable dependiente como “el fenomeno
que resulta, el que debe explicarse”, por lo tanto, serdn la actividades, metodologias y
evaluaciones delo procesos de ensefianza, sometidos a medida que se apliquen los

diversos recursos tecnolédgicos
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Operacionalizacion de variables

Tabla 2.

Operacionalizacion de las variables

Técnica/
Conceptualizacion  Dimensiones  Variables Indicadores Medidas Método
Instrumento
Numero de Numero de interacciones permitidas por
o veces que el simulador.
Experiencia )
) _ practiquen con
inmersiva y _ ., i
_ los Nivel de participacion activa del
préctica _ : 4
simuladores estudiante (encuestas, Escala de Método o
] ] ) ., Inductivo  Cuestionario
Simuladores virtuales retroalimentacion). Likert
Virtal (Encuesta)/
irtuales .
_ . . Metodo  opservacion
Frecuencia que Tiempo del uso de los simuladores i
deductivo

Adaptabilidad

interactda con
los
simuladores

virtuales

virtuales

<1 hora clase

1 hora clase
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Usabilidad

Recursos

Tecnolbgicos

Proteccién de
Datos

Privacidad

Hardware

utilizado

>1 hora clase

Softwares especializados para la

enseflanza

Medidas de seguridad implementadas
para proteger la informacion del

usuario.

Cumplimiento con normativas de

proteccion de datos

Politicas de privacidad del simulador y

su transparencia con los usuarios.

Tipo de dispositivos (Computadora,

Proyector, Sistemas de Aula Virtual).

Especificaciones técnicas requeridas
para el funcionamiento optimo del

simulador.
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Software

especializado

Actividades
Actividades que se utilizan
Proceso de
en el aula
ensefianza
aprendizaje
Métodos,

Metodologia
estrategias y

Nombre y caracteristicas del software

utilizado.

Actualizaciones y soporte técnico

disponibles.

Motivacion al usar recursos

tecnoldgicos
Si

No

Uso de la tecnologia

Mejora proceso de ensefianza

Desarrollo de habilidades

Implementacion de recursos

tecnologicos
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técnicas de

ensefianza

» Técnicas e
Evaluacion

Instrumentos

Aplicacion de técnicas de ensefianza

Importancia de proceso de ensefianza

Participacion del Estudiante

Importancia de las técnicas e

instrumentos

Nota. Tabla de operacionalizacion de variables. Fuente: Villacis (2019)
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Estrategias didacticas que utilizan los docentes para la ensefianza de
Electromecéanica en los estudiantes de la figura profesional Electromecanica Automotriz

en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, cantén Quito.

En la primera fase, se analizaron las estrategias didacticas empleadas por los docentes
para la ensefianza de Electromecanica a los estudiantes de la figura profesional
Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, en el canton
Quito. Este analisis incluyo la observacion de clases, la revision de planificaciones
didacticas y entrevistas con los docentes para entender las metodologias y técnicas
pedagogicas aplicadas. Se registraron las estrategias mas comunes y se evalud su

efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se realizd la entrevista (Anexo B) a tres docentes del area técnica de la Unidad Educativa
Particular “Jerico” para saber si tienen conocimiento de las estrategias didacticas y si las

utilizan de manera continua para mejorar la ensefianza de sus alumnos

Fase 2: competencias digitales de docentes y estudiantes sobre simuladores virtuales para
la ensefianza de Electromecanica de la figura profesional Electromecéanica Automotriz en

la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.

Durante la segunda fase, se evaluaron en DigCompEdu

https://universia.eu.qualtrics.com/jfe/form/SV_78LxYCncZoruc]Y las competencias

digitales de los docentes de la Unidad Educativa Particular Jerico en relacion con el uso
de aplicaciones de tecnologia en las actividades este instrumento tabula los datos y nos
presenta resultados cualitativos sobre los niveles de dominios de los docentes; ademas, se
aplico el cuestionario. Se aplicaron cuestionarios (Anexo A) en Google Forms a los 37
estudiantes de la figura profesional Electromecéanica Automotriz, para medir su nivel de
familiaridad y habilidades con los simuladores virtuales. Los datos recopilados
permitieron identificar las competencias existentes y las areas que requerian

fortalecimiento.

Fase 3: Actividades didacticas de ensefianza de Electromecénica con el uso de
simuladores virtuales en la figura profesional Electromecanica Automotriz en la Unidad

Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.
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En la tercera fase, se disefiaron y ejecutaron actividades didacticas especificas que
incorporaban el uso de simuladores virtuales para la ensefianza de Electromecénica. Estas
actividades se implementaron en las clases de los 37 estudiantes de la figura profesional
Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”. Para la
implementacion se disefiaron planificaciones curriculares y planes clases de clases, se
monitored y evalud la efectividad de estas actividades a través de observaciones directas
y encuestas a los estudiantes. Los resultados obtenidos permitieron valorar el impacto de
los simuladores virtuales en el aprendizaje y la adquisicion de competencias practicas en

el campo de la Electromecanica.

Se emplearon clases méas dinamicas con el uso de simuladores ya que estas clases se
adaptan a las necesidades individuales de cada estudiante permitiendo comprender

conceptos complejos de manera mas clara y facilitar un aprendizaje personalizado.
3.5.  Consideraciones bioéticas

La investigacion se realizd siguiendo los principios bioéticos de beneficencia y
autonomia. El estudio se llevd a cabo con la autorizacion expresa de las autoridades de la
Unidad Educativa Particular “Jerico”, asi como de los docentes y estudiantes

involucrados.

A los participantes se les proporcioné por escrito la informacion mas relevante sobre la
investigacion, incluyendo los objetivos, procedimientos, la importancia de su
participacion, la duracion estimada, las leyes, codigos y normas que los protegen, el
caracter voluntario de su participacion y los beneficios asociados. Ademas, se gestionaron
todos los permisos necesarios para acceder a la comunidad educativa, garantizando en

todo momento el anonimato de los participantes.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion se presentan los resultados derivados de la aplicacion de los instrumentos,

organizados de acuerdo con el avance de cada una de las fases establecidas en el marco

metodoldgico de la investigacion.

Fase 1: Estrategias didacticas que utilizan los docentes para la ensefianza de

Electromecéanica en los estudiantes de la figura profesional Electromecanica Automotriz

en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.
Resultados de la entrevista aplicada a los docentes

Las preguntas de la entrevista las puede visualizar en el (anexo 2)
Tabla 3.

Resultados de la entrevista

Pregunta Respuesta Respuesta Respuesta
¢Cual es su Mi nombre es Jhonatan ~ Mi nombre es Mi nombre es
nombre? Santamaria Kelvin Mufioz Lucia Flores

¢ Cuantos afios Tengo impartiendo Imparto clases ya
cuatro afnos en

esta Unidad

tiene impartiendo  clases ya dos afios en

clases en esta esta Unidad Educativa

Unidad Educativa? Educativa

Mencione las Las estrategias que Las estrategias

estrategias empleo son: para la ensefianza

didacticas que participativa, expositiva que empleo son:

emplea para la y la colaborativa investigacion,

ensefianza de

Electromecanica

participativa y

expositiva

8 afios trabajo en
esta Unidad

Educativa

Las estrategias que
empleo son:
entornos digitales,
expositiva,

participativa,

49



Utiliza recursos
tecnoldgicos para
impartir su materia
y menciones cuales

utiliza

¢Cuanto tiempo
utiliza los recursos
tecnologicos para
impartir su

materia?

Considera que el
tiempo utilizado en
recursos
tecnologicos es
suficiente para la
ensefianza de

electromecénica

Mencione su nivel
de competencia
digital en el manejo
de tecnologia y

simuladores

¢Qué simuladores

virtuales utiliza?

Si utilizo Ticsy
simuladores para dar

mis clases

Yo utilizo 40 minutos a

la semana

No es suficiente pero
por los horarios en el
centro de cOmputo no
se puede utilizar mas

tiempo

Mi nivel es intermedio
no practico
frecuentemente el uso

de simuladores

Tinkercad, Electude

simulador

Si utilizo recursos
tecnoldgicos para
dar mis clases, la
computadora, el
infocus,

simuladores

Yo utilizo 80
minutos a la

Semana

No es suficiente

Mi nivel es
avanzado ya que
lo practico el uso
de simuladores de

manera frecuente

Tinkercad,

Crocodile clips

investigacion y

colaborativa

Si utilizo recursos
tecnoldgicos para
dar mis clases entre
ellos la
computadora,
Canva, infocus,

simuladores

Yo utilizo los
recursos
tecnoldgicos en

todas las horas

No, deberia ser
promedio de 2

horas

Mi nivel es
intermedio, el uso
de los simuladores
no lo practico

frecuentemente

Tinkercad
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Usted considera Yo considero que sies  Si es muy Si es positivo, los

positivo el uso de positivo porque ellos positivo el uso de  estudiantes se
simuladores van teniendo practicas  simuladores retroalimentan de
virtuales en la reales, que les sirve porque los la materia antes
ensefianza de para poder analizar y estudiantes ensefiada

Electromecéanica corregir cuando tienen  aprenden de

errores manera segura las
conexiones

¢Cree que el uso de Si fortalece de una Si fortalece y Si porque vuelve
simuladores manera gigante la refuerza la practico el
fortalece la ensefanza, lo que se ensefianza debido aprendizaje y
ensefianza de aprende en teoria con el a que pueden favorece la
Electromecéanica?  uso de simuladores rectificar errores  ensefianza

podemos tener una cuando analizan

experiencia practica y el dafio en el
mas cuando en los circuito
colegios no se cuenta

con mucho material

didactico para las

practicas y aprenden de

una forma segura

Considera usted Si los motivan porque Si los motivan Si porque se puede
que el uso de sale de la tipica porque sale de la  aplicar los
simuladores ensefianza tradicional, y tipica ensefianza  conocimientos
virtuales motivaal  comienzan a tener retos  tradicional, y adquiridos
aprendizaje de los  en la parte practica comienzan a tener
alumnos retos en la parte

practica

Nota. Informacion obtenida a través de la entrevista que se realiz6 a los docentes de

electromecénica en la Unidad Educativa Particular Jerico.
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El andlisis de la entrevista indica que los docentes trabajan mas de dos afios en la Unidad
Educativa Jerico, utilizan muy pocas horas en el uso de recursos tecnolédgicos y
simuladores ya que tienen un horario para ocupar el centro de computacion y esto hace
que se limite el aprendizaje con el uso de simuladores. Estos docentes estan de acuerdo
que los alumnos se sienten muy motivados al momento de realizar practicas en los
simuladores ya que la clase se convierte en mas divertida y participativa, haciendo que
los estudiantes participen y traten de buscar las fallas cuando el circuito no funciona. Los
docentes de Electromecénica aplican diversas estrategias de ensefianza para facilitar el

aprendizaje de los estudiantes. Entre estas se encuentran:

La estrategia participativa, que busca involucrar activamente a los alumnos a traves de la
discusion, el trabajo en grupo y la resolucién colaborativa de problemas. Esto promueve
un aprendizaje mas dindmico donde los estudiantes son parte integral del desarrollo de

las clases.

La estrategia expositiva, en la cual los docentes presentan los contenidos de manera clara
y estructurada, utilizando exposiciones verbales y visuales. Este método tradicional pero
efectivo resulta adecuado para transmitir informacion técnica y compleja, como la propia

de la Electromecanica.

La estrategia colaborativa, similar a la participativa, pone énfasis en el trabajo en equipo,
donde los estudiantes colaboran para resolver problemas o desarrollar proyectos. Esto es
crucial en la Electromecanica, ya que simula entornos laborales reales donde el trabajo

en grupo es fundamental.

Asimismo, algunos docentes emplean la estrategia de investigacién, alentando a los
estudiantes a indagar sobre temas especificos de la Electromecanica. EI conocimiento no
solo se trata de teoria, sino de ensefiar a los estudiantes como encontrar, analizar y aplicar

la informacion de manera efectiva.

La integracion de entornos digitales, como plataformas de aprendizaje en linea, recursos
interactivos y simuladores, es una estrategia clave que permite a los estudiantes acceder
a una amplia gama de recursos educativos y practicar en entornos virtuales que simulan
situaciones del mundo real. Los docentes utilizan una variedad de recursos tecnoldgicos,
incluyendo TIC, simuladores, computadoras, proyector y plataformas como Canva. Sin

embargo, el tiempo dedicado al uso de estos recursos es limitado, principalmente debido
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a las restricciones en el horario del centro de computo, lo que afecta la efectividad del

aprendizaje.

Segun un estudio de Kim et al. (2017) la experiencia docente puede influir en la adopcién
y efectividad de nuevas tecnologias en el aula. Los docentes con mas experiencia pueden
tener una mayor resistencia a adoptar nuevas herramientas debido a la comodidad con

métodos tradicionales.

Fase 2: competencias digitales de docentes y estudiantes sobre simuladores virtuales para
la ensefianza de Electromecanica de la figura profesional Electromecanica Automotriz en

la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.

Resultados del cuestionario realizado a los estudiantes

El cuestionario a los estudiantes lo puede visualizar en el (anexo 1)
Género de los estudiantes encuestados en la Unidad Educativa

El analisis de la distribucion por género en el conjunto de datos muestra que la mayoria
de los encuestados, representando el 68%, se identifican como masculinos, mientras que
el 32% se identifican como femeninos. No hay respuestas que indiquen una identificacién
de género diferente o no binaria. Esta disparidad sugiere una predominancia masculina
en la muestra encuestada y puede reflejar dindmicas sociales mas amplias en el campo o
contexto del estudio. Seria importante considerar como estas diferencias de género
pueden influir en los resultados o interpretaciones adicionales del analisis de los datos
Tabla 4.

Tabla 4.

Datos demograficos

Alternativas Frecuencias %
Masculino 25 68%

Género: Femenino 12 32%
Otro 0 0%

Total 37 100%

Nota. Género de estudiantes encuestados.
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Investigaciones como la de Capraro et al. (2016) han examinado cémo la diversidad de
género puede influir en el rendimiento académico y las percepciones de las tecnologias
educativas. En contextos donde predominan ciertos géneros, se puede observar una
variacion en la motivacion y participacion, lo cual es relevante para la interpretacion de

los resultados del estudio.
Recursos Tecnoldgicos

El analisis de los recursos tecnologicos utilizados en actividades académicas revela que
la computadora es el recurso mas frecuentemente empleado, representando el 49% de las
respuestas. Le sigue el uso de aulas virtuales, con un 24% de frecuencia. Por otro lado, el
proyector es utilizado por el 16% de los encuestados, mientras que un 11% indic6 no
utilizar ninguin recurso tecnoldgico en sus actividades académicas. Es notable que ningln
encuestado menciond el uso de sistemas tecnologicos especificos. Este andlisis destaca la
importancia de las computadoras y las aulas virtuales como herramientas tecnoldgicas
predominantes en el contexto académico, y sugiere posibles &reas de mejora en la

adopcion de otros recursos tecnoldgicos mas avanzados Tabla 5.
Tabla 5.

Recursos tecnologicos utilizados

Alternativas Frecuencia %
Computadora 18 49%
Proyector 6 16%
Sistemas 0 0%
Aulas Virtuales 9 24%
Ninguno 4 11%
Total 37 100%

Nota. Recursos tecnoldgicos que facilita la Unidad Educativa Jerico a los docentes para

impartir clases.

La predominancia del uso de computadoras en el entorno académico es consistente con
estudios previos. Segun la investigacion de Brown y Green (2020) las computadoras
siguen siendo la herramienta tecnol6gica mas utilizada en la educacion debido a su

versatilidad y accesibilidad.
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Tiempo del Uso de Recursos Tecnoldgicos:

El andlisis del tiempo de uso de recursos tecnoldgicos durante una clase tipica muestra
que todos los encuestados (100%) utilizan estos recursos por menos de una hora. Este
analisis resalta la falta del uso prolongado de recursos tecnoldgicos en el entorno
educativo, lo que sugiere una alta integracion de la tecnologia en las practicas de

ensefianza y aprendizaje Tabla 6.
Tabla 6.

Tiempo del uso de los recursos tecnologicos

Alternativas Frecuencia %
Mas de 1 hora 0 0%
1 hora 0 0%
Menos de 1 hora 37 100%
No utilizo recursos tecnoldgicos 0 0%
Total 37 100%

Nota. Tiempo que utilizan los recursos tecnoldgicos los estudiantes.
Simuladores Virtuales

El andlisis de los softwares especializados utilizados regularmente en el ambito educativo
revela que Tinkercad es el simulador més frecuentemente empleado, representando el
51% de las respuestas. Le sigue Crocodile clips, utilizado por el 27% de los encuestados,
y Electude simulator, que alcanza el 22% de frecuencia. Estos resultados indican una
preferencia por el uso de simulador Tinkercad, lo que refleja la importancia para la

ensefianza de la figura profesional de Electromecénica Tabla 7.
Tabla 7.

Simuladores especializados utilizados

Alternativas Frecuencia %
Tinkercad 19 51%
Electude simulator 8 22%
Crocodile clips 10 27%
Total 37 100%

Nota. Simuladores que utilizan los estudiantes.
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La alta frecuencia de uso de Tinkercad coincide con hallazgos en estudios recientes que
destacan su facilidad de uso y versatilidad en el disefio y simulacién de circuitos
electronicos. Segun el informe de Miller y Zhang (2021) Tinkercad se ha convertido en
una herramienta popular debido a su interfaz intuitiva y la capacidad de facilitar la

comprensién de conceptos técnicos complejos.
Motivacién y Percepcidn:

El analisis de la motivacion y percepcion al utilizar recursos tecnologicos en clases o
actividades academicas muestra que la mayoria de los encuestados (57%) se sienten muy
motivados, seguidos por un 22% que se encuentran en una posicion neutral. Un pequefio
porcentaje se siente motivado (8%), poco motivado (5%) o nada motivado (8%) al
emplear estos recursos. Estos resultados sugieren que la tecnologia puede tener un
impacto positivo en la motivacién de los estudiantes, aunque también hay una proporcion

significativa que experimenta diferentes niveles de motivacion o falta de ella Tabla 8.
Tabla 8.

Motivacion al utilizar recursos tecnoldgicos

Alternativas Frecuencia %
Muy motivado/a 21 57%
Motivado/a 3 8%
Neutral 8 22%
Poco motivado/a 2 5%
Nada motivado/a 3 8%
Total 37 100%

Nota. Motivacién de los estudiantes al utilizar los recursos tecnologicos.

Los resultados de este analisis son consistentes con investigaciones previas que muestran
que el uso de recursos tecnolégicos puede tener un impacto positivo en la motivacion de
los estudiantes. Segun un estudio de Johnson y Adams (2018) el uso de tecnologia
educativa suele mejorar la participacion y el interés de los estudiantes en el aprendizaje,

aunque los efectos pueden variar segun el contexto y la implementacion.
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Impacto de simuladores en la experiencia de aprendizaje

El analisis del impacto en el uso de simuladores indica que la mayoria de los encuestados
(57%) tiene una experiencia muy satisfactoria, seguidos por un 22% que se encuentran
algo satisfecho. Un pequefio porcentaje se siente poco satisfecho (8%), neutral (8%) y
nada satisfecho (5%) al emplear estos recursos. Estos resultados sugieren que el uso de
simuladores puede tener un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes, aungque
también hay una proporcion significativa que experimenta diferentes niveles bajos de

satisfaccion Tabla 9.
Tabla 9.

Impacto en el uso de los simuladores

Alternativas Frecuencia %
Muy satisfactorio 21 57%
Algo satisfactorio 8 22%
Neutro 3 8%
Poco satisfactorio 3 8%
Nada satisfactorio 2 5%
Total 37 100%

Nota. Impacto del uso de simuladores en los estudiantes.

La variabilidad en los niveles de satisfaccion observada en este analisis refleja hallazgos
de otros estudios, como el de Martin et al. (2021) que sefialan que mientras algunos
estudiantes encuentran los simuladores altamente beneficiosos, otros pueden
experimentar niveles mas bajos de satisfaccién dependiendo de la implementacion y del

soporte recibido.
Implementacion de Simuladores:

El anélisis de la percepcion sobre la implementacion de recursos tecnoldgicos en el
entorno educativo indica que una parte significativa de los encuestados (49%) la
considera como muy efectiva. Ademas, un 24% la califica como efectiva, mientras que
un 16% la encuentra poco efectiva y solo un 3% la considera nada efectiva. Por otro lado,
un pequefio porcentaje (8%) se muestra neutral al respecto. Estos resultados sugieren una
tendencia general hacia la percepcion positiva de la implementacion de recursos
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tecnoldgicos en el entorno educativo, aunque existe una proporcion minoritaria que no la

considera efectiva Tabla 10.
Tabla 10.

Implementacién de Recursos Tecnoldgicos

Alternativas Frecuencia %
Muy efectiva 18 49%
Efectiva 9 24%
Neutral 3 8%
Poco efectiva 6 16%
Nada efectiva 1 3%
Total 37 100%

Nota. Implementacion de recursos tecnoldgicos en la Unidad Educativa Jerico.

La diversidad en la percepcion de efectividad, con un porcentaje de encuestados que
considera la implementacion poco o nada efectiva, es coherente con hallazgos de otros
estudios como el de Smith et al. (2022) que destacan que la percepcién de efectividad

puede variar dependiendo de la calidad de la implementacion y el soporte tecnologico.
Aplicacion de estrategias de ensefianza

El analisis del uso de estrategias que utilizan los docentes con un 46% aprendizaje
participativo, de investigacion 13%, Expositiva 8%, juego y simulacion 11% vy

aprendizaje colaborativo 22% Tabla 11.
Tabla 11.

Uso de estrategias por parte de los docentes

Alternativas Frecuencia %

Aprendizaje colaborativo
8 21,62%

De investigacion 5 13,51%
Expositiva 3 8,11%
Participativa 17 45,95%
Juego y simulacion 4 10,81%

Total 37 100%

Nota. Estrategias utilizadas por el docente para la ensefianza de Electromecéanica en la

Unidad Educativa Particular Jerico.
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Importancia de simuladores en el proceso de ensefianza:

El analisis sobre lo importante que es el uso de simuladores para el estudiante (62,16%)
consideran importante (10,81%) poco importante (18,92%) y una minoria lo considera na
importante (8,11%). Estos resultados sugieren que los usos de los simuladores son

importantes en el proceso de ensefianza de electromecénica Tabla 12.

Tabla 12. Factibilidad del uso de simuladores

Alternativas Frecuencia %
Muy importante 23 62,16%
Importante 4 10,81%
Neutral 0 0%
Poco importante 7 18,92%
Nada importante 3 8,11%
Total 37 100%

Nota. La figura indica cuan importante es el uso de simuladores en la ensefianza de

electromecanica.

Los resultados coinciden con investigaciones previas que destacan la importancia de los
simuladores en la educacion técnica. Segun un estudio de Miller y Johnson (2021) el uso
de simuladores en la formacién técnica se valora ampliamente por su capacidad para

proporcionar experiencias practicas que refuerzan el aprendizaje teorico.
Participacion en clase

El analisis sobre la influencia de los simuladores en la participacion activa durante las
clases muestra que la mayoria de los encuestados (65%) muy participativo, algo
participativo (13%), neutral (3%), poco participativo (11%) y nada participativo (3%)
siendo este ultimo la minoria. Estos resultados sugieren que los simuladores pueden tener
un efecto variado en la participacion de los estudiantes durante las clases, con una
proporcién mayoritaria que la percibe como un estimulo para participar, pero también hay
quienes sienten que puede tener un efecto limitante o no tener un impacto significativo
Tabla 13.
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Tabla 13.

Participacién del Estudiante

Alternativas Frecuencia %
Muy participativa 24 64,87%
Algo participativa 5 13,51%
Neutro 1 2,70%
Poco participativa 4 10,81%
Nada participativa 3 8,11%
Total 37 100%

Nota. Participacion del estudiante en clases cuando usa simuladores.

Estos resultados son consistentes con investigaciones como la de Thompson y Miller
(2022) que evidencian que el uso de simuladores puede incrementar la participacion

activa de los estudiantes al hacer las clases mas interactivas y atractivas.
Competencias digitales:

El anélisis del uso de competencias digitales, revela que el 30% utiliza el ordenador sin
problemas, el 14% utiliza el simulador sin ayuda del profesor, el 3% se retroalimenta con
informacion en internet, el 27% resuelve ejercicios basicos, el 35 maneja varios
simuladores, el 5% resuelve ejercicios complejos sin ayuda del docente, el 3% interpreta
datos que genera el simulador y el 11% ayudd a sus compafieros en la resolucion de

problemas usando el simulador.
Tabla 14.

Uso de competencias digitales

Alternativas Frecuencia %
N1. Utilizo el ordenador sin problemas o 11 29,7%
ayuda del profesor
N1. Utilizo el simulador sin problemas o 5 13,5%
ayuda del profesor
N1. Busco informacién en internet y 1 2,7%
retroalimentd su practica
N2. Resolvid ejercicios basicos 10 27,0%
N2. Manejo varios simuladores 1 2,7%
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N3. Resolvio ejercicios complejos sin ayuda 2 5,4%
del docente

N3. Analizé e interpreto los datos que 3 8,2%
genera el simulador
N3. Brind6 ayuda a sus compafieros en la 4 10,8%
resolucion de problemas  usando
simuladores

Total 37 100%

Nota. Uso de competencias digitales en los estudiantes de electromecénica donde N1 es

basico, N2 intermedio y N3 avanzado.

La baja proporcién de estudiantes que se retroalimentan con informacion en internet y los
que interpretan datos generados por simuladores se alinea con los hallazgos de Clark et
al. (2020) que sugieren que, aunque la competencia en el uso basico de simuladores es
comdun, la habilidad para utilizar estos recursos de manera avanzada y para proporcionar

apoyo a otros es menos frecuente.
Competencias Digitales de los Docentes

Al analizar las habilidades digitales de los educadores, es fundamental considerar el

marco europeo, que categoriza estas competencias en cinco areas clave:

Alfabetizacion en Informacion y Datos: este campo se refiere a la destreza de los
docentes para identificar, ubicar, recuperar, almacenar, organizar y analizar informacion
digital. Segun los resultados de la encuesta, el 29,7% de los maestros usa la computadora
sin problemas o ayuda, lo que indica un nivel basico de alfabetizacion digital. No
obstante, solo el 2,7% manifestd recibir retroalimentacion de informacion en internet, lo

que sugiere una limitacién en el uso avanzado de esta competencia.

Comunicacion y Colaboracién: se refiere a la habilidad para comunicarse, colaborar y
participar en redes digitales. Si bien el cuestionario no abord6 especificamente esta area,
el hecho de que el 10,8% de los docentes ayudaron a sus colegas a resolver problemas

usando simuladores puede reflejar cierto nivel de competencia en colaboracion digital.

Creacion de Contenidos Digitales: este campo incluye la capacidad para crear y editar
nuevos contenidos digitales, asi como para comprender y aplicar derechos de autor y
licencias. Los docentes demostraron habilidad en generar contenidos simples, pero

enfrentaron dificultades al analizar e interpretar datos mas complejos generados por
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simuladores, lo que sefiala la necesidad de mejorar en la creacion y manipulacién de

contenidos mas elaborados.

Si bien el cuestionario no incluyo preguntas especificas sobre seguridad digital, este es
un area critica que debe ser evaluada en el futuro, dada la creciente incorporacion de

tecnologias digitales en la ensefianza.

En cuanto a la resolucion de problemas, un porcentaje significativo de docentes pudo
utilizar el simulador sin dificultades o ayuda del profesor, lo que refleja un nivel basico
en esta habilidad. Sin embargo, solo una pequefia fraccion logro resolver ejercicios
complejos de forma auténoma, lo que sugiere que la capacidad para enfrentar desafios

técnicos avanzados aun es limitada en el cuerpo docente.
Comprobacion de hipdtesis

Se llevo a cabo una prueba T-Student para comparar el rendimiento de los estudiantes en
la ensefianza de Electromecanica antes y despues del uso de simuladores virtuales. A

continuacién, se presentan los resultados obtenidos y la interpretacion correspondiente.
Tabla 15.

Datos obtenidos de las evaluaciones

) ) ) NUmero de
Periodo Media Varianza _
Observaciones

Antes del Uso 6.8 50.2 37

Después del Uso 7.4 45.8 37

La prueba T-Student muestra un estadistico t de 1.45 con un valor p de 0.20 en la prueba
de dos colas. Dado que el valor p (0.20) es mayor que el nivel de significancia (0.05), no
se rechaza la hipotesis nula. Esto sugiere que no hay una diferencia estadisticamente
significativa en el rendimiento de los estudiantes antes y después del uso de simuladores

virtuales Tabla 16.
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Tabla 16.

T-Student

Parametro Valor
Media Antes 6.8
Media Después 7.4
Varianza Antes 50.2
Varianza Después 45.8
Varianza Combinada
(Pooled) 48.0
Numero de Observaciones 5
(n1yn2) (cada grupo)
Grados de Libertad (df) 37
t Sta. 1.45
P(T<=t) one-tail 0.10
t Critical one-tail 1.859
P(T<=t) two-tail 0.20
t Critical two-tail 2.306

Nota: Prueba del T-Student

Los resultados obtenidos indican que, basado en la prueba T-Student, el uso de
simuladores virtuales no muestra una mejora estadisticamente significativa en el
rendimiento de los estudiantes de Electromecanica en la Unidad Educativa Particular
“Jerico”. Por lo tanto, la hipotesis alternativa H1, que postula que el uso de simuladores

virtuales mejora la ensefianza, no es corroborada por los datos obtenidos en este anélisis.

Aunque los resultados cuantitativos no muestran una diferencia significativa, los
simuladores virtuales ain pueden tener un valor importante en la ensefianza por diversas

razones:

Desarrollo de competencias digitales: los simuladores permiten a los estudiantes

mejorar sus habilidades tecnoldgicas, las cuales son fundamentales en el contexto actual.

Mejor comprensidn practica: estos simuladores posibilitan a los estudiantes visualizar
y manipular conceptos abstractos, lo que podria conducir a una mejor comprension a largo

plazo, incluso si no se ha reflejado en las evaluaciones a corto plazo.
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Preparacion para el mundo laboral: dado que el uso de simuladores es comdn en la
industria, su incorporacion en la ensefianza prepara de manera mas efectiva a los

estudiantes para el entorno de trabajo.

Aumento de la motivacion: aunque no se observe en las calificaciones, el empleo de

simuladores puede incrementar la motivacion y el interés de los estudiantes en la materia.
Discusién

Los resultados obtenidos en este estudio refuerzan las conclusiones encontradas en
investigaciones previas sobre la influencia positiva de los recursos tecnologicos en el
desempefio docente y la motivacion estudiantil, tal como evidenciaron Jama y Cornejo
(2016). En este estudio, el 57% de los encuestados manifestaron sentirse muy motivados
al utilizar recursos tecnoldgicos en sus actividades académicas, lo cual concuerda con la
premisa de que estos recursos tienen un impacto positivo en el interés y la motivacion de
los estudiantes para aprender. Esta consistencia en los resultados sugiere una tendencia
generalizada hacia la valoracion positiva de la tecnologia en el proceso educativo.

Arbeldez (2010) menciona que la utilizacion de simulacion y de videojuegos se ha
transformado en los ultimos afios en una poderosa herramienta de formacion, lo
complementa Aguirre (2012) cuando explica que la simulacion se ha generalizado en los
altimos 20 afios en la formacion de los estudiantes del mundo, debido a la necesidad que
tienen los docentes de utilizar esta herramienta didactica. Lo antes mencionado se refleja
en los estudiantes debido a que se muestran mas participativos, colaborativos al momento
de recibir la clase, siendo la ensefianza un proceso mas agradable y llevadero tanto para
el docente como para el estudiante, siempre y cuando el docente tenga claro el tipo de

competencias digitales con las que va a trabajar con los alumnos.

Pérez (2011) subraya “Los simuladores en la educacion son una herramienta muy til de
aprendizaje. Facilitan al alumno y profesor el desarrollo del conocimiento con alto grado
de autonomia, comprension de situaciones reales.” Donde el docente elabore actividades
didacticas estratégicas para que el alumno no pierda el interés en la ensefianza con la

utilizacion del simulador.

Por otro lado, si bien estos hallazgos coinciden con la importancia destacada por Perea

(2014) sobre la formacién continua del personal docente y la disponibilidad de recursos

64



tecnoldgicos adecuados, también muestran discrepancias en cuanto a la implementacion
efectiva de tecnologias mas avanzadas. Aungue se observa una alta adopcién de recursos
tecnologicos, aun hay areas de mejora en la capacitacion del personal docente y en la
implementacion de tecnologias méas avanzadas. Esto sugiere que, si bien la valoracion de
la tecnologia es positiva, aun existen desafios en su plena integracion en el entorno

educativo.

En relacion con el papel fundamental de la tecnologia educativa en el alcance de los
objetivos educativos, como lo plantean Torres y Cobo (2017) los resultados de esta
investigacion respaldan esta premisa al mostrar un impacto positivo de la tecnologia en
la experiencia de aprendizaje y el proceso de ensefianza. En la muestra, el 51% de los
encuestados perciben este impacto como muy positivo. Sin embargo, las percepciones de
los encuestados podrian variar en cuanto a la eficacia de la tecnologia para alcanzar estos
objetivos, lo que sugiere la necesidad de investigaciones adicionales para comprender
mejor estos aspectos.

Finalmente, en cuanto al apoyo de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje, tal
como lo sugiere Cardenas (2012), los resultados reflejan esta idea al mostrar que la
mayoria de los encuestados perciben la tecnologia como una herramienta que contribuye
al desarrollo de habilidades y al proceso de ensefianza. En este estudio, el 78% de los
encuestados consideran que el uso de recursos tecnoldgicos ha contribuido al desarrollo
de sus habilidades. No obstante, es importante considerar que las percepciones de los
encuestados podrian variar en funcién de factores contextuales especificos, como el
acceso a latecnologia y las practicas pedagdgicas utilizadas en sus entornos educativos. Es
decir, si bien los resultados de este estudio estan en linea con los hallazgos de
investigaciones anteriores, también revelan areas de discrepancia que requieren una
mayor exploracion. Estas discrepancias podrian atribuirse a diferencias en los contextos
educativos, las metodologias de investigacion utilizadas y las caracteristicas de las
muestras estudiadas. Por lo tanto, se recomienda realizar investigaciones adicionales para
comprender mejor la relacion entre el uso de tecnologia en el ambito educativo y sus

impactos en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En lo que respecta a la comprobacion de hipdtesis, es importante tener en cuenta diversos
factores que podrian haber influido en estos resultados. Primero, es posible que la

implementacion y el uso de simuladores virtuales hayan sido recientes para los docentes
65



y estudiantes, lo que podria haber limitado el tiempo y la adecuacion en la integracion de
estas herramientas. Ademas, las caracteristicas del software empleado y el nivel de
capacitacion de los docentes en su uso efectivo pueden haber afectado la eficacia de los

simuladores.

La ausencia de significancia estadistica no disminuye el potencial de los simuladores
virtuales como herramienta educativa. Estos recursos proporcionan un entorno de
aprendizaje innovador y podrian ofrecer beneficios que no se reflejan de inmediato en las
métricas de rendimiento académico. En investigaciones futuras, podria ser util explorar
la implementacion de estrategias de formacion mas sélidas para los docentes y realizar
una evaluacién mas extensa del impacto de los simuladores en diferentes contextos

educativos.

Asimismo, este estudio brinda una base valiosa para futuras investigaciones sobre el tema,
identificando areas de posible mejora y fomentando la consideracion de otros enfoques
metodologicos para evaluar el impacto de los simuladores virtuales en la educacion
técnica. Aunque los resultados actuales no hayan sido concluyentes, el estudio destaca la
importancia de continuar explorando y evaluando innovaciones tecnoldgicas en la
ensefianza de Electromecanica, con el fin de mejorar el aprendizaje y preparar a los

estudiantes para los desafios profesionales.
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CAPITULOV
PROPUESTA

Fase 3: actividades didacticas de ensefianza de Electromecanica con el uso de
simuladores virtuales en la figura profesional Electromecanica Automotriz en la Unidad

Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.
Titulo

Actividades Didécticas para la Ensefianza de Electromecanica empleando Simuladores

Virtuales
Introduccion

En el contexto educativo actual, la integracion de herramientas tecnoldgicas y
simuladores virtuales se ha vuelto esencial para mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje. Esta propuesta se centra en la implementacion de simuladores virtuales para
la ensefianza de Electromecanica en los estudiantes de la figura profesional
Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Particular “Jerico”, canton Quito.
La incorporacion de estas herramientas innovadoras permitird proporcionar a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje practica, interactiva y relevante en el campo

de la Electromecanica.

Hoy en la actualidad existen varios simuladores que permiten desarrollar diferentes
actividades para la ensefianza de electromecanica, uno de ellos es tinkercard en la cual el
estudiante puede tener un adecuado aprendizaje como una practica en la cual el estudiante
tiene una manipulacion con cada uno de los elementos de estos simuladores permitiendo

al estudiante tener conocimientos precios para la aplicacion en situaciones de la vida real.
Antecedentes

La Electromecanica es una disciplina fundamental en el ambito industrial, que combina
conocimientos de electricidad, electronica y mecanica. Sin embargo, su ensefianza
tradicional puede resultar abstracta y desafiante para algunos estudiantes. Los
simuladores virtuales ofrecen una solucion efectiva al permitir la visualizacion y la

experimentacion con conceptos electromecéanicos de manera segura y controlada.
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La integracion de herramientas tecnoldgicas y simuladores virtuales en la ensefianza de
la Electromecéanica se ha convertido en una necesidad imperante en el &mbito educativo
actual. En este contexto, se propone la implementacién de simuladores virtuales para los
estudiantes de la figura profesional Electromecénica Automotriz en la Unidad Educativa
Particular “Jerico”, canton Quito. La Electromecénica, una disciplina esencial en la
industria, requiere de un enfoque pedagogico renovado que facilite la comprension de sus
conceptos y principios. Los simuladores virtuales representan una solucién innovadora al
permitir una experiencia de aprendizaje practica, interactiva y contextualizada, lo que

contribuye significativamente a la formacion integral de los estudiantes en este campo.

Los antecedentes respaldan la necesidad de adoptar estos simuladores virtuales, al
reconocer los desafios inherentes a la ensefianza tradicional de la Electromecanica. La
complejidad de esta disciplina puede resultar abstracta para algunos estudiantes, lo que
dificulta su comprension y aplicacion practica. Los simuladores virtuales ofrecen una
solucién al proporcionar una plataforma donde los estudiantes pueden visualizar y
experimentar con conceptos electromecanicos de manera segura y realista. Esta propuesta
no solo aborda las limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza, sino que
también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mercado laboral,
promoviendo el desarrollo de habilidades practicas y la adquisicién de conocimientos

relevantes en la Electromecénica.
Justificacion

La implementacion de simuladores virtuales en la ensefianza de Electromecéanica no solo
aborda las limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza, sino que también
responde a las demandas y desafios contemporaneos del mundo laboral. En un entorno
industrial cada vez mas automatizado y digitalizado, los profesionales de la

Electromecénica deben estar familiarizados con herramientas y tecnologias avanzadas.

Los simuladores virtuales ofrecen una plataforma donde los estudiantes pueden
experimentar con equipos y procesos electromecénicos de manera segura y realista,
preparandolos para enfrentar los desafios del mercado laboral. Ademas, estos recursos
promueven el desarrollo de habilidades practicas, como resolucion de problemas, toma
de decisiones y trabajo en equipo, fundamentales en el campo de la Electromecanica. Al

integrar simuladores virtuales en el plan de estudios, se proporciona a los estudiantes una
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experiencia de aprendizaje mas relevante y contextualizada, que los motiva y los prepara

para una carrera exitosa en el campo de la Electromecanica.

Sin olvidar que el uso de los simuladores forma técnicos de gran desempefio porque
pueden resolver cualquier dificultad en los circuitos o fallas mecanicas, ya que estan
familiarizados con la tecnologia facilitando el uso de cualquier equipo como el scanner u
osciloscopio con el cual se diagnostica las fallas electronicas del auto, con esto podemos
demostrar que los simuladores son grandes aliados en la rama de electromecéanica tanto

dentro y fuera delas aulas, facilitando un mejor desempefio al estar siempre actualizados.
Factibilidad

La implementacion de simuladores virtuales es factible debido a la disponibilidad de
software especializado y la accesibilidad a equipos informaticos en el colegio. Ademas,
el personal docente puede recibir capacitacion para utilizar efectivamente estas

herramientas en el proceso de ensefianza.
Objetivo

Aplicar el uso de los simuladores virtuales en la ensefianza de Electromecénica de la
figura profesional Electromecanica Automotriz en la Unidad Educativa Particular

“Jerico”.

Fases del Proyecto
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Figura 2.

Fases del proyecto

Adquisicion e
Identificacion y instalacion de los Capacitacion del
seleccion de simuladores virtuales personal docente en el
simuladores virtuales en los equipos uso efectivo de los
adecuados. informaticos del simuladores virtuales.
colegio.
Integracion de Evaluacion continua
actividades de del impacto de los
ensefianza basadas en : simuladores virtuales
simuladores virtuales en el proceso de
en el plan de estudios ensefianza y
de Electromecanica. aprendizaje.

Nota. Adaptado de Bernal (2006) y Herndndez, Ferndndez y Baptista (2010)
Planificacion

La incorporacion de tecnologias avanzadas en el ambito educativo ha demostrado ser una
estrategia efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje y adaptarlo a las necesidades
contemporaneas de los estudiantes. En el contexto de la ensefianza de Electromecanica,
los simuladores virtuales, como Tinkercad, se han convertido en herramientas esenciales
para facilitar la comprension de conceptos complejos y el desarrollo de habilidades

practicas en un entorno seguro y controlado.

El uso de Tinkercad en la ensefianza de circuitos eléctricos permite a los estudiantes
interactuar con componentes virtuales, disefiar y probar circuitos sin riesgo de dafio fisico,
y recibir retroalimentacion inmediata sobre sus disefios. Esta herramienta no solo fomenta
un aprendizaje mas activo y participativo, sino que también ayuda a los estudiantes a

visualizar y entender mejor el comportamiento de los circuitos en diversas condiciones.
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En las siguientes planificaciones de clase, se detallan tres sesiones educativas
disefiadas para utilizar Tinkercad como simulador de circuitos. Estas clases estan
orientadas a proporcionar una experiencia de aprendizaje inmersiva y practica, donde los
estudiantes podran aplicar los conocimientos tedricos en situaciones simuladas que
replican escenarios del mundo real. A través de estas actividades, se espera que los
estudiantes desarrollen competencias técnicas y digitales que los preparen mejor para los

desafios del entorno profesional en el campo de la Electromecanica.
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Tabla 17.

Planificacién microcurricular tema 1

i CO Unidad Educativa Particular Afio Lectivo:
J “JERICO” 2023-2024
Plan Unidad Didactica
1. Datos Informativos
3 o ) ) Electrotecnia
Area: Electromecanica Automotriz Asignatura: )
Aplicada
Docente: Mayra Marin
Nivel )
Grado: Segundo ] Bachillerato
Educativo:
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2. Tiempo

) L ) Circuitos
N°. Unidad de Planificacion: 2 Titulo de la Unidad: o
eléctricos

N° de

Periodos:

Obijetivos Especificos de la Unidad:

- Identificar los componentes de los circuitos eléctricos del vehiculo.
- Diagnosticar el funcionamiento de los circuitos eléctricos del vehiculo.

- Conocer los diferentes tipos de conexiones existentes en el vehiculo.

Criterios de Evaluacion:

Brinda los correspondientes mantenimientos, eléctricos utilizando diagramas asociados con el funcionamiento del vehiculo

automotor

Desarrollo de la Planificacion

Competencias Actividades de Aprendizaje

Recursos

Evaluacién
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Indicadores de | Técnicase
Logro Instrumentos
Brindar  los  correspondientes Experiencia -Libros -Elabora un -Trabajo
mantenimientos, eléctricos circuito mixto, practico
- . . -Componentes eléctricos del -Laminas .
utilizando diagramas asociados con mediante el uso
. . . hogar. . -Cuestionario
el funcionamiento del vehiculo | —Tics de Tinkercad

automotor

-Simbologia vista en algunos

lugares.

-Componentes eléctricos de

vehiculos de alquiler
Reflexion

-La electricidad en el medio
diario

-Conceptualizacion
-Mentefactos

-Mapas conceptuales

-Talento humano

-Material Eléctrico

-Tinkercad

aplicando la
simbologia

eléctrica.

-ldentifica los
componentes
eléctricos, tanto
fisicamente
como en

simbologia.

-Resolucion de

problemas

-Ordeny

limpieza
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-Aplicacién

-Elaboracion de circuitos en
serie y paralelo, mediante el uso

del simulador Tinkercad

Adaptaciones Curriculares

Descripcion de la NEE

Estrategias para la NEE

Elaborado

Docente: Ing. Mayra Marin

Firma:
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Tabla 18.

Planificacién microcurricular tema 2

i CO Unidad Educativa Particular Afio Lectivo:
J “JERICO” 2023-2024
Plan Unidad Didactica
1. Datos Informativos
Area: Electromecanica Automotriz Asignatura: | Sistemas Eléctricos Y Electronicos
Docente: Mayra Marin
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Nivel

Grado: Tercero ) Bachillerato
Educativo:
2. Tiempo
N°. Unidad de Planificacion: 1 Titulo de la Unidad: Luces N° de Periodos: 8

Obijetivos Especificos de la Unidad:

- Comprobar, reparar y/o sustituir elementos o conjuntos de los circuitos de alumbrado y maniobra, consiguiendo las condiciones ideales de

funcionamiento, cumpliendo los requisitos de seguridad.

Criterios de Evaluacion:

Detecta averias de los circuitos de luces, considerando las especificaciones técnicas y regulaciones de entidades de control y utilizando los equipos

y herramientas especificas en condiciones de seguridad

Desarrollo de la Planificacion

Competencias

Competencias

Competencias

Competencias

i




Indicadores de

Logro

Técnicas e

Instrumentos

Detectar averias de los circuitos de
luces, considerando las
especificaciones técnicas y
regulaciones de entidades de control
equipos vy

especificas en

y utilizando los
herramientas

condiciones de seguridad

Experiencia

-Componentes eléctricos del hogar.

-Simbologia vista en algunos
lugares.
-Componentes eléctricos de

vehiculos de alquiler
Reflexion
-La electricidad en el medio diario
-Conceptualizacion
-Mentefactos
-Mapas conceptuales

-Aplicacion

-Libros

-Ladminas

-Tics

-Talento humano

-Material Eléctrico

-Tinkercad

-Elabora el circuito
de luces de parqueo,
mediante el uso de
Tinkercad aplicando
la simbologia

eléctrica.

-ldentifica los
componentes
eléctricos, tanto
fisicamente como en

simbologia.

-Trabajo préactico
-Cuestionario

-Resolucion

problemas

-Orden y limpieza

de
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-Elaboracion de circuitos de luces
de parqueo del vehiculo, mediante

el uso del simulador Tinkercad

Adaptaciones Curriculares

Descripcion de la NEE

Descripcion de la NEE

Elaborado

Docente: Ing. Mayra Marin

Firma:
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Tabla 19.

Planificacién microcurricular tema 3

i CO Unidad Educativa Particular Afio Lectivo:
J “JERICO” 2023-2024
Plan Unidad Didactica
1. Datos Informativos
Area: Electromecanica Automotriz Asignatura: | Sistemas Eléctricos y Electronicos
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Docente: Mayra Marin

Nivel .
Grado: Tercero ) Bachillerato
Educativo:
2. Tiempo
. Py _ Electrénica _
N°. Unidad de Planificacion: 1 Titulo de la Unidad: ) N° de Periodos: 8
Automotriz

Objetivos Especificos de la Unidad:

Realizar el control, mantenimiento y ajustes de parametros de los circuitos en el panel de instrumentos y circuitos de apoyo durante la conduccién,

de acuerdo a las especificaciones técnicas y de seguridad.

Criterios de Evaluacion:

Analiza los circuitos analdgicos mediante el uso de las leyes que describen su comportamiento tanto en corriente continua como en corriente

alterna, de manera que pueda disefiar circuitos para aplicaciones practicas de la vida rea

Desarrollo de la Planificacién
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Competencias

Competencias

Competencias

Competencias

Indicadores de Técnicas e
Logro Instrumentos
Analizar los circuitos analdgicos Experiencia -Libros - Elabora los -Trabajo practico
mediante el uso de las leyes que _ _ circuitos del tablero _ _
. . -Componentes eléctricos del -Laminas i -Cuestionario
describen su comportamiento tanto del vehiculo,
. : hogar. .
en corriente continua como en -Tics mediante el uso de | _Resolucién de

corriente alterna, de manera que
pueda disefiar circuitos para

aplicaciones préacticas de la vida real

-Simbologia vista en algunos

lugares.

-Componentes eléctricos de

vehiculos de alquiler

Reflexién

-El avance tecnoldgico gracias a

la electrénica

-Conceptualizacion

-Talento humano

-Material Eléctrico

-Tinkercad

Tinkercad
aplicando la
simbologia

eléctrica.

- Identifica los
componentes
eléctricos, tanto
fisicamente como

en simbologia.

problemas

-Orden y limpieza
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-Mentefactos
-Mapas conceptuales
-Aplicacion

-Elaboracion de circuitos
electrénicos del tablero del
vehiculo, mediante el uso del

simulador Tinkercad

Adaptaciones Curriculares

Descripcion de la NEE

Descripcion de la NEE

Elaborado

Docente: Ing. Mayra Marin
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Firma:
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Tabla 20.

Plan de clasesl

Afo
= Unidad Educativa Particular
.' MCO Lectivo
“JERICO”
2023-2024
Plan de Clases: 1
1. Datos Informativos
Docente: Area: Trimestre:
Mayra Marin Electromecénica Il Trimestre
Subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo Yy tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Conocer la funciony el concepto de los simuladores

Destreza con Criterio de ] ] .
. Indicador Esencial de Evaluacion:
Desempeno:

Reconocer e identificar que es un . )
) Describir que es un simulador
simulador

2. Planificacion
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Técnicas /

) Indicador
Contenido ] . Instrument
Estrategias Metodoldgicas Recursos es de
S 0s de
Logro »
Evaluacion
Anticipacion:
Invitar a los estudiantes a Técnica:
participar un debate conde
se mencione: ;Qué es un -Pruebas
simulador? orales
. -Guia del
Construccion:
docente
-Explicacion del docente -Reconoce
Los ) -Cuaderno del
sobre: ¢Qué es un ) que es un
simuladore estudiante .
simulador? simulador
S
-Esferos
-Revisar el link Instrument
https://definicion.de/simula  -Internet 0:
dor/ e
-Computador Rubrica

Consolidacién:

-Realizar un diagrama de
Gowin con el tema: Los

simuladores

Bibliografia/Webgrafia:

Observaciones
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https://definicion.de/simulador/
https://definicion.de/simulador/

Revisar el link:

https://definicion.de/simulador/ hitps://definicion.de/simulador/

como un refuerzo en casa

Tabla 21.

Plan de clases 2

iCO Unidad Educativa Particular Ao Lectivo

J

“JERICO” 2023-2024

Plan de Clases: 2

1. Datos Informativos

Docente: Area: Trimestre:
Mayra Marin Electromecénica Il Trimestre
Subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo y tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Conocer la importancia del simulador Tinkercad

Destreza con Criterio de _ ) »
. Indicador Esencial de Evaluacion:
Desempeno:
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https://definicion.de/simulador/
https://definicion.de/simulador/

Reconocer e identificar que es el o ) )
) ) Describir que es el simulador Tinkecad
simulador Tinkercad

2. Planificacion

Técnicas /
) Indicador Instrume
Conteni ) o
d Estrategias Metodoldgicas Recursos esde ntos de
0S
Logro Evaluacié
n
Anticipacion:
-Invitar a los estudiantes a Técnica:
indagar en la web sobre el
simulador Tinkercad )
Observaci
on
-Guia del docente
Simulado
r -Internet
Tinkerca Construccion:
-Esferos
d
-Explicacion del docente Instrume
ore el simulad -Cuaderno del Reconoce
sobre el simulador nto:
_ estudiante que es el
Tinkercad simulador
-Computador ;
Tinkercar Valorativa
d
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-Revisar el video
(https://youtu.be/QTZSSOT
eM1

Consolidacion:

-realizar una lluvia de ideas
sobre el simulador

Tinkercard

Bibliografia/Webgrafia: ~ Observaciones

hitps://youtu.be/QTZSSQTeMI1Q Revisar sus apuntes para retroalimentar la

informacién sobre el simulador Tinkercard

Tabla 22.

Plan de clases 3

iCO Unidad Educativa Particular Ao Lectivo

J

“JERICO” 2023-2024

Plan de Clases: 3

1. datos Informativos

Docente: Area: Trimestre:
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https://youtu.be/QTZSSQTeM1Q
https://youtu.be/QTZSSQTeM1Q
https://youtu.be/QTZSSQTeM1Q

Mayra Marin Electromecénica Il trimestre

Subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo y tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Ingresar al simulador Tinkercard

Destreza con Criterio de

Desempefio:

Indicador Esencial de Evaluacion:

Identificar el procedimiento para

Describir los pasos para ingresar al simulador

ingresar al simulador Tinkercard Tinkercard
2. Planificacion
Técnicas
_ /
) Indicado
Contenid ) o Instrume
Estrategias Metodolégicas Recursos res de
0s ntos de
Logro )
Evaluaci
on
Anticipacion:
-Ingreso ) )
| -Invitar a los estudiantes a
a
) participar del ingreso al -Internet Técnica:
simulador )
) simulador Tinkercard
Tinkercar
d
» -Pruebas
Construccion: -Computador
orales
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-Explicacion del docente Reconoce

sobre: Pasos para ingresar  -Cuaderno del los pasos
al simulador Tinkercard estudiante para
) ingresar
-Ingresar al link -Esferos |
a
https://www.tinkercad.com/ )
simulador
Tinkercar
d

Google v

-Seleccionar  “registrarse”
en caso de no haberse

registrado antes

Instrume

nto:

Todo lo que il tas es un ‘qué tal si...”
= Y

ﬂ?! - -Rubrica

-Crea una nueva cuenta
(puedes crear una cuenta
como docente, estudiante o

personal)

Empezar a usar Tinkercad

¢Como usaras Tinkercad?

91

¢En la escuela?

Los profesores empiezan aqui

Si eres un estudiante, Gnete a una
clase



https://www.tinkercad.com/

-Puedes iniciar tu cuenta
con una cuenta Google,
Apple o con tu correo

electrénico.

Cuenta del profesor

:Como debemos crear tu cuenta?

Iniciar sesién con el correo

G Iniciar sesion con Google

& Iniciar sesion con Apple

Mas opciones de inicio de sesion...

JYa dispones de una cuenta?
Iniciar sesion

-Una vez ya creada la
cuenta podemos hacer uso
del simulador de

Tinkercard.
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Consolidacion:

-Realizar un esquema de
pescado los pasos para

ingresar al simulador

Tinkercard
Bibliografia/Webgrafia: Observaciones
https://www.tinkercad.com/ Ingresar al simulador Tinkercard

Tabla 23.

Plan de clases 4

CO ) ) ) . )
J Unidad Educativa Particular Ao Lectivo
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https://www.tinkercad.com/

“JERICO” 2023-2024

Plan de Clases: 4

1. Datos Informativos

Docente: Area: Trimestre:
Mayra Marin Electromecénica Il trimestre
subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo Yy tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Reconocer los componentes del simulador Tinkercard

Destreza con Criterio de Desempefio:  Indicador Esencial de evaluacion:

Identificar el procedimiento para Describir los pasos para ingresar al

ingresar al simulador Tinkercard simulador Tinkercard

2. Planificacion

Técnica
) s/
Indicado
] ) . Instrum
Contenidos  Estrategias Metodologicas  Recursos res de
entos de
Logro
Evaluac
ion

Anticipacion:

Herramienta
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senel
simulador

Tinkercard

-Invitar a los estudiantes a

participar del uso y

. ) Técnica:
herramientas del simulador
Tinkercard
y -Guia del Valorati
Construccion:
docente va
-Cuaderno del
) Identifica
estudiante
las
-Explicacion del docente herramie
sobre: herramientas del ntas del
) ) -Computador ]
simulador Tinkercard simulado
r
Tinkercar
-Esferos
d
Para crear un simulador de
circuitos damos clic en la
opcion crear y nos enviar a la
ventana principal para Instrum
ocupar sus herramientas y ento:
simular el circuito a crear.
Observa
cion

-Del lado izquierdo tenemos

la paleta de componentes que
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ayudaran a la simulacion del

circuito.

ponentes
Basico

Buscar

-Cuando deseamos realizar
un circuito solo arrastramos
el componente que deseamos

ocupar.

Consolidacion:

-Realizar un esquema una
rueda de atributos de las
herramientas que tiene

simulador Tinkercard

Bibliografia/Webgrafia: Observaciones

Ingresar al simulador Tinkercard




https://www.tinkercad.com/things/g
LQ7C730dzk-diseno-de-circuitos-

electronicos

Tabla 24.

Plan de clases 5

iCO Unidad Educativa Particular Afo Lectivo

J

“JERICO” 2023-2024

Plan de Clases 5

1. Datos Informativos

Docente: Area: Trimestre:
Mayra Marin Electromecéanica Il Trimestre
Subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo y tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Circuitos en el simulador Tinkercard

Destreza con Criterio de Desempefio:  Indicador Esencial de Evaluacion:

Realizar un circuito en el simulador Reconoce los componentes y realiza el

Tinkercard circuito en el simulador Tinkercard
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https://www.tinkercad.com/things/gLQ7C73OdZk-diseno-de-circuitos-electronicos
https://www.tinkercad.com/things/gLQ7C73OdZk-diseno-de-circuitos-electronicos

2. Planificacion

Técnica
) s/
Indicado
) ] o Instrum
Contenidos Estrategias Metodoldgicas  Recursos res de
entos de
Logro
Evaluac
ion
Anticipacion:
Invitar a los estudiantes a
realizar los circuitos en el Técnica:
simulador Tinkercard
. -Guia del -Pruebas
Construccion:
docente orales
-Explicacion del docente
-Ejercicios  gopre: realizacion de los
de circuitos  circuitos en el simulador
enel Tinkercard
simulador
Tinkercard
-Puede

-Cuaderno del  replicar
estudiante el

circuito
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Consolidacion:

-Realizar un circuito

Instrum

-Esferos

ento:
-Internet -Rubrica
-Computador

Bibliografia/Webgrafia:

Observaciones

https://www.tinkercad.com/things/g
LQ7C730dZk-diseno-de-circuitos-

electronicos

Realizar un circuito en el simulador Tinkercard

Tabla 25.

Plan de clases 6

iCO Unidad Educativa Particular ARfo Lectivo

J

“JERICO” 2023-2024

Plan de Clases: 6

1. Datos Informativos

Docente: Area: Trimestre:

Mayra Marin Electromecéanica Il trimestre
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Subnivel:

A. E.G.B.: Primero, segundo Yy tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Realizar un circuito mixto

Destreza con Criterio de Desempefio:

Indicador Esencial de Evaluacion:

Realizar un circuito mixto en el

Profundizar los conocimientos

simulador Tinkercard

2. Planificacion

Técnicas /
_ Indicador Instrumen
Contenid ) .
Estrategias Metodologicas Recursos esde tos de
0S
Logro Evaluacio
n
Anticipacion:
-Un
circuito -Invitar a los estudiantes a ]
| | o -Guia del m
mixto realizar un circuito mixto en el Técnica:
) ) docente
simulador Tinkercard
es
aquel que -Cuaderno orueh
: -Pruebas
tiene Construccion: del ot
P _ practica
circuitos estudiante
en seriey
paralelo o -Recuerda
-Desarrollar un circuito mixto
dentro del N ) - el uso de
_ utilizando varias componentes y
mismo ) _ Computad |55
o herramientas del simulador
circuito. . ora herramient
Tinkercard
asy
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Circuito Mixto

Paso 1

-Reconocer cada uno de los
elementos con su respectiva

simbologia

-Protoboard

}

—
T_

-Bateria

componen
tes del
simulador
Tinkercard
para
realizar el

circuito
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e
A

-Resistencia
Andenng
Va4
-Focos led
-Alambre
Paso 2

-Realizar el circuito mixto en el

simulador tinkercad

-Una vez ingresado al simulador
tinkercad nos colocamos en la
parte derecha de la pantalla y

seleccionamos el protoboard

o=

yom Q
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-Damos clic para poder

visualizar en la pantalla principal

-Seleccionamos los focos led en

la parte derecha de la pantalla

. s —oi
‘o A -
m O |
R e
-Una vez elegido el foco led nos
da la opcion de cambiar de color
en este caso vamos a usar focos
led de color verde
— Uu 2€
d
=

-Colocamos el led dentro del
protoboard y realizamos el
mismo procedimiento con los 5

focos led

-Seleccionamos la resistencia en

la parte derecha de la pantalla
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H: -0

'@ A =
m Q |
LI
-Cambiamos el valor de nuestra
resistencia en este caso una
resistencia de 500 ohmios
O:-n
8~ Bee ] L] »
T
=
[
s .} o) ' o=
- o |
LI I
-Para unir nuestros elementos en
la parte superior escogemos
cable
Het =€
GG I-O @
[ IO
'O 8 =
m O |

-Y podemos cambiar el color del

cable

sssesss see
-
=
3
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-Seleccionamos la bateria en la
parte derecha de nuestra pantalla

y la conectamos en el protoboard

-Una vez terminado el circuito
en la parte derecha de nuestra
pantalla escogemos simular y
verificamos si nuestro circuito

funciona correctamente

-Finalmente detenemos la

simulacion

Instrumen
-Internet
to:
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Consolidacion: Computad -Rdbrica

or
Realizar un circuito
Bibliografia/Webgrafia: Observaciones
https://www.tinkercad.com/things/
5QESM1T098S-grand-kup- Realizar un circuito en el simulador Tinkercard
migelo/editel?tenant=circuits
Tabla 26.
Plan de clases 7
ico Unidad Educativa Particular Afo Lectivo
J “JERICO” 2023-2024
Plan de clases: 7
1. Datos informativos
Docente: Trimestre:
Area: Electromecanica
Mayra Marin Il trimestre
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Subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo y tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Realizar un circuito de luces de parqueo

Destreza con Criterio de Desempefio:  Indicador Esencial de Evaluacion:

Realizar un circuito de luces de parqueo

Profundizar los conocimientos

en el simulador Tinkercard

2. Planificacion

Técnicas /
_ Indicador Instrumen
Contenid ) .
Estrategias Metodoldgicas Recursos esde tos de
0S
Logro Evaluacio
n
Anticipacion:
Invitar a los estudiantes a
Un realizar un circuito de lucesde  -Guia del o
L . Tecnica:
circuito de parqueo en el simulador docente
luces de Tinkercard
parqueo.
-Cuaderno
. -Pruebas
Construccion: del o
_ practica
estudiante
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Desarrollar un circuito de luces
de parqueo utilizando varias
componentes y herramientas del

simulador Tinkercard

Luces de parqueo

(o]
<

-Recuerda

el uso de
PaSO 1 |as

herramient
-Reconocer cada uno de los
. as
elementos con su respectiva - y
. , componen
simbologia Computad
tes del
ora )
simulador

Tinkercard

para
realizar el

circuito

-Protoboard

-Bateria
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R

—|
M-

-Resistencia

TEYYY:

|

Fnodo | %ﬁm

-Focos led

-Alambre

A & & &
[44]
(%]
(3]

Ty rrry

-Integrado 555

ﬁ—u—

-Condensador
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Paso 2

-Realizar el circuito de luces de
parqueo en el simulador

tinkercad

-Una vez ingresado al simulador
tinkercad nos colocamos en la
parte derecha de la pantalla y

seleccionamos el protoboard

Oc -0

o=

yvom Q

-Damos clic para poder

visualizar en la pantalla principal

-Seleccionamos los focos led en

la parte derecha de la pantalla

110



-Seleccionamos la resistencia en

la parte derecha de la pantalla

-Cambiamos el valor de nuestra
resistencia en este caso una
resistencia de 6,8 kilo ohmios,

150 kilo ohmios y 220 ohmios

-Seleccionamos el integrado 555
en la parte derecha de nuestra
pantalla

111



-Seleccionamos en la parte

derecha de nuestra pantalla el

condensador y lo colocamos en

nuestro circuito

-Para unir nuestro circuito
seleccionamos en la parte

superior cable

B
8« @é-OIa

-Colocamos la bateria a nuestro

circuito
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-Una vez terminado el circuito
en la parte derecha de nuestra
pantalla escogemos simular y
verificamos si nuestro circuito

funciona correctamente

-Finalmente detenemos la

simulacion

Instrumen
-Internet
to:
Consolidacion: Computad -Rubrica
or

Realizar un circuito

Bibliografia/Webgrafia:

Observaciones

Realizar un circuito en el simulador Tinkercard
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https://www.tinkercad.com/things/
5QESM1T098S-grand-kup-
migelo/editel?tenant=circuits

Tabla 27.

Plan de clases 8

ico Unidad Educativa Particular Afo Lectivo
J “JERICO” 2023-2024
PLAN DE CLASES 8
1. DATOS INFORMATIVOS
TRIMES
DOCENTE: )
AREA: Electromecanica TRE: i
Mayra Marin
TRIMESTRE
Subnivel: A. E.G.B.: Primero, segundo y tercero de Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Realizar un circuito de del indicador del nivel de

temperatura en el tablero

Destreza con Criterio de Desempefio:  Indicador Esencial de Evaluacion:
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https://www.tinkercad.com/things/5QESM1To98S-grand-kup-migelo/editel?tenant=circuits
https://www.tinkercad.com/things/5QESM1To98S-grand-kup-migelo/editel?tenant=circuits
https://www.tinkercad.com/things/5QESM1To98S-grand-kup-migelo/editel?tenant=circuits

Realizar un circuito del indicador del
nivel de temperatura en el tablero en el Profundizar los conocimientos

simulador Tinkercard

2. Planificacion

_ Técnicas /
_ Indicad
Contenid ] . Instrumento
Estrategias Metodologicas Recursos ores de
0S s de
logro »
Evaluacion
ANTICIPACION:
-Invitar a los estudiantes a
realizar un del indicador del nivel -Guia del o
-Técnica:
de temperatura en el tablero en el docente
_Un simulador Tinkercard
circuito
-Cuaderno
del i -Pruebas
- CONSTRUCCION: del
indicador practica
: estudiante
del nivel
de
temperatur -Desarrollar un circuito de un
Recuerd
aenel indicador del nivel de
ael uso
tablero de  temperatura en el tablero
_ - _ de las
instrument  utilizando varias componentes y .
_ _ herrami
0S. herramientas del simulador Computad  entasy
Tinkercard
ora compon
-Indicador del nivel de entes
temperatura en el tablero de del
instrumentos simulad
or
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Tinkerc

ard para
realizar

el

circuito

Paso 1

-Reconocer cada uno de los

elementos con su respectiva

-Simbologia

Foghi

cde

RRARARARRRR

-Protoboard
% _|_+
BE
-Bateria
R
—
AN
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-Resistencia

panennp

-Focos led

~

-Alambre

-Sensor de temperatura

i !Illi
¥ *

-Amplificador operacional

-Fuente de alimentacion

| /7

==

117



K

Potencidometro
Paso 2

-Realizar el circuito de nivel de
temperatura en el simulador

tinkercad

-Una vez ingresado al simulador
tinkercad nos colocamos en la
parte derecha de la pantalla y

seleccionamos el protoboard

Oe =0

T

yom Q

Sns

-Damos clic para poder visualizar

en la pantalla principal
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-Seleccionamos los focos led en

la parte derecha de la pantalla

-Una vez elegido el foco led nos
da la opcion de cambiar de color
en este caso vamos a usar focos

led de color verde

-Colocamos el led dentro del
protoboard y realizamos el
mismo procedimiento con el otro

foco

-Seleccionamos la resistencia en

la parte derecha de la pantalla

H: -0

o

‘@ 8 =
m O |

-Cambiamos el valor de nuestras
resistencias en este caso dos
resistencias de 330 y una de

10000 ohmios respectivamente
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-Colocamos el sensor de

temperatura

Ee ®-—-« 4 @

-Colocamos el amplificador

operacional

PE e - w

-Colocamos la fuente de

alimentacién
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-Unimos los componentes con

los cables

-Comprobamos que el circuito
funcione y detenemos la

simulacion

.F;,"L.J :.

i

I

-Internet

-Instrumento:
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Consolidacion: Computad -Rubrica

or
Realizar un circuito
Bibliografia/Webgrafia: Observaciones
https://www.tinkercad.com/things/
5QESM1T098S-grand-kup- Realizar un circuito en el simulador Tinkercard
migelo/editel?tenant=circuits
Tabla 28.
Plan de clases 9
iCcO Unidad Educativa Particular Ao Lectivo
J “JERICO” 2023-2024

Plan de Clases: 9

1. Datos informativos
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Docente: Area: Trimestre:

Mayra Marin Electromecénica [l Trimestre

_ A. E.GB.: Primero, segundo y tercero de
Subnivel: )
Bachillerato

Objetivo de Aprendizaje: Evaluacion

Destreza con Criterio de Desempefio:  Indicador Esencial de Evaluacion:

Realizar un circuito en el simulador _ o
_ Profundizar los conocimientos
Tinkercard

2. Planificacion

Técnicas
_ Indicado
] Estrategias instrum
Contenidos . Recursos res de

Metodologicas entos de
logro _
evaluaci

on

Anticipacion:

Invitar a los
estudiantes a realizar -Guia del
los circuitos en el docente

simulador Tinkercard
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Evaluacion

Técnica:

. -Cuaderno del -Pruebas
Construccion: ] o
estudiante practica
-Recuerda
el uso de
las
o herramien
Desarrollar un circuito
. ) tas y
utilizando varias
compone
componentes y -Esferos
) ntes  del
herramientas del ]
) _ simulador
simulador Tinkercard )
Tinkercar
d para
realizar el
circuito
Instrum
-Internet
ento:
Consolidacion: -Computador -Rubrica
Realizar un circuito
Bibliografia/Webgrafia: Observaciones
https://www.tinkercad.com/things/5Q )
en el simulador

ESM1T098S-grand-kup-

migelo/editel?tenant=circuits

Tinkercard
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5.8 Andlisis de los resultados de la encuesta de aceptacion de la propuesta

La encuesta la puede visualizar en el (anexo 3) se realizé finalizado el desarrollo
de la guia basada en las actividades con el objetivo principal de mejorar la ensefianza de

electromecanica

Implementacion de simuladores en clase

Tabla 29.

El docente implementa el uso de simuladores

Alternativas Frecuencia %
Siempre 24 64%
Casi siempre 9 25%
A veces 4 11%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica cuan importante es implementar el uso de simuladores en

la ensefianza de electromecanica.
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El analisis del cumplimiento del docente siempre con el uso de simuladores 64%,

casi siempre 25% y un 11% a veces usa los simuladores.

Los resultados sugieren que todos los docentes deberian ocupar los simuladores en la

clase.

El docente cumple con el horario indicado para el uso del simulador

Tabla 30.

El docente cumple con el horario para uso de simuladores

Alternativas Frecuencia %
Siempre 28 76%
Casi siempre 0 0%
A veces 3 8%
Casi nunca 6 16%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica el cumplimiento del docente con el horario para el uso de

simuladores.

El analisis del cumplimiento con el horario establecido para el uso de los
simuladores por parte del docente en un 76% lo cumple siempre, el 16% casi siempre y

con una minoria del 8% a veces lo cumple.
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Los resultados sugieren que la minoria de docentes deberian cumplir con el

horario establecido.

El docente da a conocer el manejo y funcionamiento del simulador

Tabla 31.

El docente da a conocer manejo y funcionamiento del simulador

Alternativas Frecuencia %
Siempre 26 69%
Casi siempre 9 25%
A veces 1 3%
Casi nunca 0 0%
Nunca 1 3%
Total 37 100%

Nota. La figura indica el funcionamiento, manejo y elementos que da a conocer el

docente para el uso de los simuladores. Fuente: desarrollado por el investigador.

El andlisis del manejo y funcionamiento impartido por el docente en el uso de los
simuladores demuestra que el 69% siempre lo realiza, un 25% casi siempre, el 3% a veces

y un porcentaje similar al anterior 3% nunca.

El docente emplea adecuadamente el simulador para la construccion de circuitos
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Tabla 32.

El Docente emplea adecuadamente el simulador para la construccion de circuitos

Alternativas Frecuencia %
Siempre 25 67%
Casi siempre 9 25%
A veces 3 8%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica una comunicacién adecuada al momento de realizar los

circuitos en el simulador.

El andlisis de una comunicacion adecuada por el docente para la realizaciéon de

circuitos en el simulador con un 67% lo hace siempre, un 25% casi siempre y un 8% a

VECES.

El docente impulso la participacion en clases con el uso del simulador

Tabla 33.

El docente impulso la participacion en clase con el uso de simuladores

Alternativas

Frecuencia

%
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Siempre 22 60%

Casi siempre 9 24%
A veces 3 8%
Casi nunca 3 8%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica la participacion en clases impulsada por el docente.

El analisis indica que el docente siempre impulsa la participacion en un 60%, un

24% casi siempre, 8% casi nunca y el 8% a veces.

El docente coordina trabajos grupales con Tinkercard

Tabla 34.

El docente coordina trabajos grupales con Tinkercard

Alternativas Frecuencia %
Siempre 19 50%
Casi siempre 12 33%
A veces 5 14%
Casi nunca 0 0%
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Nunca 1 3%

Total 37 100%

Nota. La figura indica los trabajos en grupo para el uso de simuladores en la

ensefianza de electromecanica.

El analisis de trabajos es grupo para el uso de simuladores el 50% siempre, el 33%
casi siempre, el 14%a veces y el 3% nunca.

El docente soluciona los problemas encontrados con el uso del simulador

Tabla 35.

El docente soluciona los problemas encontrados con el uso del simulador

Alternativas Frecuencia %
Siempre 22 60%
Casi siempre 9 24%
A veces 5 14%
Casi nunca 1 2%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica la solucion de problemas encontrados en el simulador por
parte del docente.
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El andlisis indica que el docente solucidén los problemas encontrados en el

simulador siempre 60%, casi siempre 24%, A veces un 14% y un 2% nunca.

El docente durante el desarrollo de actividades logro resolver problemas

Tabla 36.

El docente durante el desarrollo de actividades logro resolver problemas reales

Alternativas Frecuencia %
Siempre 23 63%
Casi siempre 9 23%
A veces 5 14%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica desarrollo de actividades para el uso de simuladores.

El andlisis que nos indica el desarrollo de actividades en el uso simuladores con

63 siempre, un 23% casi siempre, y finalmente un 14% a veces.

El docente implementa mejoras en el manejo de simuladores

Tabla 37.
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El docente implementa mejoras en el manejo de simuladores

Alternativas Frecuencia %
Siempre 21 57%
Casi siempre 8 22%
A veces 5 13%
Casi nunca 3 8%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica implementacion de mejoras a los problemas en el uso de

simuladores.

El analisis de la implementacion de mejoras en el uso de simuladores se lo realiza

siempre con un 57%, casi siempre un 22%, A veces un 13% y con un 8% nunca.

El docente retroalimenta y evalUa los conocimientos de los estudiantes

Tabla 38.

El docente retroalimenta y evalta los conocimientos de los estudiantes

Alternativas Frecuencia %

Siempre 19 51%
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Casi siempre 13 35%
A veces 5 14%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 37 100%

Nota. La figura indica la evaluacion de conocimientos utilizando los simuladores.

Fuente: desarrollado por el investigador.

El andlisis en la evaluacion utilizando simuladores con un 51% siempre, 35% casi

siempre y 14% a veces.
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Recomendaciones de los estudiantes en el uso de simuladores para mejorar su
aprendizaje

Figura 2.

Recomendaciones de los estudiantes

Nota: Recomendaciones que los estudiantes sugieren para mejorar el aprendizaje

en electromecanica
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Durante el desarrollo de esta investigacion, se logro identificar una variedad de
estrategias didacticas empleadas por los docentes para la ensefianza de
Electromecénica la Unidad Educativa Particular "Jerico"” del canton Quito. Estas
estrategias abarcan desde métodos tradicionales, como conferencias vy
presentaciones magistrales, hasta enfoques méas innovadores, como el uso de
estudios de caso y la aplicacion practica de conceptos en laboratorio. La
diversidad de enfoques pedagogicos refleja el compromiso de los docentes con la
ensefianza efectiva y la adaptacion a las necesidades y estilos de aprendizaje de
los estudiantes. Ademés, se observa una tendencia hacia la integracion de
tecnologia, como simuladores virtuales, para enriquecer la experiencia educativa

y facilitar la comprension de conceptos complejos.

El andlisis de las competencias digitales de docentes y estudiantes en relacion con
el uso de simuladores virtuales para la ensefianza de Electromecanica arrojo
resultados significativos. Sin embargo, se identificaron &reas de oportunidad en
cuanto al dominio de funcionalidades avanzadas y la integracion de estos recursos
tecnologicos en el disefio de actividades didacticas mas complejas. Por otro lado,
los estudiantes mostraron un alto nivel de familiaridad con la tecnologia, pero se
observé una brecha en cuanto a su capacidad para utilizar los simuladores
virtuales de manera efectiva como parte de su proceso de aprendizaje. Esto sugiere
la necesidad de programas de capacitacion tanto para docentes como para
estudiantes, con el fin de mejorar sus competencias digitales y maximizar el

potencial de los simuladores virtuales en el aula.

Como resultado de este estudio, se desarrollaron una serie de actividades
didacticas innovadoras para la ensefianza de Electromecanica utilizando
simuladores virtuales. Estas actividades estan disefiadas para fomentar la
participacion de los estudiantes, promover el aprendizaje colaborativo y facilitar
la aplicacion préctica de los conceptos tedricos en un entorno virtual controlado.
Las actividades abarcan desde simulaciones de situaciones reales en el campo de

la Electromecénica hasta la resolucion de problemas y la toma de decisiones
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basadas en escenarios especificos. Ademas, se incorporaron elementos de
evaluacion formativa para monitorear el progreso de los estudiantes y
proporcionar retroalimentacidén oportuna sobre su desempefio. Estas actividades
didacticas representan un enfoque integral y centrado en el estudiante para la
ensefianza de Electromecéanica, que capitaliza el potencial de los simuladores

virtuales como herramientas de aprendizaje activo y experiencial.

Recomendaciones

Se sugiere implementar un programa de observacién sistematica en el aula. Este
programa permitira recopilar datos detallados sobre las practicas pedagogicas
empleadas, asi como identificar las fortalezas y areas de mejora en el enfoque
didactico. Ademas, se recomienda organizar sesiones periddicas de intercambio
de experiencias entre docentes, donde puedan compartir sus metodologias
exitosas y aprender unas de otras. Esto fomentara la colaboracion y la mejora

continua en la ensefianza de Electromecanica en el colegio.

Se recomienda llevar a cabo evaluaciones regulares que abarquen tanto aspectos
técnicos como pedagdgicos. Estas evaluaciones podrian incluir pruebas practicas
de manejo de simuladores virtuales, asi como cuestionarios para evaluar la
comprension de conceptos relacionados con la ensefianza de Electromecéanica.
Ademas, se recomienda proporcionar oportunidades de capacitacion especifica
en el uso de simuladores virtuales para aquellos docentes y estudiantes que
requieran apoyo adicional. Esto garantizara que todos los involucrados estén

preparados para integrar efectivamente esta tecnologia en el proceso educativo.

Se sugiere establecer un equipo multidisciplinario compuesto por docentes de
Electromecénica y expertos en tecnologia educativa. Este equipo podra
colaborar en el disefio y la implementacion de actividades innovadoras que
aprovechen al méximo el potencial de los simuladores virtuales para el
aprendizaje practico. Ademas, se recomienda adaptar estas actividades a los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes, incorporando elementos
interactivos y colaborativos que fomenten la participacion activa. Al seguir estas
recomendaciones, el colegio podrd ofrecer una experiencia educativa mas

enriquecedora y relevante para los estudiantes de Electromecéanica.
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ANEXOS
Anexo A. Encuesta a los alumnos antes del uso de simuladores
Datos Demograficos:

Esta encuesta es creada para conocer el uso de recursos tecnoldgicos. Agradecemos su

colaboracién escogiendo la respuesta que mas se adapte segln su criterio.

Género:

Masculino

Femenino

Otro

Tipo de Recursos Tecnoldgicos:

¢Qué tipo de recursos tecnoldgicos utilizas con mayor frecuencia en tus actividades

académicas?

Computadora

Proyector

Sistemas

Aulas Virtuales

Ninguno
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Tiempo del Uso de Recursos Tecnoldgicos:

¢ Cuénto tiempo sueles utilizar recursos tecnoldgicos durante una clase tipica?

Menos de 1 hora

1 hora

Més de 1 hora

No utilizo recursos tecnologicos

Simuladores Virtuales:

¢Podrias mencionar algunos de los simuladores virtuales que utilizas regularmente?

Tinkercard

Electude simulator

Crocodile clips

VEXcode Vr

¢El docente comunica de manera adecuada el uso de simuladores en la construccion de

circuitos?

Muy motivado/a

Motivado/a
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Neutral

Poco motivado/a

Nada motivado/a

¢Como percibes el impacto de los simuladores en tu experiencia de aprendizaje?

Muy satisfactorio

Algo satisfactorio

Neutral

Poco satisfactorio

Nada satisfactorio

Implementacion de Simuladores:

¢Cdémo percibes la implementacion de simuladores en tu entorno educativo?

Muy efectiva

Efectiva

Neutral

Poco efectiva

Nada efectiva
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Aplicacién de Técnicas de Ensefianza:

¢Observas que los profesores utilizan estrategias didacticas para la ensefianza de

electromecanica?

Aprendizaje colaborativo

De investigacion

Expositiva

Participativa

Juego y simulacién

Importancia del Proceso de Ensefianza:

¢Cuén importante consideras el uso de simuladores en el proceso de ensefianza en

electromecanica?

Muy importante

Importante

Neutral

Poco importante

Nada importante
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Participacion del Estudiante:

¢Cdémo influye los simuladores en tu participacidn activa durante las clases?

Muy participativa

Algo participativa

Neutral

Poco participativa

Nada participativa

Importancia de las Técnicas e Instrumentos:

¢Utilizacion delas competencias digitales?

N1. Utilizo el ordenador sin problemas

N1. Utilizo el simulador sin problemas o ayuda del

docente

N1. Busco informacién en internet para retroalimentar

su practica

N2. Resolvid ejercicios basicos

N2. Manej6 varios simuladores

N3. Resolvio ejercicios complejos sin ayuda del

docente

N3. Analiz6 e interpreto los datos que genera el

simulador
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N3. Brindd ayuda a sus comparfieros en la resolucion de

problemas ocupando el simulador

Gracias por su gentil colaboracion
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Anexo B. Entrevista a los docentes antes del uso frecuente de simuladores

¢Cual es su nombre?

¢Cuantos afios tiene impartiendo clases en esta Unidad Educativa?

¢Mencione las estrategias didacticas qué emplea para la ensefianza de electromecéanica?
¢ Utiliza recursos tecnolégicos para impartir su materia?

¢ Cuénto tiempo utiliza los recursos tecnolédgicos para impartir su materia?

¢Considera que el tiempo utilizado en recursos tecnoldgicos es suficiente para la

ensefianza de electromecénica?
¢Mencione su nivel de competencia digital en el manejo de tecnologia y simuladores?
¢Qué simuladores virtuales utiliza?

¢Usted considera positivo el uso de simuladores virtuales en la ensefianza de

Electromecénica?
¢Cree que el uso de simuladores fortalece la ensefianza de Electromecénica?

¢Considera usted que el uso de simuladores virtuales motiva al aprendizaje de los

alumnos?
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Anexo C. Encuesta a los alumnos después del uso de simuladores

Esta encuesta la podemos encontrar en el siguiente link.
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSIMrXzCDzQrrgrnfRIH40QY J2Ww2aSz
75PUds2QBsytucbd1 Alviewform?usp=sf_link

Datos Demogréficos:

Esta encuesta es creada para conocer si los docentes estan ocupando los simuladores en
las horas de clase. Agradecemos su colaboracion escogiendo la respuesta que mas se

adapte segun su criterio.

¢El docente implementa el uso de los simuladores en las clases?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢El docente cumple con el horario establecido para el uso de los simuladores de acuerdo

a al horario indicado?

Siempre

Casi siempre

A veces
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Rara vez

Nunca

¢El docente dio a conocer los elementos, manejo, funcionamiento de cada uno de los

simuladores que se va a usar en las horas clase?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢El docente comunica de manera adecuada el uso de simuladores en la construccion de

circuitos?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca
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¢El docente impulso la participacion de los alumnos durante las horas clase para mejorar

el aprendizaje a través de los simuladores?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢El docente coordina trabajos en grupo para el uso del Tinkercard como simulador para

la ensefianza de circuitos?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca
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¢El docente busca soluciones a los problemas encontrados en el uso de los simuladores

de acuerdo a las necesidades del estudiantado?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢El docente durante el desarrollo de actividades con el uso de simuladores logro el

aprendizaje para resolver problemas reales que surgen?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢El docente implementa mejoras a los problemas encontrados en el manejo de
simuladores por parte de los estudiantes de esta manera logrando identificar fortalezas y

debilidades de los mismos?

Siempre

Casi siempre
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A veces

Rara vez

Nunca

¢El docente evalla los conocimientos adquiridos usando los simuladores para un mejor

desenvolvimiento del estudiante?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

Gracias por su gentil colaboracién
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