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RESUMEN

En el presente proyecto investigativo se desarrolla una guia metodolégica para la utilizacion
de simuladores informéaticos y experiencias interactivas en la temética especifica de ondas
sonoras, guia que beneficia a los docentes de Fisica de la Unidad Educativa Liceo Policial. Se
aplica una encuesta mediante cuestionario, donde se obtiene datos que facultan el anlisis y el
desarrollo de la guia metodoldgica, permiten una toma de decisiones basada en evidencias. La
guia metodoldgica permite estandarizar procesos y coadyuban al docente a alcanzar los
objetivos planteados, es un documento disefiado para la mejora continua constante, busca
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en la temética de ondas sonoras y servir como
referente, modelo o directriz a la extension de las diferentes tematicas de la Fisica. La guia
metodoldgica constituye una herramienta pedagogica potente y (til, capaz de contribuir a la

generacion de aprendizaje significativo en los estudiantes.

Palabras clave: propuesta didactica, simulador informatico, experiencia interactiva, Fisica,

proceso de ensefianza - aprendizaje.
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ABSTRACT

In the current research project, a methodological guide is developed for the use of computer
simulators and interactive experiences in the specific topic of sound waves. This guide benefits
physics teachers at the Police School Educational Unit. A survey is conducted through a
questionnaire, where data is collected to enable analysis and development of the
methodological guide, allowing evidence-based decision-making. The methodological guide
standardizes processes and assists teachers in achieving set objectives. It is a document
designed for continuous improvement, aiming to enhance the teaching, and learning process in
the topic of sound waves. It also serves as a reference, model, or guideline for expanding
different physics topics. The methodological guide serves as a powerful and useful pedagogical

tool, capable of contributing to the generation of meaningful learning in students.

Keywords: didactic proposal, computer simulator, interactive experience, Physics, teaching —

learning process.
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INTRODUCCION

Las metodologias de ensefianza tradicionales han quedado obsoletas en la era de la
informatica y la informacion. La Fisica y la matematica, por su naturaleza abstracta, suelen ser
a menudo, dificiles de comprender para la mayoria de los estudiantes. La clase magistral ha
quedado anticuada, las instituciones educativas han perdido el monopolio de la informacién y
el entorno educativo ha experimentado cambios constantes. Los simuladores informaticos y las
experiencias interactivas son herramientas pedagogicas potentes, que coadyuban a la obtencion
de aprendizaje significativo. La presente investigacion esta enfocada dentro de este contexto,
a través de una investigacion educativa y el desarrollo de una encuesta, se adquiere la
informacion necesaria que permita la toma de decisiones basada en evidencias y posibilita un

eficiente disefio de una guia metodologica.
El proyecto esta estructurado en cinco capitulos, los cuales se detallan a continuacion:

El capitulo I correspondiente a la formulacion del problema, preguntas de investigacion,

objetivo general, objetivos especificos y justificacion de la investigacion educativa.

El capitulo Il enfocado a los antecedentes de la investigacion, estudios de investigacion
previos desarrollados similares a la temética planteada y las bases tedricas que sustenten todo

el proyecto.

El capitulo Il orientado a definir el tipo de investigacién proyectiva del proyecto
investigativo, disefio de la investigacion, unidades de estudio, técnicas, analisis e instrumentos
de recoleccion de datos utilizadas, tabla de operacion de variables que sustenta la aplicacion de

la encuesta mediante un cuestionario.

El andlisis de los datos obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes de Fisica se
encuentra plasmados en el capitulo 1V, los datos obtenidos, sustentan la suficiente informacién

para una toma de decisiones basada en evidencias y el eficiente disefio de la guia metodoldgica.

En el capitulo V, se tiene el desarrollo de la propuesta, una guia metodolégica para la
utilizacion de simuladores informéticos y experiencias interactivas para la ensefianza de las
ondas sonoras, dirigida a docentes de Fisica. La guia abarca los contenidos encuestados y

alineados al curriculo y curriculo priorizado.
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En su parte final, se presenta las respectivas conclusiones y recomendaciones del
desarrollo de todo el proceso del proyecto investigativo. Se adjunta referencias bibliograficas,
y en anexos, se agrega la validacién del instrumento por parte de los expertos y la encuesta
aplicada a los docentes de Fisica.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Formulacion del problema

Tradicionalmente el proceso de ensefianza - aprendizaje ha utilizado metodologias
convencionales, la relacion alumno - profesor ha venido evolucionando a lo largo de la
historia, hoy en dia el profesor y las instituciones educativas han dejado de ostentar el
monopolio de la informacion, el avance exponencial de la informatica y el internet ha
provocado un cambio en todos los campos de las ciencias, en las que las ciencias de la
educacion no pueden ser la excepcion. EI modelo tradicional de ensefianza a través de clases
magistrales ha provocado una crisis educativa, el profesor ha perdido la autoridad y ha
dejado de ser el centro de la ensefianza, el estudiante comprende que posee una amplia

informacion a disponibilidad y que el rol del docente no puede ser el mismo del siglo pasado.

Las tematicas de la Fisica suelen ser para los alumnos consideradas dificiles de
comprender. La mayoria de los estudiantes consideran a la Fisica como una asignatura dificil
y aburrida; los jovenes pierden interés en la ciencia debido a las caracteristicas tradicionales
del modelo educativo (Gerardo Huck, 2003).

Un analisis multinacional mostré que tan solo el 14% de los titulos universitarios
otorgados en América Latina y el Caribe, corresponden a las carreras llamadas STEM
(Science, Technology, Engineering, Math); es decir, carreras en ciencias, tecnologia,

ingenieria y matematica (Aponte, 2021, p. 54).

La escuela tradicional y su modelo pedagdgico han entrado en crisis, no responden
a las necesidades del siglo XXI. Atras quedd la figura ministerial del docente, la escuela ha
perdido el monopolio que tradicionalmente tenia sobre la informacion; los mensajes
sociales, escolares y familiares estan desarticulados, los estudiantes aducen que la formay
los contenidos de las teméticas que los maestros imparten son aburridos y no despiertan su
interés (INFOBAE, 2014).

Con el advenimiento de las nuevas tecnologias, la informatica y las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TICS), los docentes cuentan con nuevas herramientas y
recursos, la simple clase magistral se ha vuelto tediosa y monétona, los estudiantes viven en

la era de la tecnologia y la informacién, incluso la relacion entre actores de la comunidad
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educativa ha cambiado; en la ensefianza media, los padres de familia han dejado en muchos
casos de involucrarse activamente en el proceso de ensefianza — aprendizaje de sus hijos y
han dejado esa dificil tarea a las instituciones educativas y a los docentes; es decir, la crisis
en el sistema educativo son un cumulo de factores, las metodologias de ensefianza —
aprendizaje no corresponden a la época y la desarticulacion de los actores que conforman el

sistema educativo agravan la problematica.

La presente investigacion estd enfocada en ese sentido; en la era digital y de la
informacion, la sociedad debe replantearse el rol del docente y las relaciones de este con la

comunidad educativa.

Tradicionalmente nos hemos enfocado en metodologias clasicas de ensefianza; la
clase magistral, la teoria conductista, cognitivista, entre otras, han sido uno de los metodos
tradicionales empleados por los docentes en la ensefianza de la Fisica. Con el desarrollo
exponencial de la informatica, la simulacion y las experiencias interactivas, las instituciones
educativas han de profundizar en la utilizacién de nuevos recursos, donde el mundo digital

e interactivo son piezas inevitables y practicas.

Las instituciones educativas responden al modelo pedagdgico establecido por el
ministerio de educacion y su politica institucional estd alineada a la directriz y objetivo
nacional. Las instituciones educativas responden a metodologias educativas planteadas por
el ente directriz. Aunque el ministerio de educacién menciona flexibilidad, recomienda las
metodologias activas en el proceso de ensefianza — aprendizaje, haciendo énfasis en el
aprendizaje basado en competencias (matematica, comunicacional, digital y

socioemocional).

La tendencia a nivel mundial es replantear los métodos de ensefianza y aprendizaje,
las corrientes pedagdgicas y sus exponentes insignes han cobrado protagonismo y han
generado debate; las instituciones educativas adoptan un modelo en especifico creyendo que
es la panacea educativa, sin tomar en cuenta muchas veces que la educacion es un entorno
complejo y cambiante, que las instituciones educativas forman personas e interactdan con
personas, seres Unicos e irrepetibles, que obedecen a procesos subjetivos y en la que la

educacion personalizada, aunque dificil y compleja, parece ser la mejor alternativa.

¢Cémo abordar este proceso?, ;cémo manejarlo en el entorno al cual el docente

pertenece? La informatica, la simulacion y las tecnologias de la informacion y la
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comunicacion (TICS) brindan nuevas oportunidades, herramientas y recursos, que el
docente debe y puede adoptar; no solo eso, en muchos de los paises se ha dado un enfoque
importante y certero al aprendizaje informal, se aprovecha a través de experiencias
interactivas en museos de ciencias la creacion de aprendizaje significativo, la educacion ha
dejado de ser aburrida y mondtona, las nuevas tendencias educativas han hecho que el
estudiante sea un elemento activo en el proceso de aprendizaje y es precisamente lo que
buscan las experiencias interactivas, la atencion del estudiante, su motivacion y la
produccién de aprendizaje significativo. Lamentablemente, no todas las ciudades cuentan
con la infraestructura necesaria, la vision, recursos econémicos y el desarrollo para contar
con museos de ciencias interactivas, los gobiernos locales y regionales, aplacados por la
corrupcion y la desdicha, no establecen proyectos educativos de gran envergadura, muchos

de sus fines suelen ser particulares y personales.

Bajo este contexto, la presente investigacion plantea el disefio de una guia
metodoldgica, priorizando la utilizacion de simuladores informaticos y experiencias
interactivas, ajustadas a la realidad socioecondémica; con el fin de optimizar la investigacion
y alcanzar su eficiencia, se abordara una tematica en el campo de la Fisica en especifico, las
ondas sonoras. La investigacion beneficiara a alumnos de primero de bachillerato en la
Unidad Educativa Liceo Policial, ubicada en la ciudad de Quito, sector Norte. El disefio
pretende ser una guia para futuros docentes con el fin de mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje, incluso servir de guia para otras asignaturas y distintos niveles académicos.

Con los antecedentes antes mencionados se plantea a modo de pregunta la situacion
gue motiva el desarrollo de este trabajo investigativo, y que, en el desarrollo de este, se

fomenta y establece su respuesta.

Problema Cientifico: (Coémo influir de forma positiva en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Fisica de Primero Bachillerato utilizando simuladores

informaticos y experiencias interactivas del Liceo Policial?
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1.2.  Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Presentar una propuesta didactica para utilizar simuladores informaticos y
experiencias interactivas en la asignatura Fisica de primero bachillerato de la Unidad

Educativa Liceo Policial.

Objetivos Especificos

1.- Diagnosticar la situacion actual referida a la utilizacion de simuladores
informaticos y experiencias interactivas para el proceso ensefianza de ondas sonoras
por parte de docentes de Fisica de primero bachillerato de la Unidad Educativa Liceo
Policial en el periodo lectivo 2022 -2023.

2.- Describir las caracteristicas de las metodoldgicas de ensefianza utilizadas por
docentes de Fisica para ensefianza de ondas sonoras en estudiantes de primero
bachillerato de la Unidad Educativa Liceo Policial en el periodo lectivo 2022-2023.
3.- Disefar una propuesta didactica para utilizar simuladores informaticos y
experiencias interactivas en la tematica de ondas sonoras dirigida a docentes de la
asignatura Fisica de primero bachillerato de la Unidad Educativa Liceo Policial en
el periodo lectivo 2022 — 2023.

1.3.  Justificacién de la Investigacion

La Unidad Educativa Liceo Policial es una instituciéon educativa pablica ubicada en
el distrito metropolitano de Quito y adscrita al ministerio de educacion, la jornada escolar
cuenta con dos modalidades: jornada matutina y jornada vespertina. La Unidad educativa
Liceo Policial forma a los estudiantes en los niveles de educacion inicial, educacion general
basica y bachillerato general unificado. La institucion educativa ofrece una formacién
integral a jovenes, acorde al desarrollo cientifico, tecnoldgico y humanistico; promueve el
desarrollo de las destrezas, habilidades y capacidades en sus alumnos y fomenta la

cooperacion activa de los integrantes de la comunidad educativa.

La Fisica es una ciencia experimental, se basa en la experimentacion como método
de investigacion, los fendmenos fisicos deben ser comprobados y verificados; a través de la

manipulacion de variables independientes se observa sus efectos sobre variables
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dependientes, constituyendo relaciones causa y efecto. La institucion educativa Liceo
Policial, en ciertas tematicas de la asignatura de Fisica, carece de la infraestructura necesaria
para el cumplimiento de este proceso. Por lo que, el disefio de una guia metodoldgica para
la utilizacion de herramientas digitales (simuladores informaticos) y experiencias
interactivas beneficiara y permitira la experimentacion y constatacion de fenémenos de las

ciencias Fisicas y en especial de la tematica de las ondas sonoras.

La guia metodoldgica beneficiard a los docentes y constituye una herramienta de
apoyo, contiene el procedimiento estandarizado a seguir en la experimentacion de
fendmenos fisicos, especificamente de las ondas sonoras, optimizando el proceso de
ensefianza aprendizaje. La guia metodolégica aumenta la eficiencia, la calidad e
implicitamente tiene presente la mejora continua, favoreciendo el proceso de ensefianza

aprendizaje.

El empleo de nuevas tecnologias, la informatica, programas de simulacién y
experiencias interactivas, constituyen en herramientas potentes en el proceso de ensefianza.
Nos encontramos actualmente en la época de la informacion, de los cambios
socioeconomicos, de la desarticulacion de la comunidad educativa, de la heterogeneidad del
individuo, de cambios répidos y variables. Una escuela méas abierta, flexible, con el
aprovechamiento de los recursos, principalmente digitales, enfocan la politica educativa en
este siglo XXI; tomando en cuenta siempre en este proceso a la persona, siendo la formacién

y la atencion personalizada del individuo parte importante de la politica educativa.

Para Castro, Bedoya & Pino (2020) la utilizacién de simuladores informaticos
constituye una herramienta pedagdgica positiva para el docente y estudiante, permite la
simulacion de fenomenos fisicos y logra un impacto efectivo en la practica estudiantil.
Ademas, sefialan, que, por ejemplo, durante la pandemia se evidencid un aumento
significativo de la utilizacion de simuladores informéticos, permitiendo a las instituciones
educativas optimizar costos, cerrar brechas y obtener resultados y nuevas habilidades en el

estudiantado.

Para Hernandez (2014) los museos y centros de ciencias son ambientes ideales para
el desarrollo de experiencias interactivas y de aprendizaje significativo, ofrecen experiencias
interactivas a través de los sentidos, las experiencias previas se enlazan con experiencias

nuevas en un contexto personal y social, que permite la generacion de aprendizaje
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significativo. Ademas, sefiala que la experiencia interactiva llevada a cabo en un contexto
social es mas eficiente que en un contexto personal. Asi mismo, sefiala que una experiencia
interactiva con un conocimiento previo en la teméatica promueve un mejor y mas eficiente

aprendizaje significativo.

Dentro de las limitaciones en la investigacion, es que la institucion educativa no
cuenta con datos histéricos o estudios previos. En Ecuador no existe un museo interactivo
dedicado exclusivamente a las experiencias interactivas relacionadas con la Fisica y
especificamente en la temética de ondas sonoras. Algunos simuladores informéticos poseen
licencias o suscripciones pagadas; se priorizara los simuladores informaticos de libre acceso

0 gratuitos.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Se resefia trabajos investigativos previos que se han llevado a cabo y que estan
relacionados con nuestro tema de investigacion, con el fin de contar con un contexto de

estudios realizados afines al proyecto propuesto.

La investigacion titulada como: “La experiencia interactiva en los museos de
ciencias como apoyo en el aprendizaje. Un estudio tedrico y empirico”, tesis doctoral
desarrollada por Luz Hernandez en México, Universidad Nacional Auténoma de México,
afio 2014, su objetivo es: analizar el término “interactividad” en la comunicacion de la

ciencia, comprender sus aceptaciones, potencialidades y limitaciones.

Para el estudio se eligieron dos poblaciones de estudiantes del Colegio de Ciencias
y Humanidades Plantel oriente. La poblacion A no han recibido ningun curso de biologia,
la poblacion B son estudiantes de cuarto semestre que cursan Biologia Il. A cada una de las
poblaciones se les solicitd que asistan a la sala interactiva de ciencia “Evolucion, vida y
tiempo” y su participacion indispensable en tres equipos museograficos de la sala: ruleta,

pantalla digital y cartel. Cada estudiante puede realizar su vista en solitario 0 acompafiado.

Una vez realizada la visita a la sala del museo interactivo, se realizan entrevistas;
durante la entrevista se emplea un cuestionario sobre su interaccidon con los tres equipos
museograficos, se vuelve a solicitar su participacion meses después para finalizar la

investigacion.

Se concluye que, de los tres equipos museogréaficos, los mas recordados son los de
tipo visual y auditivo; los equipos que gustaron mas fueron aquellos de tipo interactivo fisico
— manual, visual y auditivo. Visitar el museo acompafiado (contexto social), favorece el
aprendizaje y las emociones. Los museos interactivos favorecen el aprendizaje significativo;
es decir, los estudiantes con conocimientos previos (poblacion B), asocian de forma més

eficiente la informacion nueva con la ya existente, generando aprendizaje.

La investigacion titulada “Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de Conceptos de Termodindmica como

Herramienta para Futuros Docentes”, investigacion realizada en Chile en el afio 2017 por
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Claudio Falndez, Alicia Bravo y Glenda Ramirez. El objetivo de esta investigacion es
proponer y evaluar estrategias didacticas que utilicen las tecnologias de informacion y
comunicacion (TICs) en el area de ciencias para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje

de los estudiantes que cursan materias de termodindmica a nivel secundario.

Para el estudio se realiza una investigacion de aplicacion en estudiantes
universitarios de docencia, el estudio fue llevado a cabo en practicas profesionales para
estudiantes secundarios, en un colegio en la regién del Biobio en Chile. Se estableci6 un
total de 74 estudiantes, comprendidos en edades de 15 y 16 afios; 40 son integrantes del
grupo experimental y 34 son integrantes del grupo de control. Los dos grupos poseen el
mismo nivel académico y tienen el mismo profesor base. Se realiza un pres test de
conocimientos a todos los integrantes de los grupos; un segunda prueba es propuesta con
aquellos estudiantes que utilizaron herramientas con tecnologias de la informacion y
comunicacion versus los que no utilizaron herramientas con tecnologias de la informacién

y comunicacion. Se analiza y compara resultados y se emite las respectivas conclusiones.

Se concluye que el uso de las tecnologias de la informacion y comunicaciéon TICs
genera un ambiente de aprendizaje que favorece la ensefianza constructivista. Se observo
que el grupo experimental incrementa el rendimiento y la ganancia conceptual. Las TICs
ayudan a hacer mas eficiente el proceso de ensefianza - aprendizaje, permiten simular
fendmenos que no serian posibles experimentar en el aula. Las TICs fortalecen el proceso

de ensefianza - aprendizaje y es un apoyo significativo a las clases de los docentes.

En la investigacion titulada como: “Aplicacion de tecnologias interactivas para la
ensefianza de modelado matematico en estudiantes”, investigacion realizada en Rusia por
Viktor Sokolov, Denis Kostylev, Zhanna Smirnova, Anastasiya Makeeva y Sergey
Patereraitis, en el afio 2020, el objetivo de esta investigacion es evaluar el aprendizaje

interactivo (tecnologia de la informacion) en la ensefianza de la matematica.

Para la investigacion se trabaja actividades con pequefios grupos de trabajo, basado
en el método de trabajo en pequefios grupos. El trabajo de los estudiantes en grupo es
organizado, asignando tareas que posteriormente seran evaluadas; se hace una evaluacién
entre el trabajo individual y el grupal, con el uso de las tecnologias de la informacion (TICs),

0 maés frecuente mencionado como aprendizaje interactivo.
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Se concluye que el aprendizaje interactivo con la ayuda de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TICs), ayudan a la formacion profesional de los estudiantes y
esta disponible para cualquier individuo interesado. Las tecnologias de la informacién y
comunicacion (TICs) incrementan la eficacia y eficiencia de la formacién. El desarrollo de
las tecnologias de la informacion y comunicacién orientadas a procesos educativos, debe ser

prioridad para los estados.

La investigacion titulada “El museo interactivo parque Explora como facilitador de
aprendizaje significativo en las clases de ciencias”, investigacion realizada en Medellin -
Colombia, en la emblematica Universidad de Antioguia en el afio 2012 por Veronica
Cardona, Natalia Ramirez y Dora VVasquez; su objetivo es analizar la influencia que tiene la
utilizacion del Museo interactivo parque Explora como estrategia didactica, en la

adquisicién de aprendizajes significativos sobre el sistema nervioso.

En la investigacion se trabajan con dos grupos de forma aleatoria, cada grupo cuenta
con una poblacion mixta entre los 13 y 17 afios. Se dividen los grupos en dos: grupo de
control y grupo experimental; la visita al parque interactivo de ciencia parque Explora se
realiza Unicamente con el grupo experimental, mientras que con el grupo de control se
desarrollan actividades en las instalaciones de la institucion y con la metodologia de
ensefianza tradicionalmente empleada. Se realiza un analisis de la influencia de la utilizacion
del museo interactivo de ciencia parque Explora como estrategia didactica en la adquisicion

de aprendizajes significativos.

Se concluye que el grupo experimental tiene mayor seguridad y fluidez sobre la
tematica que el grupo de control (grupo que no visit6 el museo interactivo parque Explora).
El grupo experimental pudo asociar sus conocimientos previos, con los actuales, aportando
significativamente la experiencia e interaccion de las salas interactivas. EI museo interactivo
parque Explora es un espacio de educacion no formal que facilita el proceso de ensefianza
aprendizaje; se evidencio que el grupo experimental fue mas eficiente en el proceso de

aprendizaje significativo.

La investigacion titulada “Estrategia pedagogica basada en simuladores para
potenciar las competencias de solucién de problemas de Fisica”, investigacion realizada en
Colombia en el afio 2020 por German Perez, Jorge Nifio y Flavio Fernandez. El objetivo de

la investigacion es valorar la eficacia de las simulaciones informaticas en la produccion de
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aprendizajes significativos.

Para el estudio se hizo un trabajo en una institucion educativa particular en la ciudad
de Sogamoso, Colombia; la investigacion se realiz6 durante los tres primeros bimestres del
afio 2019, el analisis corresponde a 70 estudiantes, hombres y mujeres en igual proporcion,
edades comprendidas entre los 15 a 17 afios. Se realizd una prueba inicial y una prueba final,
antes y después de la implementacion de la estrategia pedagogica, las pruebas constan de 16
items de seleccion mdltiple, con 4 posibles respuestas. Se evalta los logros de las
competencias propuestas, y el analisis de datos obtenidos se lo realiza mediante herramientas

estadisticas como Excel y el software R Studio.

El andlisis concluyente muestra que el desempefio de los estudiantes mejoro luego

de aplicar la estrategia pedagdgica (simuladores informaticos).

Antes de la utilizacién de simuladores informaticos los alumnos han de tener
conocimientos previos cientificos relacionados con el tema a tratar e informaticos del uso
del software, permitiéndoles comprender y analizar el fendmeno simulado; mejorando la

eficiencia de la experiencia.

Los simuladores informaticos han de ser utilizados bajo actividades programadas,
con objetivos y metas planteadas. Caso contrario; las actividades se convierten en juegos. El

desarrollo de las actividades debe encontrarse orientadas por un profesor.

El uso del modelo constructivista de resolucion de problemas en un entorno
enriquecido tecnologicamente tiene una influencia muy positiva sobre la motivacion e
interés; todos los alumnos que utilizaron los simuladores informaticos reconocen que son

atiles para mejorar la comprensién de conceptos fisicos.

La utilizacion individual de simuladores informaticos en un contexto investigativo
mejora realmente el aprendizaje de conceptos fisicos; sin embargo, se debe perfeccionar
aspectos educativos referentes a simulaciones de fenémenos fisicos, con el fin de no correr

riesgos de provocar errores no deseados.

La presente investigacion esta centrada dentro de este contexto y pretende contribuir
a la eficiencia de los procesos de ensefianza y aprendizaje. En la actualidad; la educacion se

encuentra en una transicion, la metodologia de ensefianza empleada debe aprovechar las
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nuevas herramientas disponibles, en la era de la tecnologia y la informatica, la educacion
debe acoplarse al avance de estas ciencias. Los estudiantes demandan metodologias
complementarias de ensefianza a la tradicional y monétona clase magistral, la utilizacion de
simuladores informaticos y experiencias interactivas son alternativas practicas, disponibles,
eficaces y eficientes en el proceso de ensefianza y aprendizaje; el sistema educativo ha de
evolucionar al ritmo de las nuevas generaciones, el avance tecnologico, la globalizacion, los

requerimientos globales y la politica nacional de desarrollo.

Los simuladores informéaticos constituyen herramientas poderosas que bien
direccionadas y utilizadas pueden constituir en herramientas eficientes, practicas y tiles en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Asi mismo; las experiencias interactivas aprovechan
la atencidn, la motivacion, y la produccion del aprendizaje significativo en el individuo. A
nivel internacional y regional, se estd comprendiendo la utilidad de estos recursos, cada vez
mAas paises cuentan con museos interactivos especializados y destinados a las ciencias, los
gobiernos comprenden que son fuentes valiosas de aprendizaje informal, muchos de estos
museos interactivos se han convertido en lugares iconicos de las ciudades y que, a su vez,

constituyen ademas en importantes lugares turisticos.

En Ecuador, no existe un museo interactivo de ciencias, se ha observado pequefios
lugares que buscan replicar experiencias interactivas en pequefias tematicas, enfocadas mas
al sector turistico. Regionalmente, el museo interactivo de ciencias mas cercano se encuentra
en la ciudad de Medellin, el llamado parque Explora cuenta con mas de 300 experiencias
interactivas en ciencias, un auditorio 3D, el acuario més largo de Sudamérica, un planetario,
estudio de television y un vivario, el museo esta orientado a las experiencias interactivas en
las ciencias y esta inspirado en el “Exploratorium”, ubicado en la ciudad de San Francisco

— California.

La investigacion pretende brindar a los docentes de la institucion educativa una
alternativa de guia metodoldgica de ensefianza practica, Gtil, enmarcada dentro de la
utilizacion de los simuladores informaticos y de las experiencias interactivas. En un futuro
expandible y ampliada a las diferentes tematicas de las ciencias Fisicas y matematicas, no

solamente a la temética propuesta en la presente investigacion.
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2.2 Bases Teoricas.

2.2.1 Proceso de enseiianza aprendizaje

El proceso de ensefianza aprendizaje se refiere a la interaccion entre el docente y el
alumno, donde a través de actividades, procedimientos, metodologias y experiencias, se
transmite informaciéon, formacién y ocurre aprendizaje en una determinada tematica. Para
que el proceso de ensefianza aprendizaje en una determinada temaética sea eficiente, se
requiere de una planificacién, ejecucién y una evaluacion constante. Los objetivos,
contenidos y metodologia de ensefianza a emplear, deben ser en el mejor de los casos
personalizada. La ejecucion de lo planificado a través de técnicas y recursos didacticos,
metodologias, buscan el cumplimiento de los objetivos planteados. Este proceso sigue el
ciclo de mejora continua; por lo que, es necesario una permanente evaluacion o seguimiento;
las evaluaciones, retroalimentacion, correccién de errores y aclaracion de dudas son
indicadores que permiten progresos en el proceso y coadyuban al ciclo de mejora

permanente. (Gonzalez, 2001).

2.2.2 Metodologias de enseifianza aprendizaje

En la actualidad el proceso de ensefianza aprendizaje aprovecha nuevas herramientas
tecnologicas y metodologias que ayudan y hacen mas eficientes el cumplimiento de los
objetivos planteados. Las metodologias activas prevalecen, metodologias como los ABP,
aula invertida, aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en competencias, la
gamificacion y el uso de las herramientas TICS, laboratorios virtuales, entre otras, hacen
méas eficiente el proceso de ensefianza aprendizaje, logrando generar aprendizaje

significativo en los individuos.

No basta con la informacion de las diferentes metodologias activas de ensefianza, la
formacién es fundamental. Formacién e informacidn, son dos pilares que todo docente debe
tomar en cuenta, los conocimientos pedagdgicos, la capacitacion continua y la experiencia
adquirida, son fundamentales en el desarrollo éptimo del proceso de ensefianza -
aprendizaje. Existen diferentes tipos de metodologias activas de ensefianza aprendizaje, y el

“know how” o “saber como” utilizarlas, constituyen un aspecto importante en el proceso de
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ensefianza aprendizaje. Cada metodologia responde a una necesidad y condiciones

particulares, recursos, tematica, tiempos, objetivos y el publico al cual va dirigido.

Las metodologias activas son una alternativa al aprendizaje memoristico,
entendiendo como metodologias activas al conjunto de estrategias y técnicas que permiten
una participacion activa del estudiante. Las metodologias activas se caracterizan por
priorizar el aprendizaje constructivo, el trabajo en equipo o colaborativo, educacion humana,
uso de TICS, pensamiento critico; donde el estudiante es el centro del proceso de ensefianza
aprendizaje. Las metodologias activas pretenden la generacion de aprendizaje significativo

a través de la asociacion de experiencias constructivas. (Asuncion, 2019).
Dentro de las metodologias activas mas utilizadas y sus caracteristicas tenemos:

o Clase magistral participativa: es un método en el cual el docente expone la
temética y motiva la participacion activa del alumno, a diferencia de la clase

magistral, donde la trasmision de la informacion es unidireccional.

o Aprendizaje basado en proyectos: Aprendizaje a través de la elaboracion de

proyectos, obtencion de producto final.

o Aprendizaje basado en problemas: se centra en la resolucion de problemas
reales, se prioriza la investigacion, la reflexion y el pensamiento critico; el

docente cumple el rol de guia permanente.

o Aula Invertida: Los elementos se invierten, los temas a tratar son revisados
por el alumnado previamente; el objetivo es la optimizacion del tiempo, el

aprendizaje cooperativo y la individualizacion de la ensefianza.

o Aprendizaje cooperativo: desarrolla habilidades sociales, su objetivo es el

aprendizaje apoyado en el trabajo grupal.

o Gamificacion: Mediante la dindmica de un juego o videojuego se potencia la
atencion, motivacion, concentracion, fidelizacion y desempefio del
estudiante. Al igual que un video juego, la temética objeto de ensefianza tiene
niveles, reglas y objetivos. Se trata de aprovechar el crecimiento exponencial

de los videojuegos y su gran acogida entre las nuevas generaciones.
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Aprendizaje basado en competencias: desarrollo de conocimiento practico y
aplicable en la vida diaria; lo que se pretende es proporcionar al estudiante
las herramientas y el conocimiento Util y necesario para un desenvolvimiento

eficiente en su vida profesional o personal.

Trabajo de campo: estd enmarcado dentro de las metodologias activas de
aprendizaje. Durante su proceso, los estudiantes analizan, reflexionan,
experimentan, participan, descubren, asocian, etc. Todo esto en un ambiente

real de interaccién hombre — medio ambiente. (Pérez, 2014).

Aprendizaje por descubrimiento: llamado también aprendizaje heuristico. Se
aporta al estudiantado una introduccién del contenido y tematica a tratar; de
tal forma que, es el alumno quien moldea y completa su propio conocimiento.

Aprender a aprender.

Aprendizaje experimental: consiste en poner al estudiante ante un fenémeno
fisico, total o parcialmente conocido, con el fin de llamar su atencion y
motivarlo a que lo reproduzca. El estudiante mediante la reproduccién del
fendmeno, su experimentacion e investigacion, se pretende que domine la
teméatica. En este tipo de aprendizaje, el estudiante tiene un rol activo,
desarrolla una mentalidad cientifica poniendo en practica sus conocimientos

en el fendmeno fisico objeto de analisis, sus causas y efectos. (ITESM, 2010).

Aprendizaje informal: sucede fuera del sistema educativo formal, se da a
través de la experiencia cotidiana. Conocido como free choice learning o
aprendizaje de libre eleccion, el aprendizaje es construido socialmente; el
aprendizaje se basa en necesidades personales. El aprendizaje informal busca
una experiencia cualitativa a la cuantitativa, desarrolla experiencias mas

vivenciales, reales, interactivas que analiticas. (Hernandez, 2014).

2.2.3 Guia Metodoldgica.

Una guia metodoldgica es una herramienta valiosa para los docentes que les permite

planificar y llevar a cabo actividades de ensefianza de manera efectiva y estructurada, con el

objetivo de facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Una guia metodoldgica es la

estructuracion y documentacion de una actividad o proceso; describe los pasos o
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procedimientos en una secuencia logica. Se basa en un proceso probado, debe contener el
debido proceso bien fundamentado, con el fin de lograr el éxito en su implementacién. Su
implantacién responde a una planificacién (justificacion y objetivos), elaboracién del
proceso (contenidos, actividades, recursos, evaluacion) y su permanente seguimiento

(Instrumento de evaluacion de la propuesta). (FOMIN, 2017).

2.2.4 Instrumentos de evaluacion

Los instrumentos de evaluaciébn son herramientas que permiten evaluar
competencias de los estudiantes. Dependiendo del tipo de capacidades a evaluar se acopla
diferentes tipos de instrumentos. Por ejemplo; si la capacidad a evaluar es la comprension,
expresion y razonamiento, el instrumento para hacerlo puede ser una prueba escrita o prueba
oral. Un cuaderno, por ejemplo, es un tipo de instrumento que permite la evaluacion de

capacidades como la comprension, actitud, expresion y razonamiento.

Algunos de los instrumentos de evaluacion cominmente utilizados son: prueba
escrita, prueba oral, cuaderno, exposiciones, elaboracion de proyecto, talleres, portafolio,
entre otros. (Educrea, 2023).

2.2.4 Experiencias interactivas

Se refiere como experiencia interactiva a aquella que conecta lo emocional con el
aprendizaje significativo; se dice que, el término interactividad debiera ser reemplazado por
el de experiencia interactiva, que es mas acorde al tipo de aprendizaje que ocurre en
vivencias, en un ambiente informal de aprendizaje. Ocurre sobre el contexto personal y
social; el conocimiento previo (los recuerdos) son establecidos y establecen un aprendizaje
significativo. En general, los museos interactivos son ambientes propicios de experiencias
interactivas, generan, ademas, valores y actitudes hacia la ciencia. En un museo interactivo,
por ejemplo, el visitante percibe el fendmeno desde un contexto personal con conocimientos
previos (incluyen emociones, experiencias, edad). El individuo comparte sus experiencia
con otros individuos, de manera que crean un contexto social propicio para un aprendizaje
informal. Los museos interactivos son fuentes valiosas de experiencias interactivas, en un
proceso activo, genera conocimientos previos y conocimientos nuevos a través de una
experiencia social, personal y Fisica, logrando en el individuo aprendizaje significativo.
(Hernandez, 2014).
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2.2.5 Herramientas digitales

Las herramientas digitales son todos aquellos programas intangibles Ilamados
softwares que se encuentran en dispositivos 0 computadoras y tienen un sinnimero de
aplicaciones, ayudandonos principalmente en el proceso de educacién, donde constituyen
herramientas que permiten desarrollar competencias y habilidades en los estudiantes y son
de gran utilidad y apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje. Constituyen nuevos e
innovadores materiales que hacen posible una mayor eficiencia en el proceso educativo.
(UAC. 2022).

2.2.6 Simuladores informaticos

En los afios ochenta se produce una revolucion informatica y aparecen los primeros
simuladores informaticos; los simuladores son utilizados en practicamente todas la areas de
las ciencias e ingenieria. La simulacion informatica modela sistemas reales o hipotéticos, de

tal manera que se pueda predecir fendmenos y ser estudiados. (FIB, 2022).

Las TICs son herramientas y nuevas alternativas pedagdgicas que permiten a los
estudiantes mejorar el aprendizaje. EI docente es responsable de desarrollar un ambiente
propicio de aprendizaje; las estrategias enfocadas al aprendizaje colocan al estudiante en el

centro del proceso de ensefianza aprendizaje. (Pérez, Nifio & Ferndndez, 2020).

Las TICs utilizan herramientas educativas como simuladores, software,
animaciones, medios audiovisuales, entre otros, y son una estrategia que permiten llamar la
atencion del estudiante, motivarlo, y despertar en él el interés, la curiosidad, aumentar su
desempefio y la produccion de aprendizaje significativo. (Faundez, Bravo, Ramirez &
Astudillo, 2017).

Para las nuevas generaciones, los llamados nativos digitales, los simuladores
informaticos son herramientas y medios familiares, acogedores e intuitivos de utilizar. La
naturaleza intrinseca de videojuego en los simuladores informéaticos estimula la atencion,
motivacion y repeticion del proceso simulado, contribuyendo a la mejora del conocimiento

y produccién de aprendizaje. (Garcia, 2020).
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2.2.7 Ondas sonoras

Las ondas sonoras son un tipo de ondas mecéanicas que a través de un medio elastico
se propagan. Una fuente sonora emite una cierta cantidad de presion, capaz de vibrar u
oscilar las particulas que componen el aire. Estas oscilaciones se propagan en el espacio en
forma de ondas longitudinales; dependiendo del nimero de oscilaciones que alcancen en un
segundo, se dice que posee una determinada frecuencia. Una frecuencia sonora es la cantidad
de oscilaciones completas producidas en un segundo y su unidad de medida es el Hertz [Hz].
(Mdser & Barros, 2009).

El oido humano es capaz de percibir frecuencias en el rango de los 20 Hz a los 20
KHz. En un proceso natural, el ser humano empieza a perder la capacidad auditiva y se hace
mas evidente a partir de los 50 afios, las primeras frecuencias que por general el oido humano
deja de percibir, ya sea por la excesiva contaminacién acustica o por la edad, son las

frecuencias comprendidas en el rango de los 4 kHz a los 6KHz. (Mdser & Barros, 2009).

2.2.7.1 Caracteristicas de las ondas sonoras

Como un tipo de onda mecanica, las ondas sonoras poseen las siguientes

caracteristicas:

Amplitud sonora: indica las variaciones de presion sonora; los sonidos fuertes

(@]

son de mayor amplitud que aquellos que se perciben débiles

o Longitud de onda: es la distancia que recorre en el medio de propagacion un
ciclo completo de la onda.

o Frecuencia: una frecuencia sonora es la cantidad de oscilaciones completas
producidas en un segundo y su unidad de medida es el Hertz [Hz].

o Periodo: Es el tiempo en el que una particula alcanza una oscilacion
completa, es el inverso de la frecuencia, se mide en segundos [s]

o Velocidad de propagacion: Se refiere a la velocidad con la cual se propaga el
sonido, su velocidad depende del medio; por lo general, el sonido se propaga
en el aire a aproximadamente 340 m/s. En un medio como el agua, su

velocidad de propagacion es de aproximadamente 1460 m/s

Debido a la respuesta del oido humano, para cuantificar el nivel de presion sonora se
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utiliza una escala logaritmica y esta es expresada en decibeles [dB]. Ademas; se utiliza una
curva de ponderacion, denominada como curva de filtro de ponderacion A [dBA]. Esta curva
de ponderacion es andloga al comportamiento del oido humano, donde las frecuencias altas
y bajas poseen menor importancia que las frecuencias medias. (Gerges, 1998)

Para medir los niveles de presion sonora que emana una fuente existe el instrumento
denominado sondémetro. Existen diferentes tipos de sonémetros en funcion de su grado de
precision (sondmetros de clase 0 a clase 3). El sondmetro de clase 3 es el menos preciso y
suele ser utilizado para mediciones de reconocimiento; mientras, el sonometro de clase 0, es
el de mayor precisidon y es comunmente utilizado en laboratorios y centros de investigacion.
En el campo de la ingenieria el instrumental es indispensable para el analisis del espectro de
frecuencias del ruido, constituyendo una pieza fundamental para el disefio e implementacion

de sistemas de aislamiento y control de ruido. (Mdser & Barros, 2009)

Los sonidos de gran intensidad o fuertes son aquellos que tienen una mayor amplitud
de aquellos que son percibidos como débiles. Es decir; el despegue de un avion (120 dBA),
posee mucha mas amplitud del nivel de presidn sonora que emana una conversacion en voz
baja (35 dBA). (Gerges, 1998).

2.2.7.2 Propiedades de las ondas sonoras

Las principales propiedades de las ondas sonoras son las que se detallan a

continuacion:

o Reflexion: Cuando una onda incidente choca con una superficie no
absorbente, la onda se refleja, el &ngulo con el que la onda incide es el mismo
con el que la onda se refleja. Esta propiedad se aprovecha con superficies
concavas y convexas; cuando ondas incidentes chocan con una superficie
concava, las ondas reflejadas focalizan en un punto, y cuando ondas
incidentes chocan con una superficie convexa, las ondas reflejadas se
expanden.

o Absorcion: Cuando una onda incidente choca con una superficie absorbente,
parte de la energia acustica es transformada en calor, evitando su reflexion.
Las superficies absorbentes poseen porosidades que permiten que la onda

incidente quede atrapada y que su energia acustica sea transformada en
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energia caldrica, evitando su reflexion.

o Refraccion: Esta asociado al medio que se propaga; es decir, es un fenémeno
fisico que ocurre cuando una onda sonora va de un medio a otro. Por ejemplo,
el sonido no se propaga de igual manera en un medio caluroso que el de un
medio frio.

o Difraccion: Es la propiedad de las ondas de bordear objetos; en una abertura,
al pasar la onda se convierte en una nueva fuente sonora. Las bajas
frecuencias se difractan mas facilmente que las altas frecuencias.

o Efecto Doppler: Se refiere a un cambio en la percepcion de la frecuencia de
la fuente sonora entre emisor y receptor; es decir, mientras el emisor y
receptor tienden a acercarse, se percibe la fuente sonora o fuente emisora con
una mayor frecuencia; por le contrario, si el emisor y receptor tienden a
alejarse, se percibe la fuente sonora o fuente emisora con una menor

frecuencia.

2.2.7.3 Ondas estacionarias

Las ondas que se mantienen confinadas en un espacio se denominan ondas
estacionarias; es decir, no pueden expandirse. Ocurre que una onda incidente refleja sobre
una superficie, y esta reflexion puede sumar o restar con las oscilaciones de la onda
incidente, generando una nueva onda resultante llamada onda estacionaria. Este tipo de
cancelaciones 0 sumatorias generan lo que se conoce como nodos y antinodos; cuando una
onda estacionaria posee por ejemplo dos nodos, se dice que es su primer armonico, cuando

posee tres nodos, se dice que es su segundo armonico y asi sucesivamente. (Miyara, 2004)

2.2.7.4 Resonancia

Todo objeto posee una frecuencia natural de vibracién maxima, el fendmeno de
resonancia ocurre cuando un sistema recibe una frecuencia que esta muy préxima o coincide
con la frecuencia natural del sistema; ocurre que, al acercarse o coincidir la frecuencia
incidente con la frecuencia natural del sistema, el sistema alcanza su maxima amplitud de
oscilacién. EI fendbmeno es de suma importancia y a ser tomado muy en cuenta en el disefio

y dindmica estructural de puentes, edificios, aeronaves, automoviles, etc. (Kinsler, 1992).

34



2.2.7.5 Transformada de Fourier

El sonido o ruido es una combinacién de frecuencias, ondas, amplitudes, etc. La
transformada de Fourier es una herramienta matematica que nos permite descomponer una
sefial compleja y de mdltiples sefiales, en sus componentes de frecuencia. La transformada
de Fourier transforma una funcion en el dominio del tiempo al dominio de las frecuencias;
la sefial en el dominio de las frecuencias permite analizar su contenido y caracteristicas. En
el dominio de las frecuencias, por ejemplo, se puede analizar su componentes frecuenciales,
amplitud de las frecuencias y fases de estas. La transformada de Fourier, como ya se
menciond, es una herramienta matematica que permite el analisis de sefiales digitales,
aplicaciones en el campo de la ingenieria, Fisica, economia, informatica, entre otras.
(Kinsler, 1992).

2.2.7.6 Contaminacion acustica

El ruido es todo sonido no deseado, es una definicion subjetiva, lo que para una
persona le parezca que es ruido, para otra, puede que el mismo sonido le parezca musica.
Los niveles de presion sonora expresados en decibelios cuantifican la amplitud del sonido;
segun la organizacion mundial de la salud, un nivel de 55 dBA, es el nivel limite propuesto
y tolerable para que el ser humano no sufra dafios y alteraciones. Un nivel prolongado
elevado de presion sonora puede causar efectos negativos sobre el organismo del ser
humano; problemas de suefio, hipertension, falta de descanso, problemas digestivos, dolores
de cabeza, ansiedad, trastornos de la concentracion, taquicardia, entre otras causas, son los

diferentes efectos dafiinos que pueden provocar sobre el ser humano.

En el Distrito Metropolitano de Quito el ente encargado de salvaguardar y controlar
la excesiva contaminacion acustica ambiental es la secretaria del ambiente. En la ordenanza
138 y su instructivo de aplicacion — norma técnica ordenanza metropolitana, se establece la
norma técnica para control de la contaminacién por ruido, la denominada NT003. En la
NTO003 se establecen los niveles maximos de emisién de ruido para fuentes fijas, segin su
uso de suelo. Por ejemplo, para una zona de uso de suelo catalogada como Industrial
(ID1/1D2), se establece un nivel de presion sonora maximo de 65 dBA en periodo diurno
(7:01 hasta 21:00 horas) y de 55 dBA en periodo nocturno (21:00 hasta 7:00 horas); en la
normativa se establece, por ejemplo, que aquellas industrias pertenecientes al uso de suelo

Industrial (ID1/1D2) y que sobrepasen los limites maximos establecidos de nivel de presion
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sonora, deberan realizar acciones de control y aislamiento acUstico para corregir la
emanacion de ruido de fuentes sonoras al medio ambiente; este proceso debe corresponder
a una accion continua de identificacion, eliminacidon, evaluacion, correccion y control.
(FranMass, 2018).

En lo relacionado a la seguridad y salud de los trabajadores, el Decreto 2393, que
rige a nivel nacional, establece limites de niveles de presion sonora maximos en trabajadores
al interior o en el ambiente de trabajo. Por ejemplo, para un nivel de presion sonora de 85
dBA en el ambiente laboral o donde el trabajador realiza sus actividades laborales, el
reglamento establece un tiempo de exposicion por jornada / hora maximo de 8 horas. El
reglamento es importante dentro el campo de la seguridad industrial, especificamente de la

higiene industrial y el desarrollo de enfermedades profesionales. (FranMass, 2019).

36



CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.1. Tipo de Investigacion

El proyecto investigativo es descriptivo de tipo proyectiva. La investigacion
proyectiva consiste en la elaboracion de un procedimiento, plan o propuesta, como respuesta
a un problema o necesidad, a partir de un diagndéstico; este tipo de investigacion no implica
la ejecucion de la propuesta planteada por parte del investigador. (Espinosa & Marifio,
2018).

Es un tipo de investigacion que pretende buscar soluciones a problemas, analizando
sus aspectos y proponiendo acciones que mejoren la situacion de forma practica. (Lifeder,
2020).

La investigacién es de tipo de campo. La investigacién de campo es aquella en la
cual se recopilan o analizan los datos del suceso en estudio, en el lugar donde estos suceden;
el investigador se traslada hacia el lugar donde ocurre el fenédmeno a estudiar; es decir, la

investigacion de campo se desarrolla en ambientes reales, no controlados. (Lifeder, 2020).

Es un tipo de investigacion donde los datos provienen directamente de los sujetos
investigados (datos primarios); el investigador recopila informacion, pero no altera las

condiciones existentes. (Tamayo, 2003).

3.2.  Disefio de Investigacion

Segun los objetivos trazados, la investigacion planteada corresponde a una de tipo
de campo. La investigacion de campo es un tipo de investigacion que sirve para recopilar
datos en el lugar donde ocurren los fenémenos o eventos, la recopilacion de datos ocurre en

situaciones reales. (Hurtado, 2012).

Enfoque de la investigacion

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo. Se refiere como investigacion
cuantitativa a aquella que se basa en los aspectos numéricos; con la cual se comprueba,
analiza e investiga informacion y datos (Alan & Cortez, 2017).

La investigacion cuantitativa contrasta hipétesis desde lo probabilistico, para de ser
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el caso, que fuesen demostradas y aceptadas, se pueda elaborar a partir de ellas teorias

generales. (Caballero, 2014).
Método de la investigacion

El trabajo utiliza el método cientifico; el método cientifico es el proceso que en
general la comunidad cientifica sigue para responder sus interrogantes, estd basado en
principios de reproducibilidad y falsabilidad (estos principios consisten en que el
experimento puede ser repetido en cualquier lugar y por cualquier persona) y consta de cinco
pasos: 1.- Observacion (preferiblemente detenida, concisa y numerosa), 2.- Hipotesis
(explicacion inicial al fendmeno observado), 3.- Experimentacion (consiste en experimentar
la hipotesis planteada), 4.- Teoria (Son aquellas hipotesis con probabilidad alta de ser
confirmadas), 5.- Ley ( se dice cuando la hipdtesis ha sido demostrada con la

experimentacion) (Anguita, Carilao & Urbina, 2020).

3.3.  Unidades de Estudio

Poblacion y Escenarios de la investigacion.

La poblacion se refiere al conjunto de elementos que se desea investigar, estos
elementos de investigacion pueden ser grupos de personas, objetos, acontecimientos,
situaciones. (INE, 2022).

En el proyecto estan involucrados docentes de Fisica y estudiantes de la Unidad
Educativa Liceo Policial. La Unidad Educativa Liceo Policial se encuentra ubicada en el

sector norte del Distrito Metropolitano de Quito.
Muestra e informantes claves.

Una muestra es una parte representativa o porcion de la poblacion objeto de estudio.
Una muestra es necesario y practico, debido principalmente a que supondria un elevado
coste realizarlo con toda la poblacion de interés. La poblacion se refiere a la totalidad de las
personas; es decir, todos los elementos que componen el grupo de estudio. Al estudiar la
poblacion se evitan sesgos producto de la seleccion muestral; con el anélisis de la poblacion,

los datos son mas representativos, precisos y validos (Lind, 2005).

En la presente investigacion se toma para su analisis a 10 (diez) docentes de Fisica
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de la Unidad Educativa Liceo Policial, que constituyen a la totalidad de los educadores; es

decir, es nuestra poblacion.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica e instrumento de recoleccion de datos seleccionada debe estar relacionada
al cumplimiento de los objetivos planteados; es decir, el investigador debe seleccionar la
técnica e instrumento mas apropiado al cumplimiento de los objetivos planteados y poder
dar respuestas a las interrogantes de la investigacion. Los instrumentos elaborados para este
fin deben ser validados. (Hurtado, 2012).

Técnica utilizada en la investigacion.

La técnica utilizada es la encuesta; la encuesta es una técnica de investigacion que
permite la produccion — recogida de informacion, técnica de recogida de datos, realizada a
través de un cuestionario. (Lopez & Fachelli, 2015). La encuesta se define como
“herramienta practica para hacer trabajo de campo...la encuesta es un estudio hecho sobre

la base de cuestionarios” (Barron & D'Aquino, 2004, pag. 96)
Instrumento utilizado en la investigacion.

Se utiliza como instrumento un cuestionario de seleccion con preguntas cerradas. El
cuestionario es el instrumento de donde se recoge los datos, este posee preguntas ordenadas
de forma sistematica. (Lopez & Fachelli, 2015).

“Un cuestionario es un instrumento para la recoleccion de datos, rigurosamente
estandarizado, que traduce y operacionaliza determinados problemas que son objeto de

investigacion” (Barron & D'Aquino, 2004, pag. 96)

3.4. Validez de los instrumentos empleados.

La validez de un instrumento es referida a cuan precisa se evalta la o las variables
objeto de la investigacion. La validez determina si el instrumento empleado cumple de forma
eficiente y confiable lo que se pretende medir. El propdsito de validar un instrumento es el
de garantizar que este sea confiable y adecuado en la medicién de la recoleccién de datos de

la investigacion. (Tamayo, 2003).
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Para la presente investigacion, la validacion del instrumento se realiza por parte de
expertos. Se entrega al tutor de trabajo de titulacion asignado la carta de presentacion, tema
de investigacion, tabla de operacion de variables y cuestionario; con lo cual, el experto debe
analizar cada item y proceder a su evaluacion segun la escala asignada. Se recogen los
criterios, recomendaciones y correcciones para la elaboracion y aplicacion del cuestionario

final.

3.5. Técnica de Analisis de Datos

El analisis se lo realizara mediante andlisis estadistico; A traves del cuestionario se
obtendrén los datos con los cuales podremos analizar la hipétesis planteada y el
cumplimiento o no de la misma, es de gran interés e importancia porque permite la toma de

decisiones basada en evidencias (L6pez & Fachelli, 2015).

Una vez “Obtenidos los datos, sera necesario analizarlos a fin de descubrir su
significado en términos de los objetivos planteados al principio de la investigacion”

(Hurtado, 2012, pag. 165).

La obtencion de datos necesarios se lo realiza mediante la aplicacion de un
cuestionario; una vez recopilada la informacion de las diferentes preguntas o items del
cuestionario, se tabula los datos mediante graficos con el fin de facilitar su interpretacion y
andlisis. El anlisis estadistico de los diferentes items o preguntas van encaminados a
responder las interrogantes fundamentales de la investigacion y al cumplimiento de los
objetivos del proyecto trazados. Apoyados con la base tedrica se interpreta los resultados;
tomando en cuenta las interrogantes y objetivos planteados, se genera la propuesta didactica,

asi como las conclusiones y recomendaciones respectivas.

3.6.  Operacionalizacién de Variables
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Tema de Investigacion:

Tabla de Operacionalizacion de variables

PROPUESTA DIDACTICA UTILIZANDO SIMULADORES

INTERACTIVAS EN LA ASIGNATURA FISICA DE PRIMERO BACHILLERATO DEL LICEO POLICIAL

Estudiante: Giovanny Francisco Masabanda Campafia

INFORMATICOS Y EXPERIENCIAS

Periodo Académico: 1 — 2023

Objetivos Especificos Variables Definiciones nominales Dimensiones Indicadores Instrumento Item/Preguntas
Diagnosticar la situacién | Situacion actual conjunto de acciones Planificacién Prepara clases 1
actual referida a la referidaa la planificadas y Planifica
utilizacion de utilizacion de organizadas que tienen actividades 2
simuladores simuladores como objetivo facilitar el | Ejecucion Recursos E
informaticos y informéticos y aprendizaje de un tema o didacticos N 3
experiencias interactivas | experiencias una materia en particular; empleados C
para el proceso interactivas en el el proceso involucra la Simuladores U 4
ensefianza de ondas proceso de ensefianza | transmision de informéticos E
sonoras por parte de de las ondas sonoras | conocimientos, S
docentes de Fisica de habilidades y valores por Experiencias T 5
primero bachillerato de parte del docente al interactivas A
la Unidad Educativa estudiante, utilizando Evaluacion Chequea 6
Liceo Policial en el diferentes técnicas y aprendizaje
periodo lectivo 2022 - recursos didacticos. Instrumentos de
2023. evaluacion 7




Describir las
caracteristicas de las
metodoldgicas de
ensefianza utilizadas por
docentes de Fisica para
ensefianza de ondas
sonoras en estudiantes
de primero bachillerato
de la Unidad Educativa
Liceo Policial en el
periodo lectivo 2022-
2023.

caracteristicas de las
estrategias
metodoldgicas de
ensefianza utilizadas
por los docentes de
Fisica para la
ensefianza de las

ondas sonoras

Las estrategias
metodologicas de
ensefianza son técnicas y
enfoques que los docentes
utilizan para facilitar el
aprendizaje de los
estudiantes, las
estrategias estan
disefiadas para promover
la participacion activa de
los estudiantes, fomentar
su interés en el tema de
estudio y mejorar su

comprension y retencion.

Metodologia Tipo

tradicional (no activa)

de ensefanza - Frecuencia

aprendizaje utilizada.

Metodologias activas Tipo

de ensefianza

aprendizaje utilizadas Frecuencia
Recursos

o mZ

m <4 =2 >

10

11
12
13




Disefiar una propuesta
didéctica para utilizar
simuladores
informaticos y
experiencias interactivas
en la temética de ondas
sonoras dirigida a
docentes de la
asignatura Fisica de
primero bachillerato de
la Unidad Educativa
Liceo Policial en el
periodo lectivo 2022 —
2023.

guia metodoldgica
para utilizar
simuladores
informaticos y
experiencias
interactivas para la
ensefianza de las
ondas sonoras,
dirigida a docentes de
Fisica del primero de

bachillerato

Una guia metodoldgica es
una herramienta valiosa
para los docentes que les
permite planificar y llevar
a cabo actividades de
ensefianza de manera
efectiva y estructurada,
con el objetivo de
facilitar el aprendizaje de

los estudiantes.

Planificacion Justificacion
Objetivos
Proceso Contenidos
Actividades
Recursos
Seguimiento Instrumento de

evaluacion de la

propuesta

= oo m C O

U » Z2 O

o

14
15

16
17
18

19

Tabla 1. Operacionalizacion de Variables




CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE
DATOS

La poblacion del trabajo de investigacion conforma a la totalidad de docentes de
Fisica de la Unidad Educativa Liceo Policial, que constituye un total de 10 personas. La
recoleccion de datos se hizo mediante la aplicacion de un cuestionario que contiene 19
preguntas de opcion mdltiple, el cual esta acorde al disefio de la tabla de operacion de

variables descrita en el apartado anterior y de los cuales se detalla sus variables:

o Situacion actual referida a la utilizacion de simuladores informéticos y
experiencias interactivas en el proceso de ensefianza de las ondas sonoras

o Caracteristicas de las estrategias metodoldgicas de ensefianza utilizadas por
los docentes de Fisica para la ensefianza de las ondas sonoras

o Guia metodoldgica para utilizar simuladores informaticos y experiencias
interactivas para la ensefianza de las ondas sonoras, dirigida a docentes de

Fisica del primero de bachillerato

Con el cuestionario como instrumento de recoleccion de datos, se realiza el analisis
descriptivo y critico a cada una de las preguntas que lo conforman. El instrumento es una
pieza clave, confirmatoria y ayuda a la toma de decisiones basada en evidencias; constituye
como parte fundamental en el disefio de una guia metodoldgica para utilizar simuladores
informéticos y experiencias interactivas para la ensefianza de las ondas sonoras, dirigida a
docentes de Fisica del primero de bachillerato.

El analisis de las diferentes preguntas que conforman el instrumento se detalla a

continuacion:

1.- ¢Con qué frecuencia prepara clases priorizando la utilizacion de simuladores

informaticos y experiencias interactivas en la tematica de ondas sonoras?
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Tabla 2. Preparacion de clases

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre | 1
Casi Siempre | 1
A veces | 8
Nunca 0
TOTAL | 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Figura 1. Preparacion de clases

De los datos que se obtiene y ante la pregunta si se prepara clases priorizando la
utilizacion de simuladores informaticos y experiencias interactivas en la tematica de ondas
sonoras; se puede observar que un 80% menciona que lo realiza a veces, un 10% lo hace
siempre y un 10% casi siempre.

Se evidencia que la gran mayoria de los docentes en la actualidad ocasionalmente
preparan clases tomando en cuenta la utilizacion de simuladores informaticos y experiencias
interactivas, alrededor de un 80%. Los docentes no explotan herramientas pedagdgicas que
como los simuladores informaticos permiten la simulacion de fendmenos fisicos y logran
desarrollar habilidades en el estudiante, teniendo un impacto positivo en su proceso de
aprendizaje (Castro, Bedoya & Pino, 2020). Ademas; como menciona Hernandez (2014), la
utilizacion de experiencias interactivas conecta los conocimientos previos con los nuevos en

un contexto personal y social, logrando generacion de aprendizaje significativo.

45



2.- ¢ Con qué frecuencia cumple con los contenidos planificados?

Tabla 3. Contenidos planificados

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %

Siempre B 7
Casi Siempre | 3
A veces 0

Nunca 0 0
TOTAL B 10

Elaboracidon propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@® Nunca

Figura 2. Contenidos planificados.

Ante la pregunta de si se cumplen con los contenidos planificados, un 70 % de los
docentes responden que siempre, mientras que apenas un 30 % responde que casi siempre.

Como se puede evidenciar la gran mayoria de los docentes siempre o casi siempre
cumplen con los contenidos planificados. Para Gonzalez (2001), una correcta planificacion
de los contenidos hace el proceso de ensefianza aprendizaje eficiente.

Los datos muestran que los docentes siguen los contenidos de ensefianza localizados
en el curriculo priorizado y especificamente los de las ondas sonoras, siguiendo la politica

del Ministerio de educacion y el plan nacional de desarrollo.
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3.- ¢Durante el proceso de ensefianza aprendizaje utiliza simuladores informaticos

para mejorar la ensefianza de la tematica tratada?

Tabla 4. Recursos didacticos empleados

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre 0 0
Casi Siempre 2 20
A veces 7 70
Nunca 1 ] 10
TOTAL 10

Elaboracidon propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Figura 3. Recursos didacticos empleados.

En la pregunta referente a si los docentes durante el proceso de ensefianza
aprendizaje utiliza simuladores informéaticos para mejorar la ensefianza de la tematica
tratada, un 70 % de los encuestados responde que lo hace a veces, un 20% casi siempre y un
10 % nunca.

Se evidencia que la gran mayoria de los docentes en la actualidad ocasionalmente
utiliza simuladores informaticos para mejorar la ensefianza de la tematica tratada, alrededor
de un 70%. Los docentes no explotan herramientas pedagdgicas que como los simuladores
informaticos permiten la simulacion de fendmenos fisicos y logran desarrollar habilidades
en el estudiante, teniendo un impacto positivo en su proceso de aprendizaje (Castro, Bedoya
& Pino, 2020).
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4.- ¢Dentro de la metodologia de ensefianza aprendizaje aplicada, se prioriza la

utilizacion de herramientas digitales?

Tabla 5. Utilizacion de Herramientas digitales

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre 0 0
Casi Siempre | 4 Ty
A veces [ | 6 60
Nunca 0 0
TOTAL | | 10

Elaboracidon propia. Fuente: Encuesta

@® Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Figura 4. Utilizacion de herramientas digitales

En la interrogante si los docentes dentro de la metodologia de ensefianza aprendizaje
aplicada, se prioriza la utilizacion de herramientas digitales; un 60 % de los encuestados
responde que a veces, mientras que un 40% responde que casi siempre.

La gran mayoria de los docentes, alrededor del 60%, con poca frecuencia utiliza
herramientas digitales en la metodologia de ensefianza aprendizaje que aplica. Las
herramientas digitales son programas intangibles (software) ubicados en dispositivos que
permiten desarrollar las competencias y habilidades en los estudiantes y son de gran utilidad

en el proceso de ensefianza aprendizaje. (UAC, 2022).
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5.- ¢ Desarrolla experiencias interactivas en sus clases?

Tabla 6. Experiencias interactivas

Respuesta Frecuencia Absoluta
Siempre |
Casi Siempre |
[
I

Porcentaje %
10

A veces
Nunca
TOTAL

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces
@® Nunca

“
4

Figura 5. Experiencias interactivas

Ante la interrogante si los docentes desarrollan experiencias interactivas en sus
clases, un 30% de los encuestados responde que casi siempre, un 30 % que a veces, un 30%
gue nunca y un 10% responde que siempre. Existe aparente paridad en las respuestas de los
encuestados y la poblacion analizada.

Ante la aparente paridad de respuestas, puede entenderse que el concepto de
experiencia interactiva no es entendido por los docentes. Para Hernandez (2014), las
experiencias interactivas conectan lo emocional con el aprendizaje, el término es mas
adecuado que interactividad; es un tipo de aprendizaje que ocurre en vivencias y en un
ambiente informal de aprendizaje. La vivencia conecta los conocimientos previos con los
nuevos en un contexto personal, social y fisico; el individuo comparte su experiencia con
otros individuos, generando un contexto social propicio de aprendizaje informal, logrando

generacion de aprendizaje significativo.
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6.- ¢La evaluacidn que usted aplica es continua y reflexiva?

Tabla 7. Evaluacion

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre B 7
Casi Siempre | 3
A veces 0
Nunca 0
TOTAL 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

® Siempre
@ Casi siempre

A veces
@® Nunca

&

Figura 6. Evaluacion

Ante la pregunta referente a si la evaluacion que aplica el docente es continua y
reflexiva, el 70 % de la poblacién analizada responde que siempre, mientras que un 30 % lo
hace casi siempre.

La gran mayoria de los docentes encuestados (70%) manifiestan que siempre
realizan una evaluacion continua y reflexiva.

La evaluacién es una pieza clave en el proceso educativo y es componente en el ciclo
de mejora de eficiencia; una permanente evaluacion o seguimiento son indicadores que
permiten progresos en el proceso y coadyuban al ciclo de mejora continua. La evaluacion
continua y reflexiva permite una toma decisiones basada en evidencias y hace que el proceso

de ensefianza aprendizaje progrese constantemente
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7.- Seleccione la frecuencia de empleo de los instrumentos de evaluacion citados

Tabla 8. Instrumentos de Evaluacion - Frecuencia Absoluta

RespLesta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta
P Prueba Escrita Prueba Oral Cuademo de alumnos Exposiciones Elaboracidn proyecto Talleres
Siempre ] 6 | 2 | 4 | 1 0 ’i 8
Casi Siempre | 2 | 2 ] 3 | 1 1 4 | 2
A veces | 2 ] 2 I 3 I 6 il 6 0
Nunca 0 1 4 0 | 2 0 0
TOTAL L] 10 ] 10 B 10 ] 10 B 10 |: 10
Elaboracién propia. Fuente: Encuesta
Tabla 9. Instrumentos de Evaluacion - Porcentaje
Respuesta Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje
P Prueba Escrita Prueba Oral Cuaderno de alumnos Exposiciones Elaboracion proyecto Talleres
Siempre
Casi Siempre
A veces
Nunca
TOTAL

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta




® Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Nunca

Figura 7. Instrumento de evaluacion — Prueba Escrita

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Nunca

Figura 8. Instrumento de evaluacion — Prueba Oral

é

Figura 9. Instrumento de evaluacion — Cuaderno de los alumnos

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@® Nunca

40%
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@® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Nunca

Figura 10. Instrumento de evaluacion — Exposiciones

® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@® Nunca

Figura 11. Instrumento de evaluacion — Elaboracion de proyecto

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Nunca

Figura 12. Instrumento de evaluacion — Talleres



Ante la pregunta de la frecuencia de empleo de los diferentes instrumentos de

evaluacién tenemos:

o EI 60% de los encuestados responde que siempre emplea la prueba escrita,
mientras que un 20% dice que casi siempre, al igual que un 20 % que lo hace
a veces.

o EI 40% responde que nunca emplea la prueba oral y en igual porcentaje (un
20%), dice que siempre, casi siempre y a veces emplea la prueba oral como
instrumento de evaluacion.

o El cuaderno de alumnos como instrumento de evaluacion, un 40% de los
encuestados dice que lo emplea siempre, un 30 % casi siempre y un 30% a
veces.

o Las exposiciones como instrumento de evaluacion es empleada a veces por
un 60% de los encuestados, un 20% nunca lo utiliza, un 10% casi siempre y
un 10% siempre lo emplea.

o La elaboracion de proyectos como instrumento de evaluacion es empleada a
veces por un 60% de la poblacion y casi siempre por un 40% de los
encuestados.

o El instrumento de evaluacion por talleres es empleado siempre por un 80%
del total de los encuestados, mientras un 20% dice que lo emplea casi
siempre; siendo este instrumento de evaluacion y su frecuencia, el mas

empleado dentro de los consultados.

De los instrumentos de evaluacion citados y su frecuencia de empleo en la encuesta
a la poblacion de estudio; se puede observar que los mas utilizados por los docentes son los
talleres, un 80% de los docentes dice siempre emplear este instrumento. Un 60% de los
docentes dice siempre emplear como instrumento de evaluacion la prueba escrita y un 40%
de los docentes dice emplear siempre al cuaderno de los alumnos como instrumento de
evaluacion.

Es decir; de todos los instrumentos de evaluacion citados en la encuesta y elaborada
por nuestra poblacion de estudio, refleja que tres instrumentos son los mas empleados
actualmente por los docentes y son de mayor a menor segun su frecuencia de empleo. Siendo
los talleres, la prueba escrita y el cuaderno de los alumnos, instrumentos actuales por lo

general empleados en la evaluacion a estudiantes.
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8.- ¢Con qué frecuencia utiliza la clase magistral como metodologia de ensefianza -

aprendizaje?

Tabla 10. Frecuencia Clase Magistral

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre | 3
Casi Siempre | 4
A veces | 2
Nunca | 1
TOTAL 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casisiempre
A veces

@® Nunca

Figura 13. Frecuencia clase magistral

Ante la pregunta de con qué frecuencia emplea la clase magistral como metodologia
de ensefianza — aprendizaje, un 30 % de los encuestados responde que siempre, un 40% dice
que casi siempre, un 20% la emplea a veces y un 10% dice que nunca la emplea.

La gran mayoria de nuestra poblacion, alrededor del 70% de los docentes, dice que
siempre o casi siempre emplea la clase magistral como metodologia de ensefianza
aprendizaje. Para Huck (2003), la utilizacion de metodologias tradicionales como la clase
magistral, ha provocado una crisis educativa, las instituciones educativas han dejado de
ostentar el monopolio de la informacién, el docente ha dejado de ser el centro de ensefianza,

ha perdido autoridad y su rol no puede ser igual a lo que era en el siglo pasado.
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9.- ¢ Es la clase magistral la metodologia de ensefianza méas empleada?

Tabla 11. Empleo clase magistral

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre | 1
Casi Siempre | 5
A veces | 3
Nunca | 1
TOTAL 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@® Nunca

Figura 14. Empleo clase magistral

Ante la interrogante si es la clase magistral la metodologia de ensefianza mas
empleada, los encuestados respondieron en un 10% que lo es siempre, un 50% dijo que casi
siempre, un 30 % a veces y un 10% que nunca.

Al ahondar en la metodologia de clase magistral y establecer si esta es la metodologia
maés utilizada por los docentes, un 60% responde siempre o casi siempre. Sin embargo; se
puede observar en campo, que entre los docentes la metodologia mencionada es la més
empleada. Ocasionalmente y con poca o nula frecuencia los alumnos son llevados al
laboratorio de informatica donde manejan software bésico de aprendizaje como el llamado
GeoGebra. Y aunque el porcentaje afirmativo encuestado es alto (alrededor del 60%), se

puede evidenciar en campo que es mayor.
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10.- ¢ Utiliza usted metodologias activas de ensefianza aprendizaje?

Tabla 12. Utilizacion de metodologias activas

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre | 2
Casi Siempre | 4
A veces | 4
Nunca 0
TOTAL 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre

A veces
@® Nunca

Figura 15. Utilizacion de metodologias activas

Ante la interrogante si el docente usa metodologias activas de ensefianza aprendizaje,

un 20% responde que siempre, un 40% que casi siempre y un 40% que a veces. No se

especifica la metodologia activa empleada y la respuesta es de forma general a las Ilamadas

metodologias activas de ensefianza aprendizaje.

Cerca del 60% de los encuestados responde que siempre 0 casi siempre usa

metodologias activas de ensefianza aprendizaje. Sin embargo; un 40% responde que solo a

veces. Para Asuncion (2019), las metodologias activas son de gran importancia, son una

alternativa al aprendizaje memoristico, permiten la participacién activa del estudiante, el

estudiante es el centro del proceso de ensefianza aprendizaje y procuran la generacién de

aprendizaje significativo
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11.- Seleccione la frecuencia en el tipo de metodologia activa de ensefianza aprendizaje utilizada

Tabla 13. Tipo y Frecuencia de empleo de metodologia activa — Frecuencia Absoluta

Frecuencia Absoluta | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Absoluta . . . Frecuencia Absoluta | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Absoluta .
. - . Frecuencia Absoluta | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Absoluta L - i Frecuencia Absoluta
Respuesta Clase magistral Aprendizaje Basado en | Aprendizaje basado en . - . L Aprendizaje basado en Aprendizaje por Aprendizaje .
— Aula Invertida Aprendizaje Cooperativo Gamificacion - — - Aprendizaje Informal
participativa Proyectos problemas —_ — competencias descubrimiento experimental
Siempre I 1 0 | 1 | 1 | 2 | 1 | 1 I 1 | 1 0
CasiSempre || 3 ] 6 B 7 ] 3 B 7 0 ] 4 [ 1 | 1 I 2
A veces 1 5 I 4 | 2 0 5 | 1 1 6 I 5 B 7 N 8 | 2
Nunca | 1 0 0 | 1 0 | 3 0 | 1 0 [l 6
TOTAL ] 10 [] 10 O 10 ] 10 O 10 ] 10 ] 10 ] 10 ] 10 ] 10
Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
Tabla 14. Tipo y Frecuencia de empleo de metodologia activa — Porcentaje
Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaie Porcentaie Porcentaie Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaie
Respuesta Clase magistral Aprendizaje Basado en| Aprendizaje basado J_ . J . o J Aprendizaje basado en Aprendizaje por Aprendizaje . J
— Aula Invertida Aprendizaje Cooperativo Gamificacion - — - Aprendizaje Informal
participativa Proyectos en problemas competencias descubrimiento experimental

Siempre

Casi Siempre

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta




@® Siempre

® Casi siempre
@ A veces

@® Nunca

P

Figura 16. Metodologia activa — Clase magistral participativa

@ Siempre
40% @ Casi siempre

@ A veces
@® Nunca
60%

Figura 17. Metodologia activa — Aprendizaje basado en proyectos

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Nunca

Figura 18. Metodologia activa — Aprendizaje basado en problemas



@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@® Nunca

Figura 19. Metodologia activa — Aula Invertida

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@ Nunca

Figura 20. Metodologia activa — Aprendizaje Cooperativo

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@® Nunca

Figura 21. Metodologia activa — Gamificacién

60



@ Siempre

@ Casi siempre
@ Aveces

@ Nunca

Figura 22. Metodologia activa — Aprendizaje basado en competencias

@ Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@® Nunca

Figura 23. Metodologia activa — Aprendizaje por descubrimiento

® Siempre

@ Casi siempre
@ A veces

@® Nunca

Figura 24. Metodologia activa — Aprendizaje Experimental
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@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Figura 25. Metodologia activa — Aprendizaje Informal

Ante la interrogante sobre el tipo de metodologia activa de ensefianza aprendizaje

utilizada y su frecuencia, los datos que se obtiene muestra lo siguiente:

o Clase magistral participativa: un 50% de los docentes dice que la emplea a
veces, un 30% casi siempre y un 10% siempre 0 nunca.

o Aprendizaje Basado en Proyectos: un 60% de los encuestados manifiesta que
la emplea casi siempre y un 40% la emplea a veces.

o Aprendizaje Basado en Problemas: Un 70% de los docentes la emplea casi
siempre, un 20% lo hace a veces y un 10% de los encuestados manifiesta que
la utiliza siempre.

o Aula Invertida: Un 50% de nuestra poblacion manifiesta que la emplea a
veces, un 30% casi siempre, un 10% siempre y un 10% de los encuestados
dice nunca emplearla.

o Aprendizaje Cooperativo: un 70% de los docentes dice casi siempre
emplearla, un 20% manifiesta siempre utilizarla y un 10% a veces.

o Gamificacién: 60% de los encuestados la emplea a veces, 30 % manifiesta
nunca emplearla, mientras un 10% dice siempre utilizarla.

o Aprendizaje basado em competencias: un 50% de nuestra poblacion
manifiesta que a veces la emplea, un 40% de los docentes encuestados
manifiesta que casi siempre la utiliza y un 10 % de los encuestados dice
siempre emplear la metodologia activa citada.

o Aprendizaje por descubrimiento: 70% de los docentes dice utilizarla a veces,
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un 10% manifiesta utilizarla siempre, un 10% la emplea casi siempre y un
10% de los docentes encuestados manifiesta emplearla nunca.

o Aprendizaje experimental: Del total de nuestra poblacion, un 80% de los
docentes dice a veces emplearla, un 10% manifiesta siempre utilizarla,
mientras otro 10% responde que casi siempre la emplea.

o Aprendizaje Informal: De los docentes encuestados, un 60% manifiesta
nunca emplearla, un 20% dice que a veces la utiliza, mientras otro 20%

menciona en casi siempre usarla.

De todos los docentes encuestados referido al tipo de metodologia activa empleada
y su frecuencia, existen cuatro metodologias activas mas utilizadas por los docentes y su
frecuencia; y son, el aprendizaje basado en problemas (con un 70% de los encuestados que
manifiesta emplearlo casi siempre), el aprendizaje cooperativo (con un 70% de los
encuestados que manifiesta emplearlo casi siempre), aprendizaje basado en proyectos ( 60%
de los docentes manifiesta emplearlo casi siempre) y el aprendizaje basado en competencias
('un 40% de los encuestados dice emplearlo casi siempre).

Cabe mencionar que de todos los tipos de metodologias activas de ensefianza
aprendizaje, la utilizacién de simuladores informaticos puede relacionarse con metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en competencias y aprendizaje experimental.

Por otro lado, las experiencias interactivas estan relacionadas con metodologias
activas como el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo, aprendizaje
basado en competencias, aprendizaje por descubrimiento, aprendizaje experimental y

aprendizaje informal.
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12.- ¢Utiliza simuladores informaticos o herramientas digitales en su proceso de

ensefianza — aprendizaje?

Tabla 15. Utilizacion de simuladores informaticos o herramientas digitales

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre 0 0
Casi Siempre | 2 20
A veces [ 8 N
Nunca 0 0
TOTAL | | 10

Elaboracidon propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Nunca

Figura 26. Utilizacidn de simuladores informaticos o herramientas digitales

Los resultados de la encuesta muestran que un 80% de los docentes a veces utiliza
simuladores informaticos o herramientas digitales en su proceso de ensefianza aprendizaje,
mientras que un 20% dice que lo emplea casi siempre.

Se observa que, en su gran mayoria, los docentes en un 80% emplea a veces
herramientas digitales o simuladores informaticos, desaprovechando el potencial que tienen
estas herramientas en el proceso educativo. Para Garcia (2020), los simuladores informaticos
son herramientas que estimulan la atencion, motivacion y repeticién del fenémeno simulado,

aportando a la mejora y produccion de conocimiento.
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13.- ¢ Utiliza como recurso pedagdgico las experiencias interactivas en sus alumnos?

Tabla 16. Empleo de experiencias interactivas

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Siempre 0 0
Casi Siempre 2 20
A veces 6 60
Nunca 2 20
TOTAL 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@® Nunca

Figura 27. Empleo de experiencias interactivas

Ante la pregunta si los docentes utilizan como recurso pedagogico las experiencias
interactivas en sus alumnos, un 60% de los encuestados responde que lo emplea a veces, un
20% dice que lo utiliza casi siempre y un 20% manifiesta que nunca utiliza las experiencias
interactivas.

En la encuesta realizada, un 60% de los docentes manifiesta que a veces emplea las
experiencias interactivas como recurso pedagogico; sin embargo, en campo se observa que
estas no son empleadas y la pseudo respuesta puede deberse al desconocimiento mismo del
concepto de este recurso. Para Herndndez (2014), las experiencias interactivas conectan lo
emocional con el aprendizaje, el término es mas adecuado que interactividad; es un tipo de
aprendizaje que ocurre en vivencias y en un ambiente informal de aprendizaje. La vivencia
conecta los conocimientos previos con los nuevos en un contexto personal, social y fisico;
el individuo comparte su experiencia con otros individuos, generando un contexto social

propicio de aprendizaje informal, logrando generacion de aprendizaje significativo.
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14.- ;Considera necesario el disefio de una guia metodoldgica utilizando simuladores

informaticos y experiencias interactivas para la ensefianza de las ondas sonoras?

Tabla 17. Disefio de guia metodologica

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Muy de acuerdo B 10

Algo de acuerdo 0 0
Algo en desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 0 0

TOTAL T T

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 28. Disefio de guia metodoldgica

En la interrogante planteada a si considera necesario el disefio de una guia
metodoldgica utilizando simuladores informaticos y experiencias interactivas para la
ensefianza de las ondas sonoras, el 100% de los docentes encuestados afirmaron que estan
muy de acuerdo, convirtiéndose en la respuesta de mayor contundencia dentro del
cuestionario empleado.

Para los docentes encuestados el disefio de una guia metodologica para utilizar
simuladores informaticos y experiencias interactivas en la ensefianza de las ondas sonoras
es necesaria; la guia metodoldgica es una herramienta valiosa, permite estandarizar
actividades y su objetivo es de facilitar el trabajo docente y mejorar la eficiencia en el

aprendizaje de los estudiantes.
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15.- ¢Considera que una guia metodoldgica para utilizar simuladores informéaticos y
experiencias interactivas influird positivamente en el proceso de ensefianza —

aprendizaje de ondas sonoras en la asignatura Fisica?

Tabla 18. Influencia de guia metodolégica

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Muy de acuerdo B 9
Algo de acuerdo | 1
Algo en desacuerdo 0
Muy en desacuerdo |: 0 0
TOTAL | | 10 ‘:

Elaboracidon propia. Fuente: Encuesta

@ Muy de acuerdo

@ Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 29. Influencia de guia metodoldgica

Ante la pregunta si considera que una guia metodoldgica para utilizar simuladores
informaticos y experiencias interactivas influird positivamente en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de ondas sonoras en la asignatura Fisica, un 90% de los docentes menciona estar
muy de acuerdo con esta afirmacion, mientras que un 10% dice estar algo de acuerdo.

La gran mayoria de los docentes, un 90%, considera sin dudarlo, que el disefio de
una guia metodoldgica tiene un impacto muy positivo en el proceso de ensefianza

aprendizaje en la tematica de ondas sonoras.

67



16.- ¢ Cudles de los siguientes contenidos cree usted que son los ideales por desarrollar dentro del disefio de una guia metodologica para

utilizar simuladores informaticos y experiencias interactivas en la ensefianza de las ondas sonoras?

Tabla 19. Contenidos de guia metodoldgica — Frecuencia Absoluta

e Al || ST L

Frecuencia Absoluta

Frecuencia Absoluta

Frecuencia Absoluta

Frecuencia Absoluta

Frecuencia Absoluta

Respuesta Ondas Sonoras SRR IR SR Ondas estacionarias Resonancia —Transfrorpada de Contaminacion Acustica
- ondas sonoras ondas sonoras E— Fourier
Muy de acuerdo li 10 2 9 2] 9 2] 9 2] 9 |i 7 0 8
Algo de acuerdo 0 | 1 | 1 | 1 | 1 | 1 | 1
Algo en desacuerdo 0 0 0 0 0 | 1 | 1
Muy en desacuerdo 0 0 0 0 | 1 0
TOTAL = 10 & 10 = 10 = 10 = 10 [ 10 & 10
Elaboracién propia. Fuente: Encuesta
Tabla 20. Contenidos de guia metodologica — Porcentaje
Porcentaje Po rf:e _ntaje I?O reentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porce _ntajg'
Respuesta Caracteristicas de las [ Propiedades de las . . . . Contaminacion
Ondas Sonoras Ondas estacionarias Resonancia Transfromada de Fourier| ——— — —
- ondas sonoras ondas sonoras SE— Acustica
Muy de acuerdo 10 | % | % | % | % | 70 80
Algo de acuerdo 0 ] 10 B 10 B 10 L] 10 ] 10 B 10
Algo en desacuerdo 0 0 0 0 0 ] 10 ] 10
Muy en desacuerdo 0 0 0 0 0 ] 10 0
TOTAL 100 |} = 100 | 10 | = 100 | 100 |

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta




@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 30. Contenido — Ondas sonoras

@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 31. Contenido — Caracteristicas de las ondas sonoras

@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 32. Contenido — Propiedades de las ondas sonoras
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@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@® Muy en desacuerdo

Figura 33. Contenido — Ondas estacionarias

@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 34. Contenido — Resonancia

@ Muy de acuerdo

@ Algo de acuerdo

@ Algo en desacuerdo
A @ Muy en desacuerdo

Figura 35. Contenido — Transformada de Fourier
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@ Muy de acuerdo

@ Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 36. Contenido — Contaminacion Acustica

Ante la consulta de cuales contenidos debe contener el desarrollo del disefio de una

guia metodologica para utilizar simuladores informaticos y experiencias interactivas en la

ensefianza de las ondas sonoras, los encuestados ante los temas citados responden lo

siguiente:

Ondas sonoras: el 100% de los docentes encuestados responden estar muy de
acuerdo con este contenido dentro la guia metodoldgica.

Caracteristicas de las ondas sonoras: 90 % de nuestra poblacién dice estar
muy de acuerdo con este contenido, un 10% manifiesta estar algo de acuerdo.
Propiedades de las ondas sonoras: 90% de los docentes encuestados
manifiesta estar muy de acuerdo con este contenido, mientras un 10% dice
estar algo de acuerdo.

Ondas estacionarias: 90% de nuestra poblacion de estudio responde estar
muy de acuerdo con este contenido, un 10% de los encuestados manifiesta
estar algo de acuerdo.

Resonancia: El 90% de los docentes expresa estar muy de acuerdo con este
contenido, mientras un 10 % expone estar algo de acuerdo con el tema citado.
Transformada de Fourier: 70% de los docentes encuestados expresa estar
muy de acuerdo con este contenido, un 10% dice estar algo de acuerdo, un
10% expone estar algo en desacuerdo y un 10% de los encuestados reporta
estar muy en desacuerdo con este contenido.

Contaminacién acustica: 80% de nuestra poblacion de estudio manifiesta

estar muy de acuerdo con esta tematica, un 10% de los docentes expresa estar
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algo de acuerdo con este contenido, mientras otro 10% de los encuestados
reporta estar algo en desacuerdo.

Como se observa, todos los contenidos citados fueron bien acogidos por los docentes
encuestados. La tematica de ondas sonoras recibe un 100% de aprobacion; caracteristicas de
las ondas sonoras, propiedades de las ondas sonoras, ondas estacionarias y resonancia, un
90% de los docentes encuestados manifiesta estar muy de acuerdo con esta temaética.
Contaminacién acustica, 80% de los docentes dice estar muy de acuerdo, mientras el 70%
de los docentes encuestados expresa estar muy de acuerdo con la tematica de Transformada
de Fourier. Es decir; de todos los contenidos planteados, todos reciben el visto bueno de los
encuestados.

Cabe recalcar que todos los contenidos citados y a desarrollar en el disefio de una
guia metodoldgica para utilizar simuladores informéaticos y experiencias interactivas en la
ensefianza de las ondas sonoras, estdn alineados al curriculo priorizado emitido por el

ministerio de educacion y cultura.
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17.- ¢Cree usted que las actividades realizadas para la ensefianza de ondas sonoras

deben emplear las experiencias interactivas y simuladores informaticos?

Tabla 21. Empleo de experiencias interactivas y simuladores informaticos

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Muy de acuerdo B 9
Algo de acuerdo 0
Algo en desacuerdo | 1
Muy en desacuerdo 0
TOTAL | | 10

Elaboracidon propia. Fuente: Encuesta

@ Muy de acuerdo

@ Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 37. Empleo de experiencias interactivas y simuladores informaticos

Ante la interrogante si cree que las actividades realizadas para la ensefianza de ondas
sonoras deben emplear las experiencias interactivas y simuladores informaticos, un 90% de
los docentes encuestados expresan estar muy de acuerdo con el empleo de estas
herramientas, mientras un 10% dice estar algo en desacuerdo con su empleo.

Como ya se ha manifestado; la utilizacion de herramientas digitales, simuladores
informaticos y experiencias interactivas, contribuyen de manera positiva al proceso de
ensefianza aprendizaje, ayudan al docente en su proceso de ensefianza y brinda a los alumnos

herramientas que les permiten hacer mas eficiente su aprendizaje.

73



18.- ¢Considera necesario los recursos digitales y experiencias interactivas en la

ensefianza de las ondas sonoras?

Tabla 22. Necesidad de recursos digitales y experiencias interactivas

Respuesta Frecuencia Absoluta Porcentaje %
Muy de acuerdo B 9
Algo de acuerdo | 1
Algo en desacuerdo 0
Muy en desacuerdo |: 0
TOTAL | | 10

Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Muy de acuerdo

@ Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 38. Necesidad de recursos digitales y experiencias interactivas

Ante la pregunta si considera necesario los recursos digitales y experiencias
interactivas en la ensefianza de las ondas sonoras, el 90% de los docentes encuestados
manifiesta estar muy de acuerdo con la necesidad, mientras que el 10% de nuestra poblacion
expresa estar algo de acuerdo.

Se puede observar que, entre los docentes encuestados pertenecientes a nuestra
poblacion, la gran mayoria (90%), manifiesta estar muy de acuerdo en que los recursos
digitales y experiencias interactivas son necesarios en la ensefianza de las ondas sonoras.
Como ya se ha mencionado, los simuladores informaticos y las experiencias interactivas son

herramientas interesantes que permiten la eficiencia en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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19.- De los tipos de instrumentos de evaluacion citados, ¢Cuales cree usted que deben incluirse en el disefio de una guia metodologica

para utilizar simuladores informaticos y experiencias interactivas en la ensefianza de ondas sonoras?

Tabla 23. Instrumentos de evaluacion en guia metodoldgica — Frecuencia Absoluta

RespLesta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta Frecuencia Absoluta
P Prueba Escrita Prueba Oral Portafolio Exposiciones Elaboracidn proyecto Talleres
Muy de acuerdo ] 6 | 3 B 5 | 3 ’i 7 [ 10
Algo de acuerdo ] 3 ] 3 0 ] 3 1 3 0
Algo en desacuerdo | 1 0 | 1 0 0 0
Muy en desacuerdo 0 | 4 | 4 | 4 0 0
TOTAL ] 10 ] 10 ] 10 ] 10 = 10 = 10
Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
Tabla 24. Instrumentos de evaluacién en guia metodoldgica — Porcentaje
Respuesta Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje
P Prueba Escrita Prueba Oral Portafolio Exposiciones Elaboracion de proyectos Talleres
Muy de acuerdo 710
Algo de acuerdo 30 0
Algo en desacuerdo O 0
Muy en desacuerdo 0

TOTAL

Elaboracidn propia. Fuente: Encuesta




@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo

@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo
60%

Figura 39. Instrumento de evaluacion — Prueba Escrita

Figura 40. Instrumento de evaluacion — Prueba Oral

@ Muy de acuerdo
40% @ Algo de acuerdo

@ Algo en desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

@ Muy de acuerdo
@® Aigo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 41. Instrumento de evaluacion — Portafolio
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@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 42. Instrumento de evaluacion — Exposiciones

&

@ Muy de acuerdo
@ Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ WMuy en desacuerdo

Figura 43. Instrumento de evaluacion — Elaboracién de proyectos

100%

@ Muy de acuerdo
® Algo de acuerdo
@ Algo en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Figura 44. Instrumento de evaluacion — Talleres
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En la interrogante referente a los tipos de instrumentos de evaluacién citados se
consulta a los docentes cuales de los instrumentos de evaluacidn considera que debe incluirse
en el disefio de una guia metodoldgica para utilizar simuladores informaticos y experiencias

interactivas en la ensefianza de ondas sonoras, los resultados se muestran a continuacion:

o Prueba Escrita: EI 60% de los docentes estd muy de acuerdo con el
empleo de este instrumento de evaluacion en la guia metodoldgica, un
30% manifiesta estar algo de acuerdo y un 10% expresa estar algo en
desacuerdo.

o Prueba Oral: Un 40% del total de nuestra poblacion menciona estar muy
en desacuerdo con este tipo de instrumento de evaluacidn, un 30%
expresa estar algo de acuerdo y un 30% considera estar muy de acuerdo
con su empleo.

o Portafolio: ElI 50% de los docentes encuestados expresa estar muy de
acuerdo con la inclusion de este instrumento de evaluacién en la guia
metodoldgica, un 40% refiere estar muy en desacuerdo y un 10% dice
estar algo en desacuerdo con su inclusion.

o Exposiciones: 40% de nuestra poblacion refiere estar muy en desacuerdo
con la inclusién de este instrumento de evaluacion en la guia
metodoldgica, un 30% considera estar algo de acuerdo y otro 30%
expresa estar muy de acuerdo con su inclusion.

o Elaboracion de proyectos: Casi la totalidad de nuestra poblacion, un 70%
de los docentes encuestados manifiesta estar muy de acuerdo con la
incorporacion de este instrumento de evaluacion en la guia metodologica,
mientras un 30% menciona estar algo de acuerdo con su inclusion.

o Talleres: Este es el instrumento de evaluacién con mayor acogida en los
docentes encuestados, un 100% de nuestra poblacién objeto de estudio
manifiesta estar muy de acuerdo con la incorporacion de este instrumento
de evaluacion en el disefio de la guia metodoldgica para utilizar
simuladores informaticos y experiencias interactivas en la ensefianza de

las ondas sonoras.

En el disefio de la guia metodoldgica se incluye tres de los seis instrumentos de

evaluacion citados, se escoge los tres instrumentos de mayor acogida en la encuesta realizada
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a los docentes; siendo estos, el instrumento de evaluacion Talleres, un 100% de docentes
considera estar muy de acuerdo con su inclusion, instrumento de evaluacion Elaboracion de
proyectos, un 70% de nuestra poblacion objeto de estudio manifiesta estar muy de acuerdo
con su incorporacion en el disefio de la guia metodoldgica y el instrumento de evaluacion
Prueba escrita, donde un 60% de los docentes encuestados expresa estar muy de acuerdo con
la adhesion de este instrumento en la guia metodologica.

Con lo anteriormente expresado, en el disefio de la guia metodoldgica para utilizar
simuladores informéticos y experiencias interactivas en la ensefianza de ondas sonoras se
incluye tres instrumentos de evaluacion; siendo estos, los talleres, la elaboracion de

proyectos y la prueba escrita.

Analisis conclusivo por Variables.

Variable 1.

La variable uno indicada a la situacion actual referida a la utilizacion de simuladores
informéticos y experiencias interactivas en el proceso de ensefianza de las ondas sonoras,
muestra que la mayoria de los docentes encuestados y pertenecientes a nuestra poblacion de
estudio, aunque cumple con los contenidos planificados y realiza una evaluacion constante
y reflexiva, generalmente utilizando instrumentos de evaluacion como la prueba escrita, los
talleres y el cuaderno de los alumnos; en su gran mayoria, ocasionalmente utiliza y prepara
clases tomando en cuenta la utilizacion de simuladores informaticos y experiencias
interactivas; ademas, se observa la no comprension del concepto de experiencias
interactivas. Los docentes en su gran mayoria no utilizan herramientas pedagogicas que
como los simuladores informéticos y las experiencias interactivas permiten hacer mas

eficiente el proceso de ensefianza aprendizaje y contribuyen a la constante mejora continua.

Variable 2.

La variable dos referida a las caracteristicas de las estrategias metodoldgicas de
ensefianza utilizadas por los docentes de Fisica para la ensefianza de las ondas sonoras,
muestra que, en un alto porcentaje, los docentes utilizan y aplican la clase magistral como
metodologia de ensefianza mas empleada; observando ademéas en campo, que dicha

metodologia es cominmente empleada por la totalidad de los docentes encuestados. Los
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docentes en su gran mayoria refieren emplear algin tipo de metodologia activa de ensefianza
aprendizaje; siendo entre las mas utilizadas: el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje basado en
competencias. Los docentes encuestados expresan que muy ocasionalmente emplean
recursos pedagogicos como las experiencias interactivas y los simuladores informaticos en

sus procesos y metodologias de ensefianza aprendizaje.

Variable 3.

La variable tres relacionada al disefio de la guia metodologica para utilizar
simuladores informaticos y experiencias interactivas para la ensefianza de las ondas sonoras,
dirigida a docentes de Fisica del primero de bachillerato, muestra que el 100% de los
encuestados considera necesario el disefio de esta guia metodoldgica; casi en su totalidad,
los docentes consideran que esta guia influira positivamente en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Los contenidos encuestados y a desarrollar en la guia metodolégica, obtuvieron
un alto porcentaje de aprobacion, siendo: ondas sonoras, caracteristicas de las ondas sonoras,
propiedades de las ondas sonoras, ondas estacionarias, resonancia, transformada de Fourier
y contaminacion acustica, los contenidos a incorporar en la guia metodologica. La gran
mayoria de nuestra poblacion considera que las actividades realizadas en la ensefianza de las
ondas sonoras necesitan la utilizacion de experiencias interactivas y simuladores
informaticos, y que, son necesarios para la mejora de eficiencia en el proceso educativo.
Finalmente, de los instrumentos de evaluacién citados y consultados a incluir en el disefio
de la guia metodologica, la gran mayoria de los encuestados considera que: los talleres, la
elaboracion de proyectos y la prueba escrita, son los instrumentos de evaluacion que debe

contener la guia metodoldgica.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA
PROPUESTA

5.1. Denominacion y definicion de la propuesta.

Guia metodologica para utilizar simuladores informaticos y experiencias interactivas
para la ensefianza de las ondas sonoras, dirigida a docentes de Fisica del primero de

bachillerato de la Unidad Educativa Liceo Policial en el afio lectivo 2022-2023.

5.2.  Justificacion de la propuesta.

En el capitulo IV se observa que actualmente la mayoria de los docentes utiliza como
metodologia de ensefianza la clase magistral; como ya se ha mencionado, ante el avance de
la tecnologia y la informética, el docente debe replantear su rol, las instituciones educativas
han dejado de poseer el monopolio de la informacién, las nuevas generaciones comprenden
que tienen a disponibilidad una basta informacion y que las clases o metodologias de
ensefianza tradicionales como la clase magistral son aburridas y monotonas.

Muchos de los alumnos consideran a las ciencias Fisicas y matematica como
materias dificiles de comprender, abstractas y no aplicables a la cotidianidad. Esto se ve
reflejado en que apenas un 14% de los titulos universitarios otorgados en América Latina y
el Caribe estan relacionados con la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica. (Aponte,
2021, p.54).

Ante esto, la propuesta de guia metodolégica para utilizar simuladores informaticos
y experiencias interactivas para la ensefianza de las ondas sonoras pretende proporcionar a
los docentes la orientacion, el procedimiento y la estandarizacion de los contenidos
abordados en la tematica de ondas sonoras. Segun la encuesta realizada y detallada en el
capitulo 4, todos los docentes consideran necesaria esta guia y estiman que, a través de ella,
se pueda mejorar la eficiencia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La guia metodoldgica para utilizar simuladores informaticos y experiencias
interactivas beneficiara a los docentes de Fisica que imparten la tematica de ondas sonoras.
Esta busca mejorar la eficiencia en el proceso de ensefianza aprendizaje a través de un
documento elaborado, estructurado, con procedimiento, estandarizado, optimizado,
adaptable, que permita al docente la toma de decisiones eficientes, orientadas, en camino a
la mejora continua y a la politica de ensefianza de la institucion educativa. La guia

metodoldgica permite a los docentes una planificacion eficiente, que impacte de forma
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positiva y efectiva en el proceso de ensefianza aprendizaje.

5.3.  Objetivo general.

Influir de forma positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje para la tematica
“ondas sonoras” en la asignatura Fisica por medio de la utilizacion de simuladores

informaticos y experiencias interactivas.

5.4. Objetivos Especificos.

o Presentar una propuesta didactica a través de una guia metodoldgica para utilizar
simuladores informaticos y experiencias interactivas en la ensefianza de las ondas
sonoras.

o Implementar una guia metodoldgica para utilizar simuladores informaticos y
experiencias interactivas que mejore la eficiencia del proceso de ensefianza
aprendizaje en la tematica de ondas sonoras.

o Incorporar la utilizacion de simuladores informaticos y experiencias interactivas en
la ensefianza de las ondas sonoras, propiciando el desarrollo de metodologias activas

de ensefianza aprendizaje acordes al empleo de dichas herramientas didacticas.

5.5.  Temporizacion de la propuesta.

Actividades por desarrollarse durante el transcurso del afio lectivo, la guia
metodoldgica abarca los contenidos de la temética de ondas sonoras, el docente es quien a
su criterio establece el periodo de desarrollo de actividades segun su planificacion y ritmo

de proceso ensefianza aprendizaje.

5.6. Beneficiarios de la propuesta.

Los beneficiarios de la propuesta son los estudiantes y docentes de Fisica de la
Unidad Educativa Liceo Policial, principalmente aquellos docentes que imparten clases en
primero de bachillerato en el topico y contenidos correspondientes a la tematica de Ondas

Sonoras.
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5.7. Responsables con el adecuado desarrollo de la propuesta.

Los responsables del desarrollo y uso adecuado de la propuesta de guia metodoldgica
para utilizar simuladores informaticos y experiencias interactivas en la ensefianza de ondas

sonoras son los docentes de Fisica de la Unidad Educativa Liceo Policial.
5.8.  Periodo de ejecucion de la propuesta

La propuesta sera ejecutada en la Unidad Educativa Liceo Policial, durante el
periodo de afio lectivo 2022 — 2023.

5.9. Guia Metodolégica

La propuesta de guia metodoldgica para utilizar simuladores informaticos y
experiencias interactivas en la tematica de ondas sonoras esta dirigida a los docentes de
Fisica de primero de bachillerato y tiene como fin mejorar y hacer més eficiente el proceso
de ensefianza aprendizaje acorde al desarrollo de competencias descritas en el curriculo

priorizado.

5.10. Titulo del tema.

La tematica descrita en la guia metodoldgica corresponde a la de ondas sonoras, sus
contenidos estan alineados con el curriculo y curriculo priorizado establecido por el
ministerio de educacion y cultura, acorde a la politica gubernamental en materia

educacional.

5.11. Objetivos de aprendizaje.

Los objetivos de aprendizaje estan alienados al curriculo y curriculo priorizado con
énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales.
5.12. Evaluacion.

Para un eficiente sistema de gestion de calidad, la evaluacion es imprescindible en el
ciclo de mejora continua, la evaluacion de la guia metodoldgica para utilizar simuladores
informéticos y experiencias interactivas en la tematica de ondas sonoras es a través de

talleres, elaboracion de proyectos y pruebas escritas dirigidas a estudiantes.
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Tabla 25. Desarrollo de Guia Metodoldgica

Tema:

Ondas Sonoras

Introduccion:

Una onda sonora es un tipo de onda mecanica que necesita un medio elastico

para su propagacion.

Descripcion del

contenido: . . - L

- Simulacion informatica de las caracteristicas de una onda sonora como un
tipo de onda mecanica: amplitud, longitud de onda, frecuencia, periodo y
velocidad de propagacion.

- Simulacion informatica de las propiedades de las ondas sonoras: reflexion,
absorcién, refraccion, difraccion, efecto Doppler

- Simulacion informatica de ondas estacionarias

- Simulacion informatica de fendmeno de resonancia.

- Simulacion informatica sobre transformada de Fourier

- Simulacion informatica sobre contaminacion acustica

- Experiencia interactiva: Maquina de ondas; construir mediante video
procedimental la maquina de ondas.

- Experiencia interactiva propiedades de las ondas sonoras: Andlisis de
video, debate grupal

- Experiencia interactiva: Realizar el experimento mostrado en video de
ondas estacionarias y armonicos

- Experiencia interactiva, tematica resonancia: Analisis de videos, debate
grupal

- Experiencia interactiva, transformada de Fourier: Analisis de video, debate
grupal

- Experiencia interactiva, temética contaminacion acustica: Analisis de
video, debate grupal. Observacion de la problemética en el entorno
educativo.

Objetivos de

aprendizaje:

- Identificar las caracteristicas que rigen a una onda sonora: amplitud,
longitud de onda, frecuencia, periodo y velocidad de propagacion.

- Identificar las propiedades de las ondas sonoras: reflexidn, absorcion,
refraccion, difraccion, efecto Doppler

- Distinguir ondas estacionarias
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- Comprender y reconocer el fendmeno de resonancia
- Entender el funcionamiento de la transformada de Fourier
- Conocer la problemética de la contaminacion acustica y relacionar su

efecto en el entorno educativo.

Actividad 1 Caracteristicas de las ondas sonoras

SIMULACION INFORMATICA

1.1.Ingresar a pagina web de simulaciones informaticas de la Universidad de Colorado:
https://phet.colorado.edu/es/ , seccién Fisica

& > G @ hips//phetcolorado.edu/es/ A m s e
INTERACTIVE SIMULATIONS gv’jggg::w SIMULACIONES  ENSENANZA  INVESTIGACIONES INICIATIVAS | DONAR Q &

Todas las Simulaciones

Fisica

Quimica

Matematica

Ciencias de la Tierra
Biologia

Simulaciones Traducidas
Prototipos

matematicas

EXPLORA NUESTRAS SIMULACIONES/\\

1.2.Escoger el contenido de Sonido y Ondas

@T SIMULACIONES ENSENANZA INVESTIGACIONES INICIATIVAS |DONAR| Q &
BRI NI A O A Y | A A TR L Wk s T IR TR SR RV U /BT AR ST LW Sy AL ST, T

Navegador Filtros

Fisica
Movimiento | Sonido y Ondas H HTMLS H Prototipos HTML5 X ‘
| Sonido y Ondas |
Trabajo, Energia y Potencia B - : B G;‘
Calor y Termoelétrica = o = -

Fenomenos Cuanticos
Luz y Radiacién

Electricidad, Imanes y » o e
Circuitos . iv s PHET | ] prT

Quimica Fourier: Creando Ondas Ondas: Intro

Quimica General E m E m

Quimica Cuantica

Matematica

Conceptos de - ~& =
Matematicas

Aplicaciones de —ay 1T, s 5
Matematicas dl

Ciencias de la Tierra

85



https://phet.colorado.edu/es/

1.3.- Tomar la opcidn de onda en una cuerda

S NE) () https://phet.colorado.edu/es/simulations/wave-on-a-string y A m =

SIMULACIONES ENSENANZA  INVESTIGACIONES  INICIATIVAS Q &

INTERACTIVE SIMULATIONS

Onda en una cuerda
0o@Eeno

Acerca de... Recursos para Profesores ~ Actividades  Traducciones Creéditos

Dar click en wave on a string para ingresar a la interfaz

[ B Ondaenuna cuerda 1.1.31 x P - [}

L) G 8] https://phet.colorado.edu/sims/html/wave-on-a-string/latest/wave-on-a-string_all.htm|?locale=es A 7 lj] {‘E q
r \
@ Manual Reiniciar | (® Exiremo fijio
() Oscilar () Extremo libre
() Puiso (O 8in extremo
L J

() Movimiento lento "
(@ Normal /‘ -
amortiguacion tension O Reglas
ninguna mucha baja alta (O Cronémetro

I_‘_B D Lineas de referencia J

Onda en una cuerda PﬁEI' =

1.4.- Seleccionar Oscilar, sin extremo, movimiento normal, lineas de referencia, amortiguacion

ninguna, tension alta y escoger la amplitud y frecuencia de simulacién deseada.
1.4.1.- Variar la amplitud y frecuencia y observar la variacion en la simulacion de caracteristicas

como amplitud, longitud de onda, frecuencia, periodo y velocidad de propagacion.
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— [

ave-on-a-string_... AY ¥ m <= g

im] E Cnda en una cuerda 1.1.31 * +

<« G EI https://phet.colorado.edu/sims/html/wave-on-a-string/latest/wav
- - e ~
() Manual Reiniciar | () Extremo fijo
I (®) Oscilar I () Extremo libre
() Pulso | (®) Sin extremo |

([ ] (") Movimiento lento \
S > »
I (®) Normal I
amplitud frecuecia : ” .
amortiguacion tension C] Reglas

@ E E‘l —J ninguna mucha baja alta C] Cronémetro .
D [] UJ—I—I—I—J—‘—I—I—‘—] l%[] I (W Lineas de referencia I . }

Onda en una cuerda P":Er

1.5.- Identificar la amplitud de la onda, longitud de onda, frecuencia y periodo. La relacién de la

velocidad de propagacion con la longitud de onda y frecuencia.

EXPERIENCIA INTERACTIVA

Actividad Grupal 1.6.- En Grupo de 4 estudiantes crear la maquina de ondas descrita en
Cooperativa: el enlace a continuacion:
https://www.youtube.com/watch?v=XKpmQIiEJcjQ
e
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https://www.youtube.com/watch?v=XKpmQiEJcjQ

1.7.- Identificar la amplitud de la onda, longitud de onda, frecuencia y
periodo. La relacién de la velocidad de propagacion con la longitud
de onda y frecuencia.

1.8.- Debatir la tematica con los integrantes del grupo y elaborar

conclusiones.

Evaluacion: o Resolucion de ejercicios tipo taller en actividad grupal (mismos
integrantes pertenecientes a grupos de la actividad de experiencia
interactiva)

o Informe grupal de la actividad experiencia interactiva realizada.

o Prueba escrita individual

Actividad 2 Propiedades de las ondas sonoras

SIMULACION INFORMATICA

Reflexion. —

2.1. Ingresar a pagina web de simulaciones informaticas de eduMedia, seccion reflexion total de una

onda progresiva https://www.edumedia-sciences.com/es/media/520-reflexion-total-de-una-

onda-progresiva

2.2. Seleccionar onda resultante, extremo libre

2.3.Clic en ejecutar

s 2 & () httpsy//www.edumedia-sciences.com/es/media/520-reflexion-total-de-ur A m = (
Onda incidente Extremo fijo
A
Onda reflejada I Extremo libre l f(xt)
I Onda resultante l rs

[ u |
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https://www.edumedia-sciences.com/es/media/520-reflexion-total-de-una-onda-progresiva
https://www.edumedia-sciences.com/es/media/520-reflexion-total-de-una-onda-progresiva

Absorcion. —

2.4. Clic en enlace de geonoise.asia https://geonoise.asia/wp-content/uploads/2021/04/Picturel.qgif

2.5. Observar onda incidente, onda reflejada, absorcion de onda y transmision de onda

Sound enterin
///// NClDENT materal auses
oun vibrate and heat up.
<= Heat radiates away.
S TRANSMITTED
g6 oun
REFLECTED iR
Sound N
ABSORBED
Sound
Refraccion. —
2.6. Clic en enlace de isvr

https://resource.isvr.soton.ac.uk/spcg/tutorial/tutorial/Tutorial files/refracter.qif

2.7.0bservar el fendmeno de refraccion debido al cambio de medio de propagacion.

Refraction of an acoustic wave

ll . medium with
wavelength 1 high

in medium 1 / i wave speed
N
-
_‘(/
S5 ‘/ medium with

2 A
wavelength low
in medium 2 wave speed

isvr
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https://geonoise.asia/wp-content/uploads/2021/04/Picture1.gif
https://resource.isvr.soton.ac.uk/spcg/tutorial/tutorial/Tutorial_files/refracter.gif

Difraccion. —

2.8. Clic en enlace de simulacién informatica de la Universidad de Salford, departamento de acustica

http://salfordacoustics.co.uk/wp-content/uploads/2019/01/ripples.mp4

2.9. Observar el fendmeno de difraccion para diferentes tamafios de barreras.

Efecto Doppler. —

2.10. Clic en enlace de simulacion informatica de la Universidad de Nueva Gales del Sur - Australia,
departamento  de  acUstica  aplicada, Example of the Doppler effect
https://www.animations.physics.unsw.edu.au/jw/doppler.htm

2.11. Clic en Play

2.12. Observar ejemplo de efecto Doppler para fuente sonora fija y receptor mavil.

Doppler effect: moving observer

Stationary
source

-
4
o

“')

o play From
Physclips - Waves and Sound

Physics@UNSW funded by The Australian Office for Learning and Teaching
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http://salfordacoustics.co.uk/wp-content/uploads/2019/01/ripples.mp4
https://www.animations.physics.unsw.edu.au/jw/doppler.htm

Actividad Grupal
Cooperativa: 2.13. Formar Grupos de 4 estudiantes

2.14. Observar la sala antes y después de tratamiento acustico

https://www.youtube.com/watch?v=Tzu wr5uWoY

2.15. (Por qué la sala posee alta reverberacion antes de tratamiento
acustico?

2.16. ¢Por qué la sala posee poca reverberacion después de tratamiento
acustico?

2.17. ¢Qué fendmenos sonoros se identifican?

2.18. Debatir la temética de forma grupal

o Resolucion de ejercicios tipo taller en actividad grupal (mismos

integrantes pertenecientes a grupos de la actividad de experiencia
interactiva)
o Informe grupal de la actividad experiencia interactiva realizada.

o Prueba escrita individual

Actividad 3:

3.1. Ingresar a enlace de pagina de simulacion informética. Onda Estacionaria (Explicacion por

superposicion con la onda reflejada) https://www.walter-

fendt.de/html5/phes/standingwavereflection es.htm .

3.2. Seleccionar: en un extremo fijo, animacion, T/8, onda incidente, onda reflejada, onda

estacionaria resultante
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https://www.youtube.com/watch?v=Tzu_wr5uWoY
https://www.walter-fendt.de/html5/phes/standingwavereflection_es.htm
https://www.walter-fendt.de/html5/phes/standingwavereflection_es.htm

3.3. Clic en Iniciar.

Onda Estacionaria
(Explicacion por Superposicion con la Onda Reflejada)

3.4. Observar la formacién de onda estacionaria resultante.

EXPERIENCIA INTERACTIVA

Actividad Grupal
Cooperativa:

3.5. Formar Grupos de 4 estudiantes
3.6. Observar el video “Onda estacionaria”

https://www.youtube.com/watch?v=-n1d1lrycvij4

ﬂ “Wave reflections and standing waves"
UCLA Department of Physics and Astron

3.7. Simular el ejercicio observado en el video
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https://www.youtube.com/watch?v=-n1d1rycvj4

3.8. ¢ Qué se observa al oscilar la cuerda? ldentificar onda estacionaria

y armonicos.

3.9. Debatir la tematica de forma grupal

o Resolucion de ejercicios tipo taller en actividad grupal (mismos
integrantes pertenecientes a grupos de la actividad de experiencia
interactiva)

o Informe grupal de la actividad experiencia interactiva realizada.

o Prueba escrita individual

Actividad 4

4.1. Ingresar a enlace de pagina de simulacion informatica. Oscilacion forzada (Resonancia)

https://www.walter-fendt.de/html5/phes/resonance es.htm

4.2. Ingresar valores de constante elastica, masa y amortiguamiento

4.3. Observar la frecuencia natural del sistema (Wo), con los valores ingresados anteriormente
4.4. Colocar en Excitacion, Frecuencia Angular, el mismo valor de Wo; es decir, W=Wo

4.5. Clic en diagrama de amplitud

4.6. Clic en Comenzar

4.7. Observar el fenémeno de Resonancia

Ap
[l}n w
| w =316 radis |
iC Resonante! AE =200 cm
(iSi on no realista en adelante!) | wq = 3,16 rad/s |
A =31,6cm
Ap =0493 T
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EXPERIENCIA INTERACTIVA

Actividad Grupal
Cooperativa: 4.8. Formar grupos de 4 estudiantes
4.9. Observar los videos:
o Resonancia. Rotura de copa de cristal
https://www.youtube.com/watch?v=70ZiEhqS9VY

o Puente de Tacoma (efecto de resonancia)
https://www.youtube.com/watch?v=SzObC64E2Ag

4.10. Explicar los fendmenos suscitados

4.11. ;Por qué se producen estos fenbmenos?

4.12. Debatir la temética de forma grupal

Evaluacion: o Resolucion de ejercicios tipo taller en actividad grupal (mismos
integrantes pertenecientes a grupos de la actividad de experiencia

interactiva)
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https://www.youtube.com/watch?v=70ZiEhqS9VY
https://www.youtube.com/watch?v=SzObC64E2Ag

o Informe grupal de la actividad experiencia interactiva realizada.

o Prueba escrita individual

Actividad 5 Transformada de Fourier

SIMULACION INFORMATICA

5.1. Ingresar a enlace de pagina de simulacion informatica Phet Universidad de Colorado.

Transformada de Fourier https://phet.colorado.edu/sims/html/fourier-making-

waves/latest/fourier-making-waves all.html?locale=es

5.2. Clic en Juego de Ondas

5.3. Clic en Nivel 2

5.4. Variar amplitud de dos frecuencias.

5.5. Ajustar Amplitud para formar Suma de onda resultante
5.6. Clic en checar respuesta

5.7. Clic en Mostrar respuesta

5.8. Observar componentes de onda resultante

<= Nivel 2: Haz coincidir la forma de onda rosa utilizando 2 arménicos

A, Ay
-0.5 05
15
1
g 05 ﬂ Controles de Amplitud
— 0 n (
E e EEa
-1
A5
Armoénicos
15-
1.0- I il RES I
3 05
o
< -0.5-
-1.0- Nueva Forma de Onda
15+ v ! ‘ i
05 03 0.0 03 05
Suma

Amplitud

Fourier: Creando Ondas /ﬁ‘ ‘4’)) p':EI-

Juego de Ondas
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https://phet.colorado.edu/sims/html/fourier-making-waves/latest/fourier-making-waves_all.html?locale=es
https://phet.colorado.edu/sims/html/fourier-making-waves/latest/fourier-making-waves_all.html?locale=es

EXPERIENCIA INTERACTIVA

Actividad
Cooperativa:

Grupal

5.9. Formar Grupos de 4 estudiantes
5.10. Observar el video: ;Qué es y como interpretar la trasformada de

Fourier? https://www.youtube.com/watch?v=z107K4653u8

Ejemplos de Conceptos

(3]
5.11. Responder la pregunta: ¢(Qué es y cémo interpretar la
transformada de Fourier?

5.12. Debatir la tematica de forma grupal

Evaluacion:

o Resolucion de ejercicios tipo taller en actividad grupal (mismos
integrantes pertenecientes a grupos de la actividad de experiencia
interactiva)

o Informe grupal de la actividad experiencia interactiva realizada.

o Prueba escrita individual

Actividad 6

Contaminacion acustica

SIMULACION INFORMATICA

6.1. Ingresar a enlace de pagina de simulacion informéatica. Ruido, Contaminacion acustica

https://www.geogebra.org/m/aksyztj8

6.2. Deslizar boton Nivel de presidn sonora (NPS fabrica a 1m) en 70 dBA

6.3. Deslizar boton nimero de fabricas en 2

6.4. Clic en Inicio

6.5. Observar metros de alejamiento de receptor (ser humano X hombre) y disminucion de nivel de

presion sonora (NPS hombre).

6.6. Observar mensaje de limite de nivel de presidn sonora (NPS) propuesto por la organizacion
mundial de la salud (OMS)

96



https://www.youtube.com/watch?v=zIO7K4653u8
https://www.geogebra.org/m/aksyztj8

NPS)

; A
fatica (atm)

70!

UMeMOryt cas 2

.

Actividad
Cooperativa:

Grupal

“INPS hombre = 53.36 dBA

Esta dentro del limite de NPS
Jpropuesto por la OMS = 55 dB#A

6.7. Formar grupos de 4 estudiantes
6.8. Observar el video: Contaminacién acustica ¢Como silenciar los

mares? https://www.youtube.com/watch?v=UQwc5eBBRAS

6.9. Responder la pregunta: ;Qué es contaminacion acustica?
6.10. Observar al menos tres ejemplos en su entorno de contaminacion
acustica

6.11. Debatir la temética de forma grupal
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Evaluacion o Resolucion de ejercicios tipo taller en actividad grupal (mismos
integrantes pertenecientes a grupos de la actividad de experiencia
interactiva)

o Informe grupal de la actividad experiencia interactiva realizada.

o Prueba escrita individual

Fuente: Propia
Realizado por: Francisco Masabanda Campafia

5.13. Evaluacion de la Propuesta.

La evaluacién de la propuesta esté destinada a las autoridades de la unidad educativa
y a los docentes de Fisica que imparten la tematica de ondas sonoras. A través de una lista
de cotejo, se pretende evaluar y dar seguimiento al proceso de ensefianza aprendizaje
descrito en la guia metodoldgica, proporcionando una retroalimentacion, eficiencia y mejora

continua constante.

La lista de cotejo evalla el desarrollo de las habilidades docentes y estudiantiles, el
cumplimiento de los objetivos planteados. ElI docente puede verificar su ejecucion
procedimental, y de ser el caso, realizar los ajustes respectivos. A continuacion, se describe

la lista de cotejo:

Tabla 26. Lista de Cotejo de Guia Metodoldgica

LISTA DE COTEJO DE GUIA METODOLOGICA PARA UTILIZAR SIMULADORES
INFORMATICOS Y EXPERIENCIAS INTERACTIVAS

Nombre del Docente:

Area al que pertenece:
Materia que dicta:
Titulo de Pregrado y/o Postgrado:
Afios de servicio:
INDICADOR Sl NO Observaciones, Comentarios,
Registros

Denominacion y definicion clara de la propuesta
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Justificacion alineada al desarrollo de la guia
metodoldgica

Establecimiento del objetivo general y objetivos
especificos acorde al desarrollo y aplicacion de guia
metodoldgica

Temporizacion adecuada de la propuesta
Establecimiento de los beneficiarios, responsables y
periodo de ejecucion de la propuesta

Tematica y contenidos acorde al curriculo y curriculo
priorizado.

Descripcion del contenido de guia metodolégica de
forma clara y secuencial

Seleccion adecuada de simulador informético y
experiencia interactiva acorde a los objetivos planteados.
Instrucciones claras y procedimentales de las actividades
a realizar con la utilizacion de simuladores informéticos
y experiencias interactivas.

Se prioriza la utilizacion de simuladores informéticos
gratuitos y experiencias interactivas factibles de simular
0 comprender.

Desarrollo de actividades priorizando las metodologias
activas basadas en desarrollo de competencias, alineadas
al curriculo priorizado.

Fomenta la reflexion, debate y analisis de los resultados
y experiencias.

Relaciona los contenidos con la vida real y el entorno
educativo.

Incorpora evaluacion constante y reflexiva en las
actividades realizadas.

La guia metodoldgica esta ajustada dentro del marco de
mejora continua.

Fomenta la participacion activa del estudiante y la guia
constante del docente.
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Posee la guia metodoldgica la secuencia y procedimiento
adecuado que permita su estandarizacion y obtencion

Optima de resultados.

Firma de Docente

# de Cédula:

Fuente: Propia

Realizado por: Francisco Masabanda Campafia
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

o En los datos obtenidos al aplicar la encuesta se observa que la mayoria de los
docentes de Fisica no emplean herramientas pedagogicas, tales como simuladores
informaticos y experiencias interactivas en el desarrollo del Proceso de Ensefianza
Aprendizaje para tratar Ondas Sonoras. En un alto porcentaje, la metodologia de

ensefianza mas utilizada es la clase magistral.

o La utilizacion de simuladores informaticos estd relacionada con el empleo de
metodologias activas de ensefianza — aprendizaje, tales como: el aprendizaje basado
en proyectos; aprendizaje basado en problemas; aprendizaje cooperativo;
aprendizaje basado en competencias y aprendizaje experimental. Las experiencias
interactivas tienen relacion con la utilizacion de metodologias activas de ensefianza
- aprendizaje como, el aprendizaje basado en problemas; aprendizaje cooperativo;
aprendizaje basado en competencias; aprendizaje por descubrimiento; aprendizaje

experimental y aprendizaje informal.

o Se ha elaborado una guia metodoldgica para utilizar simuladores informaticos y
experiencias interactivas en la ensefianza de la tematica de Ondas Sonoras. Los
contenidos de esta estan alineados al curriculo y curriculo priorizado, teniendo como
proposito principal mejorar el Proceso de Ensefianza - Aprendizaje, beneficiando y
constituyendo una herramienta pedagdgica practica y Util para los docentes de Fisica

que imparten esta materia.

o Lautilizacion de la Propuesta Didactica puede influir positivamente en el desarrollo
del Proceso de Ensefianza - Aprendizaje de Ondas Sonoras en la asignatura Fisica
para primero bachillerato del colegio Liceo Policial. ElI uso de simuladores
informaticos y experiencias interactivas constituyen herramientas pedagogicas

potentes, Utiles y de gran ayuda en el aprendizaje significativo de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

o Utilizar simuladores informaticos y experiencias interactivas en el desarrollo del
Proceso de Ensefianza - Aprendizaje para tratar Ondas Sonoras en la asignatura
Fisica. Previo a la utilizacién de la guia metodoldgica, se recomienda verificar el
funcionamiento de los enlaces referentes a simulaciones informaticas y de los videos
alusivos a las experiencias interactivas; comprobar su correcto funcionamiento y
prestaciones Optimas. Se sugiere a entes publicos y privados la construccion de
museos interactivos de ciencias que permitan el desarrollo de las experiencias

interactivas y la transformacion social a través de la educacion.

o Emplear simuladores informéaticos y experiencias interactivas vinculadas con
metodologias activas. Establecer como norma el desarrollo de talleres vy
capacitaciones constantes para los docentes de Fisica que utilicen la guia
metodoldgica relacionada con simuladores informaticos y experiencias interactivas.
Tener presente la informacion y formacion adecuada que permita a los docentes
explotar eficientemente esta herramienta pedagdgica, logrando mejorar el Proceso

de Ensefianza - Aprendizaje.

o Aplicar la Propuesta Didactica (guia metodologica) en el desarrollo del Proceso de
Ensefianza - Aprendizaje de Ondas Sonoras en la asignatura Fisica para primero
bachillerato del colegio Liceo Policial. A los docentes de Fisica que hagan empleo
de la guia metodologica para utilizar simuladores informaticos y experiencias
interactivas, se le sugiere emplear el ciclo de mejora continua o ciclo de Deming; es
decir, hacer uso de las etapas de planificacion, implementacion, verificacion y
actuacion. Basandose en los resultados de la etapa de verificacion (evaluacion), los
docentes pueden ajustar la guia metodologica a sus propias necesidades y

requerimientos (actuacion), logrando una mejora continua y eficiente de esta.

o Utilizar la Propuesta Didactica disefiada con el fin de mejorar el Proceso de
Ensefianza — Aprendizaje del tema “Ondas Sonoras” en la asignatura Fisica para

primero bachillerato del colegio Liceo Policial.

o Mejorar la eficiencia de instrumentos de evaluacion como la elaboracion de

proyectos y la prueba escrita. EI 30% de los encuestados manifiestan estar algo de
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acuerdo con los instrumentos de evaluacién como la elaboracion de proyectos y la
prueba escrita; los encuestados consultados, que representan este 30%, mencionan
que la elaboracion de proyectos grupal suele ser menos eficiente que la individual y

que la prueba escrita es menos eficiente que la evaluacion a través de talleres.
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ANEXOS

Anexo 1. Validacion del Instrumento por parte de los expertos (Tutor de Trabajo

investigativo)

VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

Nombre: Narciso Rubén de Ledn Rodriguez CC. CC. 1754987202

Profesion: Docente - Investigador. Disciplina Matematica

Institucion donde trabaja: Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador

Escuela o departamento: Escuela de Ciencias Fisicas y Matematicas. Facultad de Ciencias

Exactas y Naturales

Asignatura que dicta en la MPCEMMF: DIDACTICA DE LA FiSICA Y MATEMATICA

Antigiiedad como docente de la Disciplina Matematica: 43 ANOS

PARTE A

Instrucciones para la validacion: Para realizar la validacion debe leer cuidadosamente cada

item vy, al considerar los criterios de evaluacidon que se presentan en la matriz para cada item,

debe evaluarlos seglin se indica en escala siguiente:

Deficiente - Aceptable - Excelente

INSTRUMENTO — SE LE ADJUNTAN LOS CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

N.° | item Congruencia Precision del item | Redaccién del item
de los
Contenidos

1 | ¢Con qué frecuencia prepara Excelente Excelente Excelente

clases priorizando el uso de
simuladores informaticos y
experiencias interactivas en

la temdtica de ondas
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sonoras?

¢Con qué frecuencia cumple
con los contenidos

planificados?

Excelente

Excelente

Excelente

¢Durante el proceso de
ensefianza aprendizaje
utiliza simuladores
informaticos para mejorar la
ensefianza de la tematica

tratada?

Excelente

Excelente

Excelente

¢Dentro de la metodologia
de ensefianza aprendizaje
aplicada, se prioriza el uso
de herramientas digitales?

Excelente

Excelente

Excelente

¢Desarrolla  experiencias

interactivas en sus clases?

Excelente

Excelente

Excelente

¢La evaluacion que usted
aplica es continua y

reflexiva?

Excelente

Excelente

Excelente

Seleccione la frecuencia de
empleo de los instrumentos
de evaluacion citados

a.- Prueba escrita

b.- Prueba oral

c.- Cuaderno de los alumnos
d.- Exposiciones

e.- Elaboracion de proyecto

f.- Talleres

Excelente

Excelente

Excelente

¢Con qué frecuencia utiliza
la clase magistral como
metodologia de ensefianza -

aprendizaje?

Excelente

Excelente

Excelente
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¢Es la clase magistral la
metodologia de ensefianza

mas empleada?

Excelente

Excelente

Excelente

10

¢Utiliza usted metodologias
activas de ensefianza

aprendizaje?

Excelente

Excelente

Excelente

11

¢ Seleccione la frecuencia en
el tipo de metodologia
activa de ensefianza
aprendizaje utilizada?

a.- Clase magistral
participativa

b.- Aprendizaje basado en
proyectos

c.- Aprendizaje basado en
problemas

d.- Aula invertida

e.- Aprendizaje cooperativo
f.- Gamificacion

g.- Aprendizaje basado en
competencias

h.- Aprendizaje por
descubrimiento

i.- Aprendizaje
experimental

j.- Aprendizaje informal

Excelente

Excelente

Excelente

12

¢Utiliza simuladores
informaticos o herramientas
digitales en su proceso de

ensefianza — aprendizaje?

Excelente

Excelente

Excelente

13

¢Utiliza como  recurso
pedagdgico las experiencias

interactivas en sus alumnos?

Excelente

Excelente

Excelente
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14

¢Considera necesario el
disefio de una guia
metodoldgica utilizando
simuladores informaticos y
experiencias  interactivas
para la ensefianza de las

ondas sonoras?

Excelente

Excelente

Excelente

15

¢Considera que una guia
metodoldgica para el uso de
simuladores informaticos y
experiencias  interactivas
influira positivamente en el
proceso de ensefianza -
aprendizaje de  ondas
sonoras en la asignatura

Fisica?

Excelente

Excelente

Excelente

16

¢Cuales de los siguientes
contenidos cree usted que
son los ideales por
desarrollar dentro del disefio
de una guia metodoldgica
para el uso de simuladores
informaticos y experiencias
interactivas en la ensefianza
de las ondas sonoras?

a.- ondas sonoras

b.- caracteristicas de las
ondas sonoras

c.- propiedades de las ondas
sonoras

d.- ondas estacionarias

e.- resonancia

f.- transformada de Fourier

Excelente

Excelente

Excelente
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g.- contaminacion acustica

17

¢Cree usted que las
actividades realizadas para
la ensefianza de ondas
sonoras deben emplear las
experiencias interactivas y

simuladores informaticos?

Excelente

Excelente

Excelente

18

¢Considera necesario los
recursos digitales y
experiencias interactivas en
la ensefianza de las ondas

sonoras?

Excelente

Excelente

Excelente

19

De los tipos de instrumentos
de evaluacién citados,
¢Cuales cree usted que
deben incluirse en el disefio
de una guia metodoldgica
para el uso de simuladores
informéticos y experiencias
interactivas en la ensefianza
de ondas sonoras?

a.- Prueba escrita

b.- Prueba oral

c.- Portafolio

d.- Exposiciones

e.- Elaboracion de proyectos

f.- Talleres

Excelente

Excelente

Excelente

PARTE B

OBSERVACIONES GENERALES:

113




Elaborado por: Francisco Masabanda Revisado por: Narciso Rubén de

Campana.
Fecha: 8 de junio de 2023

Ledn
Fecha: 12/06/2023

Se Anexa a continuacién el cuadro de Variables y el Instrumento de Investigacion.

Anexo 2. Encuesta aplicada a docentes de Fisica

CUESTIONARIO PARA LA APLICACION DE LA ENCUESTA A
LOS DOCENTES

Indicaciones:

« Numero de preguntas de la encuesta = 19
« Responda el cuestionario con la opcién que usted considere la adecuada.
« Encuesta con fines educativos, absoluta reserva en la informacion proporcionada.
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*

1.- ¢Con qué frecuencia prepara clases priorizando el uso de simuladores informaticos
y experiencias interactivas en la tematica de ondas sonoras?

Siempre
Casl siempre
Aveces

MNunca

2.- i Con qué frecuencia cumple con los contenidos planificados? *
Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

3.- ¢ Durante el proceso de ensefianza aprendizaje utiliza simuladores informaticos para *
mejorar la ensefianza de la tematica tratada?

Siempra

Casi siempre

A veces

Nunca

4.- ; Dentro de la metodologia de ensefianza aprendizaje aplicada, se prioriza el uso de *
herramientas digitales?

Siempre
Casi siempre
Aveces

Munca
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5.- ;Desarrolla experiencias interactivas en sus clases? *
Siempra
Casi siempre
Aveces

Nunca

8.- ;La evaluacién que usted aplica es continua y reflexiva? *
Siempre
Casi siempre
A veces

Munca

7.- Seleccione la frecuencia de empleo de los instrumentos de evaluacion citados

Descripcian (opcional)

a.- Prueba escrita ®
Siempre
Casi siempre
Aveces

Nunca

b.- Prueba oral *
Siempre
Casi siempre
Aveces

Nunca
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c.- Cuaderno de los alumnos *

Siempre

Casi siempre

Aveces

Nunca

d - Exposiciones *

Siempre

Casi siempre

Aveces

Nunca

e - Elaboracion de proyecto *
Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

f.- Talleres *
Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca
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8.- ;Con qué frecuencia utiliza la clase magistral como metodologia de ensefianza -
aprendizaje?

Siempre
Casi siempre
Aveces

Munca

9.- iEs la clase magistral la metodologia de ensefianza mas empleada? *
Siempre
Casi siempre
Aveces

Nunca

10.- ;Utiliza usted metodologias activas de ensefianza aprendizaje? *
Siempre
Casi siempre
A veces

MNunca

11.- Seleccione la frecuencia en el tipo de metodologia activa de ensefianza aprendizaje
utilizada

Descripcion (opcional)

a.- Clase magistral participativa *
Siempre
Casi siempre
Aveces

Nunca
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b.- Aprendizaje basado en proyectos *

Siempra

Casi siempre

Aveces

Nunca

c.- Aprendizaje basado en problemas *

Siempra

Casi siempre

Aveces

MNunca

d.- Aula invertida *

Siempra

Casi siempre

Aveces

Nunca

e - Aprendizaje cooperativo *

Siempra

Casi siempre

Aveces

Munca
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f.- Gamificacian *
Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

.- Aprendizaje basdo en competencias *
Siempre
Casi siempre
Aveces

Nunca

h.- Aprendizaje por descubrimiento *
Siempre
Casi siempra
Aveces

MNunca

i.- Aprendizaje experimental *

Siempra

Casi siempre

Aveces

MNunca
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j.- Aprendizaje informal *
Siempre
Casi siempra
Aveces

Nunca

12.- ;Utiliza simuladores informaticos o herramientas digitales en su proceso de
ensefianza - aprendizaje?

Siempre
Casi siemprs
Aveces

MNunca

13.- ¢ Utiliza como recurso pedagdgico las experiencias interactivas en sus alumnos? *

Siempre

Casi siempre

& veces

Nunca

14.- ; Considera necesario el disefio de una guia metodolégica utilizando simuladores  *

informaticos y experiencias interactivas para la ensefianza de las ondas sonoras?
Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo
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15.- ; Considera que una guia metodologica para el uso de simuladores informaticosy *

experiencias interactivas influird positivamente en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de ondas sonoras en la asignatura Fisica?

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

16.- ;Cudles de los siguientes contenidos cree usted gue son los ideales por desarrollar
dentro del disefio de una guia metodologica para el uso de simuladores informaticos y
experiencias interactivas en la ensefianza de las ondas sonoras?

Descripcion (opcional)

a.- ondas sonoras *

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

b.- caracteristicas de las ondas sonoras *

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo
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.- propiedades de las ondas sonoras *

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

d.- ondas estacionarias *

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

e.- resonancia *

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

f.- transformada de Fourier *

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo
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g.- contaminacion aculstica *
Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

17.- ;Cree usted que las actividades realizadas para la ensefianza de ondas sonoras  *
deben emplear las experiencias interactivas y simuladores informaticos?

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

18.- ; Considera necesario los recursos digitales y experiencias interactivas en la *
ensefianza de las ondas sonoras?

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Algo en desacuardo

Muy en desacuerdo

19.- De los tipos de instrumentos de evaluacidn citados, ;Cudles cree usted que deben
incluirse en el disefio de una guia metodologica para el uso de simuladores infermaticos y
experiencias interactivas en la ensefianza de ondas sonoras?

Descripcion (opcional)
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a.- Prueba escrita *

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

b.- Prueha oral *

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

c.- Portafolio *

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

d.- Exposiciones *
Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo
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e - Elaboracion de proyectos *

Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

f.- Talleres *
Muy de acuerdo
Algo de acuerdo
Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo
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