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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto de investigacion se enfoca en evaluar el uso de simuladores
virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de electrotecnia y
electronica aplicada en los estudiantes de la Unidad Educativa Rioblanco Alto; donde
se resalta que los simuladores virtuales se presentan como una herramienta que puede
mejorar significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, con una comprension
conceptual mas profunda, una mayor retencion de conocimientos y un mayor
compromiso de los estudiantes. El enfoque metodolégico utilizado combina elementos
cuantitativos y cualitativos, permitiendo una comprension profunda y completa del
fendmeno de estudio. Ademas, el estudio se basa en una poblacién de 60 estudiantes
y 3 docentes del area técnica de la Unidad Educativa Rioblanco Alto. Los resultados
de la encuesta muestran una percepcion positiva mayoritaria entre los estudiantes sobre
el uso de simuladores virtuales en el aula; de igual forma consideran que los
simuladores son efectivos para mejorar su comprension de los contenidos y hacen que
las clases sean mas atractivas. Se pudo comprobar también que son pocos los docentes
que utilizan simuladores virtuales en la ensefianza, lo que conlleva a la necesidad de
capacitar a los docentes y fomentar su uso de simuladores virtuales en el aula. A través
de la entrevista a los docentes revela su interés en aprovechar los simuladores para

mejorar la ensefianza y el aprendizaje. A pesar de una implementacion limitada,

Xi



muestran un compromiso en capacitarse y explorar cbmo pueden integrar mejor los
simuladores en el futuro e inclusive, los docentes destacan ventajas como la capacidad
de los simuladores para ofrecer experiencias practicas y realistas, mejorar la
comprension de conceptos teéricos, motivar a los estudiantes y promover la
colaboracion. Sin embargo, también enfrentan desafios, como la falta de familiaridad
con los simuladores y la necesidad de capacitacion, asi como la seleccion adecuada de
simuladores alineados con los contenidos de la asignatura. Como conclusion, se
plantea que la aplicacion de simuladores virtuales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de electrotecnia y electrénica se muestra como una
estrategia efectiva y enriquecedora. Para aprovechar al maximo el potencial educativo
de los simuladores, es fundamental brindar la capacitacion a los docentes y la
promocion de la implementacion de simuladores virtuales en el aula son pasos clave
para aprovechar al maximo esta herramienta en el proceso educativo, esto permitira
mejorar la comprension y retencion de los contenidos, incrementar la motivacion de

los estudiantes y ofrecer una experiencia de aprendizaje mas atractiva y significativa

DESCRIPTORES: APRENDIZAJE, ENSENANZA, ELECTROTECNIA,
EDUCACION, HERRAMIENTA, SIMULADORES VIRTUALES, TECNOLOGIA.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Introduccion

La Educacion al afrontar una terrible pandemia del SARS-CoV-2, y en la actualidad
tras cumplir méas de dos afios de esta enfermedad, dio paso a un cambio brusco de las
actividades cotidianas de las personas, tal es el caso del sistema educativo que
evidencio el mantener un sistema educativo presencial a una educacién virtual en los
diversos niveles, tanto basica, media y superior; lo que origina varios inconvenientes
en especial en los docentes quienes son los responsables de la ensefianza, puesto que
son ellos quienes deben autocapacitarse con nuevas estrategias y avances tecnoldgicos
para transmitir los conocimientos y experiencias a os estudiantes (Guzméan & Moral,
2020).

En la actualidad son los docentes quienes estan expuestos a retos y entre ellos es la
incorporacion de las nuevas tecnologias de comunicacion e informacién en el proceso
de ensefianza aprendizaje, recursos tecnoldgicos que se encuentran a disposicion de la
comunidad educativa. Cabe mencionar que los estudiantes han incursionado en el
ambito tecnolégico de forma impresionante e inclusive desde edades iniciales ya
interacttan con las herramientas tecnoldgicas, ya que brindan diferentes posibilidades

para mejorar el aprendizaje (Placencia et al., 2020).

Las nuevas tecnologias han adquirido un papel fundamental en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya sea como recursos didacticos o como herramientas de
evaluacidn; estos avances tecnoldgicos han proporcionado a los docentes una amplia
gama de herramientas digitales que permiten dinamizar las planificaciones y
actividades educativas, dejando atrds enfoques pedagdgicos tradicionalistas basados
en la memorizacion de contenidos. La sociedad ha experimentado cambios
significativos debido al rapido crecimiento de las nuevas tecnologias, lo cual implica
que los centros educativos deben enfrentar transformaciones para adaptarse a la
sociedad de la informacion, es necesario que los educadores se familiaricen y utilicen

estas herramientas tecnologicas en sus practicas docentes, para asi brindar una



educacion acorde a las demandas y necesidades de los estudiantes en el contexto actual
(Cumbal, 2020).

Es asi que surge la contribucién de los simuladores para facilitar la adquisicion de
conocimientos en las diversas areas de estudio en especial la asignatura de
electrotecnia y electronica, esto con el objetivo de mejorar y fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes de segundo afio de bachillerato, mediante la
utilizacion y aplicacion de un software educativo. A través de este se podra desarrollar
simulaciones de acontecimientos, actividades y experimentos reales, dejando de lado
los recursos fisicos para su explicacion, ademés el estudiante podra interactuar
constantemente hasta adquirir el conocimiento necesario y sobre todo solventar sus

dudas sobre cierto tema (Antunes et al., 2021).

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en el Art. 347, referente a las
responsabilidades del Estado, la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y generar la relacion entre la ensefianza con las
diferentes actividades productivas, educativas y sociales. Ademas, en el Art. 80 se
menciona que el estado es el encargado de promover la ciencia y tecnologia en todos
los niveles educativos, con la finalidad de fortalecer la competitividad y productividad

y sobre todo la educacién.

En la Ley Orgénica de Educacion Superior (2018) en el Art. 13. En las funciones del
Sistema de educacién Superior, se encuentra el incentivar a la creacion, desarrollo,
transmision y difusion de la tecnologia, ciencia y técnica, al igual de la cultura; ademas
de la formacién de profesionales, académicos y cientificos que sean responsables y

con valores solidarios y éticos que se encuentren comprometidos con la sociedad.

Con el sustento legal y educativo la incorporacion y utilizacion de las nuevas
tecnologias de la comunicacién e informacion son un baluarte fundamental en el
aprendizaje de los estudiantes, puesto que permite la relacion y comprension de
definiciones teoricas adquiridas a través de los textos educativos con la construccion
de conocimientos y experiencias autbnomas que son obtenidas en la préctica, esto

gracias a la utilizacion de software de simulacion, donde se recrea situaciones reales



para que el estudiante desarrolle su pensamiento y lo convierta en un ente critico,

analitico y ldgico (Garcia & Gonzélez, 2021).

1.2 Justificacion

La presente investigacion se centra en el interés educativo, puesto que existe la
necesidad de conocer la importancia y beneficios de la utilizacion de simuladores
virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de electrotecnia y
electrénica, con la finalidad de fortalecer los conocimientos en los estudiantes de
segundo de bachillerato técnico, ademas de mejorar las habilidades, destrezas y

capacidades de cada uno de ellos (Gonzélez, 2020).

Hoy en dia la tecnologia es importante puesto que cada vez avanza continuamente,
permitiendo visualizar en la pantalla variedad de informacion e inclusive simulaciones
en diferentes areas de estudio, tanto en la medicina, fisica, educacion, deportes, entre
otros; siendo parte esencial el campo educativo para la adquisicion de nuevos
aprendizajes y lograr comprender la situacion real de un fendbmeno o problema,
experimentando tantas veces sean posibles hasta consolidar y lograr un aprendizaje
significativo (Cumbal, 2020).

El estudio tiene un impacto social en el ambito académico, esto a consecuencia de dar
una posible solucion a un problema utilizando recursos digitales y herramientas
tecnoldgicas, las mismas que sean un apoyo para adquirir nuevos conocimientos y
fortalecer los ya adquiridos, ademas de estimular la creatividad y formar un
pensamiento critico a traves de las facilidades que brindan las tecnologias de la

comunicacion e informacion.

El proyecto resulta beneficioso para toda la comunidad educativa en especial para los
estudiantes de segundo de bachillerato técnico, con la finalidad de promover la
utilizacion de simuladores virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje y que el
alumno mejore sus capacidades y destrezas en el ambito educativo. Ademas, son
beneficiarios los docentes quienes imparten la asignatura de electrotecnia y
electronica, ya que facilita su labor y podra impartir sus conocimientos y experiencias

de una forma mas dinamica e interactiva.



Finalmente, el desarrollo de la investigacion es factible por las facilidades que brindan
las autoridades de la Unidad Educativa Rioblanco Alto, ademas de la predisposicion
por parte de las docentes y estudiantes de segundo de bachillerato técnico para
proceder con la indagacion y aplicacion de los instrumentos investigativos para la

recoleccion de datos y obtener resultados reales en base al problema detectado.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Evaluar el uso de simuladores virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje en la
asignatura de electrotecnia y electronica aplicada en los estudiantes de la Unidad

Educativa Rioblanco Alto.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Conceptualizar los términos y definir teéricamente las variables de estudio
simuladores virtuales y proceso de ensefianza aprendizaje.

e Identificar los simuladores virtuales que faciliten el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de electrotecnia y electronica aplicada.

e Aplicar simuladores virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

asignatura de electrotecnia y electrdnica aplicada.



CAPITULO I

ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Para fundamentar la presente investigacion, es necesario involucrar ciertos proyectos
investigativos que tienen relacion a tema planteado, los mismos que son recopilados

en diversos repositorios, articulos y revistas; entre los cuales se destacan los siguientes:

En la investigacion realizada en la Universidad de Portugal por parte de Alvez (2019)
con el tema “Sistemas virtuales y programacion y aprendizaje movil: el desarrollo de
apps como metodologia para el aprendizaje de la programacion en un contexto
universitario” tiene como objetivo evaluar la efectividad del aprendizaje mévil y la
programacion a través del desarrollo de aplicaciones como metodologia en la
educacion universitaria. Para esto, se llevo a cabo un estudio en una Universidad en
Portugal, donde se ensefi6 a los estudiantes a programar mediante el desarrollo de

aplicaciones moviles.

Se comparé el aprendizaje de los estudiantes que utilizaron esta metodologia con los
que recibieron la ensefianza tradicional de programacion. Los resultados mostraron
que la metodologia del aprendizaje movil y la programacion a través del desarrollo de
aplicaciones fue efectiva en el aprendizaje de la programacion por parte de los
estudiantes universitarios. Los estudiantes que utilizaron esta metodologia lograron un
mejor desempefio en términos de conocimiento tedrico y habilidades practicas en
comparacion con los estudiantes que recibieron la ensefianza tradicional de
programacion. Ademas, los resultados mostraron que los estudiantes se sintieron mas

motivados y comprometidos con su aprendizaje al utilizar esta metodologia.

De igual forma en la Universidad San Marcos Espafia en el articulo desarrollado por
Grandez (2021) con el titulo “Simuladores virtuales en odontologia y la formacion de
habilidades clinicas: Un dialogo permanente”; se puede evidenciar que los simuladores
virtuales son utilizados en diferentes areas; es por eso que se tiene como objetivo
analizar la importancia de los simuladores en la formacién de habilidades clinicas en

odontologia. Esto porgue proporcionan a los estudiantes la oportunidad de practicar y



mejorar sus habilidades sin poner en riesgo a los pacientes; al igual de mejorar,
fortalecer y desarrollar habilidades practicas en un ambiente seguro y controlado.

El articulo también discute la necesidad de mantener un didlogo permanente sobre el
uso de los simuladores en la educacion odontoldgica, ya que es necesario evaluar
constantemente la efectividad de esta herramienta educativa. A pesar de algunas
criticas que se han hecho al uso de los simuladores en la educacion odontolégica, como
la falta de realismo en algunos casos y en otros se menciona sobre la falta de
experiencia en ambitos reales y con ambientes donde exista la tension; a pesar de esto
se puede mencionar que los simuladores virtuales son un paso importante en el sistema

educativo y formativo en los diferentes niveles y areas de estudio.

A nivel de Latinoamérica, en el estudio realizado por Veldsquez (2022) en la
Universidad Nacional del Santa Per(, con el tema “El uso de simuladores virtuales en
el aprendizaje de la fisica en educacion secundaria” tiene como objetivo principal
analizar el impacto del uso de simuladores virtuales en el aprendizaje de la fisica. Para
lo cual, se utiliz6 un enfoque cuantitativo con un disefio de investigacion
preexperimental. Se trabajé con una muestra de 64 estudiantes de educacion
secundaria divididos en dos grupos: uno que recibid clases utilizando simuladores
virtuales y otro con métodos tradicionales. Se desarrollo en dos etapas, la primera
etapa, se evalud el conocimiento previo de los estudiantes sobre los conceptos de fisica
que se abordarian en el estudio.

En la segunda etapa, se realiz6 una evaluacién del aprendizaje utilizando una prueba
disefiada especificamente para el estudio. Los resultados mostraron que los alumnos
que utilizaron simuladores virtuales obtuvieron mejores calificaciones en la prueba de
conocimiento de fisica que los estudiantes que recibieron clases con métodos
tradicionales y quienes utilizaron estos simuladores demostraron una actitud mas
positiva hacia el aprendizaje de la fisica; por consiguiente se considera los simuladores
virtuales son una herramienta Gtil para aprender fisica y que les permitian comprender

mejor los conceptos abstractos de la asignatura.

De igual forma en la Universidad de Piura — Colombia en la investigacién elaborada

por Bautista (2022) titulada “Simuladores virtuales para desarrollar la competencia de



resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de segundo grado”; en la cual se
describe cdmo los simuladores virtuales permiten a los estudiantes interactuar con
problemas matematicos de una manera mas visual y atractiva, lo que puede ayudar a
mejorar su comprension y habilidades de resolucion de los diferentes problemas

matematicos.

El estudio se llevd a cabo con un grupo de estudiantes de segundo grado en una escuela
en Colombia, y los resultados mostraron que el uso de simuladores virtuales mejord
significativamente las habilidades de resolucion de problemas de los estudiantes; en
tal sentido este tipo de simuladores virtuales pueden ser una herramienta valiosa para
apoyar a los docentes en la ensefianza de matematicas y la promocién del aprendizaje
activo y la participacion del alumno. También sugieren que los simuladores virtuales
pueden ser Utiles para reducir la brecha de aprendizaje entre el alumno con diferentes
niveles de habilidades matematicas.

En el Ecuador en la Universidad Tecnologica Indoamérica en la investigacion
desarrollada por Mena (2021) con el tema “Chemlab y Modellus como herramientas
de simulacién de laboratorio virtual en Quimica y Fisica” se destaca como estas dos
herramientas de simulacion virtual pueden mejorar la ensefianza de la Quimica y
Fisica. De igual forma, se destalla la importancia del uso de laboratorios virtuales
puede ser una alternativa efectiva para los laboratorios tradicionales, ya que permiten
a los alumnos experimentar en un ambiente seguro, sin riesgos y a bajo costo. Ademas,
los laboratorios virtuales pueden brindar una experiencia de aprendizaje mas dinamica
e interactiva, lo que puede mejorar la comprension y la retencion de los conceptos

cientificos.

Es asi que, Chemlab se lo define como un software que permite a los estudiantes
realizar experimentos quimicos en un ambiente virtual.; mientras Modellus es una
herramienta de simulacion fisica que permite a los estudiantes crear modelos virtuales
de sistemas fisicos y simular su comportamiento. Estas dos herramientas pueden ser
utilizadas para complementar los laboratorios tradicionales, y asi brindar una
experiencia de aprendizaje mas completa a los estudiantes, al igual el uso de

simulacion virtual puede ser Gtil para reducir los costos de la ensefianza de laboratorios



y superar las limitaciones de tiempo y espacio asociadas con los laboratorios
tradicionales.

Segun Cumbal (2020) en la Universidad Central del Ecuador en su investigacion “Guia
didactica para la utilizacion de simuladores virtuales como recurso didactico para
fortalecer el aprendizaje de Fisica en los estudiantes de octavo semestre”. En este
estudio que propone el uso de simuladores virtuales como herramienta para la
ensefianza de la Fisica, ademas de dar a conocer que el uso de simuladores virtuales
en la educacion pueden resultar favorable en la adquisicion de conocimientos, sobre
todo facilitar el aprendizaje y entender de forma mas efectiva y practica los conceptos
de la Fisica, lo que les permite experimentar y comprender fendmenos fisicos

complejos, desarrollar habilidades para resolver problemas, entre otras ventajas.

Entre los principales simuladores para este proceso se incluyen ChemLab, Modellus,
PhET, Algodoo, entre otros. La guia también incluye actividades practicas que los
estudiantes pueden realizar utilizando los simuladores, estas actividades estan
disefiadas para ayudar al alumno a desarrollar habilidades para resolver problemas y
experimentar con diferentes conceptos de la Fisica. Las actividades précticas incluyen
la simulacion de experimentos de Fisica, como el movimiento rectilineo uniforme, la
ley de Newton, la termodinamica, entre otros. Cada actividad practica esta disefiada
para abordar objetivos especificos de aprendizaje, y se incluyen preguntas de reflexion
para ayudar a los estudiantes a consolidar su aprendizaje y aplicar lo que han aprendido

a situaciones del mundo real.

2.1 Fundamentacion tedrica de la variable independiente

2.1.1 SOFTWARE EDUCATIVO

Los softwares educativos son utilizados como herramientas recomendadas por el
ministerio de educacion para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
ambito educativo. Estos softwares se definen como programas informaticos disefiados
especificamente para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que sus
caracteristicas estructurales y funcionales estan disefiadas para servir como base para

ensefar, aprender y administrar informacion. Ademas, el software educativo no solo



se limita a la ensefianza en el aula, sino que también se puede utilizar para el
autoaprendizaje, lo que permite a los alumnos a desarrollar sus habilidades cognitivas

y mejorar su conocimiento de manera autdbnoma (Gonzélez, 2020).

Los softwares educativos son programas informaticos disefiados para ayudar en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, con la finalidad de ser utilizados como recursos
didacticos en el aula de clase. Estos programas tienen caracteristicas como la facilidad
de su utilizacion, interactividad y personalizacion al ritmo de aprendizaje del
estudiante. Se consideran estrategias valiosas para mejorar el desarrollo cognitivo de
los educandos y atender a las necesidades educativas individuales (Suérez, 2022).

La importancia de utilizar el software educativo junto con metodologias adecuadas en
el aula de clase, esto permite estimular el interés de los estudiantes a través de nuevas
experiencias que generan conocimiento y pensamiento, lo que favorece el desarrollo
de habilidades y el dominio de la tecnologia. Se enfatiza en la necesidad de disefiar
estrategias de ensefianza que fortalezcan la educacion en los diferentes niveles y
promuevan aprendizajes significativos. Asimismo, se alienta a los estudiantes a tener
una participacion activa en las clases y replicar los conocimientos adquiridos en la
practica (Maldonado et al., 2020).

Los diferentes paises han avanzado significativamente en el uso de tecnologias,
especialmente en la educacion, y cémo el software educativo puede ser utilizado en
todos los niveles de ensefianza. Siendo un aporte significativo en la innovacion y
valorar la implementacion de tecnologias que pueden favorecer el conocimiento y
habilidades de los estudiantes; la utilizacion del software educativo en las instituciones
educativas permite una interaccién dinamica entre docente y estudiante, lo que puede

mejorar el aprendizaje.

2.1.1.1 Caracteristicas del software educativo

El software educativo es una herramienta interactiva que cuenta con herramientas
multimedia como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, ejercicios
y juegos instructivos, que ayudan a apoyar las funciones de evaluacién y diagnéstico,

que, junto con las explicaciones de los docentes, esta combinacion es capaz de elevar



el conocimiento de los estudiantes, por consiguiente, el objetivo de este software es

lograr un intercambio que aporte un aprendizaje significativo.

Miranda y Romero (2021) destaca que las principales caracteristicas del software
educativo son:
e EIl software educativo es un material didéctico interactivo que puede ser
utilizado en un computador u otro dispositivo similar.
e Es facil de usar y permite a los estudiantes trabajar de forma individual
adaptandose a su ritmo de aprendizaje.
e Permite adquirir conocimientos a través de sus contenidos y facilita un dialogo
simétrico entre el estudiante y el software.
e Ademas, su uso requiere conocimientos basicos en informatica o de lo
contrario, las reglas de funcionamiento deben ser ensefiadas.
e EI software educativo en el ordenador permite a los estudiantes realizar
actividades interactivas y recibir retroalimentacion inmediata.
e Estos programas se adaptan al ritmo de trabajo de cada estudiante y pueden

adaptarse a sus necesidades individuales.

En base a las caracteristicas presentadas se puede mencionar que la educacion actual
incorpora tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) en el proceso de
ensefianza, destacando el software educativo como herramienta importante para la
motivacidn, interaccion y dedicacion de los estudiantes. La utilizacion de estas
herramientas requiere una preparacién adecuada por parte de los docentes en la
didactica y metodologia del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se necesitan cambios
efectivos para mejorar la educacion y promover un aprendizaje interactivo y practico,

y es importante realizar investigaciones para identificar posibles errores y corregirlos.
2.1.1.2 Funciones del software educativo

El software educativo en la educacion actual tiene funciones basicas propias de los
medios didacticos y también pueden proporcionar funcionalidades especificas segun

la forma en que los utiliza el docente. Cabe mencionar que existe diversas funciones

las mismas que seran contextualizadas.
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Tabla 1.

Funciones del software educativo

Funcion

informativa

Permite que los estudiantes puedan explorar y acceder a informacion
adicional de manera auténoma y personalizada, lo que contribuye a

enriquecer su proceso de aprendizaje.

Funcion

instructiva

Su funcion es la de guiar y orientar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes mediante la presentacién de instrucciones y ejercicios
interactivos como como tutoriales, juegos educativos, simulaciones y
ejercicios practicos para ayudar a los estudiantes a aprender y

practicar lo que se les esté ensefiando.

Funcion

motivadora

Al ser interactivos y proporcionar retroalimentacion inmediata, los
programas educativos pueden hacer que los estudiantes se involucren
mas activamente en el aprendizaje, lo que puede aumentar su

motivacion y compromiso con el proceso.

Funcion

evaluadora

Es la encargada de la evaluacion del desempefio de los estudiantes de
manera automatizada, facilitando la identificacion de fortalezas y
debilidades en su aprendizaje. Ademads, permite al docente
monitorear el progreso de los estudiantes y adaptar su ensefianza

segun las necesidades individuales de cada uno.

Funcion
metalinguist

ica

A través de herramientas como juegos de vocabulario, ejercicios de
gramatica y analisis de textos, el software educativo puede mejorar

la habilidad metalinguistica y su competencia comunicativa.

Funcion

l0dica

A través de juegos y actividades interactivas, el software educativo
busca que los estudiantes aprendan de manera mas amenay divertida,

sin perder de vista los objetivos educativos planteados.

Funcion

innovadora

Concierne a su capacidad para permitir nuevas formas de ensefianza
y aprendizaje, asi como para adaptarse a las necesidades y
preferencias de los estudiantes y docentes. Esto implica la posibilidad
de utilizar nuevas tecnologias y herramientas, asi como de crear y
modificar contenido educativo de manera facil y accesible, fomenta

la creatividad, la exploracion y la experimentacion en el aula.

Funcion

creativa

Se enfoca en desarrollar la creatividad y el pensamiento critico en los
estudiantes a través de actividades interactivas y desafiantes. Esta

funcién permite a los estudiantes explorar nuevas ideas y soluciones
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de manera innovadora, fomentando su capacidad para pensar fuera

de la caja y encontrar soluciones creativas a los problemas.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de: (Laffita & Rodriguez, 2021).

Para desarrollar un software educativo se deben seguir tres pasos importantes como:

analizar la asignatura y sus objetivos generales para establecer la pauta del programa,

analizar los componentes del proceso de ensefianza para solucionar problemas con la

creacion del software, y finalmente comparar y verificar el software creado con otros

ya existentes para mejorarlos o adaptarlos a la asignatura y mejorar el proceso de

aprendizaje (Laffita & Rodriguez, 2021).

2.1.1.3 Estructura basica del software educativo

La estructura bésica del software educativo se compone de cuatro elementos

principales: la interfaz grafica de usuario, la base de datos de informacién, el motor de

ejecucion y el contenido educativo.

Figura 1.

Estructura bésica del software educativo

La interfaz
grafica de
usuario

La base de
datos de
informacion

El motor de
ejecucion

El contenido
educativo

Es la parte visual del software que permite al usuario interactuar
con el programa, y es la forma en que se presenta el contenido
educativo

Es donde se almacena toda la informacién del programa, como el
contenido educativo, las preguntas y respuestas, los resultados de
las evaluaciones, etc.

Es el responsable de procesar toda la informacion y ejecutar las
acciones del programa en respuesta a las interacciones del
usuario.

Es la informacion que se presenta al usuario y que tiene como
objetivo ensefiar y transmitir conocimientos. Puede estar
compuesto por textos, imagenes, videos, actividades interactivas,
entre otros elementos.

Fuente: Elaboracion propia; tomado de: (Bautista, 2022).
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La mayoria de los programas didacticos y programas informaticos tienen tres médulos
principales: el mddulo de comunicacion con el usuario, el modulo de contenidos y el
modulo de gestion de acciones del ordenador y respuestas a las acciones del usuario.
El primer modulo se encarga de la entrada y salida de informacion, el segundo contiene
los datos del programa y el tercero maneja la ejecucion del programa (Artopoulos
et al., 2020).

2.1.1.4 Clasificacién del software educativo

Los softwares educativos pueden ser clasificados en diferentes categorias segin su
objetivo, el control que tienen sobre la actividad del alumno y el tipo de aprendizaje
que fomentan. Esta clasificacion puede ser atil para seleccionar el software mas

adecuado para un determinado propésito educativo.

Arroyo (2022) manifiesta que existen diferentes formas de clasificar el software

educativo, entre estas se puede mencionar las siguientes:

Segun el tipo de contenido: existen programas que se enfocan en la ensefianza de un
tema especifico, como matematicas, ciencias o idiomas. También hay software que se
enfoca en habilidades méas generales, como la lectura, escritura o resolucion de
problemas.

Segun el tipo de control: algunos programas son mas controlados por el profesor,
quien establece los objetivos y actividades especificas a realizar, mientras que otros
son mas abiertos y permiten que el alumno explore y descubra por si mismo.

Segun el tipo de aprendizaje que promueve: algunos programas se enfocan en el
aprendizaje por repeticion o memorizacion, mientras que otros fomentan el
aprendizaje por descubrimiento, la resolucién de problemas o el aprendizaje
colaborativo.

Segun el tipo de interactividad: algunos programas son mas interactivos, permitiendo
al alumno interactuar con el contenido de diversas formas, mientras que otros son mas
pasivos y se limitan a la presentacion de informacion.

Segun el tipo de plataforma: hay software educativo disefiado especificamente para

computadoras de escritorio, tablets o dispositivos moviles.
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El desarrollo de la ensefianza debe ser dindmico e interconectado, y la investigacion
es importante para estimular a los docentes a crear nuevas ideas y soluciones a los
problemas dentro de una comunidad educativa. La investigacion participativa y las
experiencias educativas son fundamentales para transformar los procesos de
aprendizaje y adaptarlos a las necesidades e intereses de la educacion actual. Es
necesario adaptar los programas educativos a un contexto realista y acorde con las

necesidades de los estudiantes, sobre todo con la incorporacion de la tecnologia.

2.1.1.5 El software educativo para el aprendizaje

Un software educativo se caracteriza por ser altamente interactivo gracias a la
utilizacion de recursos multimedia y juegos interactivos, lo que permite una
comunicacion eficiente entre el alumno y el contenido. Su objetivo es hacer mas
productivas las tareas de los alumnos, apoyando las funciones de evaluacién y
diagnostico. Ademas, presenta ventajas como una mayor motivacion en el proceso de
aprendizaje, la posibilidad de un aprendizaje individualizado y la facilidad de acceso

al contenido desde cualquier lugar y en cualquier momento (Grandez, 2021).

Disefar una aplicacidn para la ensefianza no asegura el éxito del proceso; el disefio del
software condiciona la forma de utilizacion, pero lo trascendente es el contexto real de
aplicacion. De esta forma, nos encontramos con que productos disefiados para un uso
individual se estan utilizando en grupo, productos abiertos se usan de forma cerrada,
entre otros (Cabezas, 2020).

La tecnologia ha cambiado los métodos de aprendizaje, proporcionando nuevas
técnicas y estrategias que facilitan la formacion y el acceso al conocimiento. Se destaca
la importancia de que los estudiantes utilicen los medios tecnolégicos de aprendizaje
de manera autdbnoma para mejorar sus habilidades y generar nuevo conocimiento, no
solo dejando su uso en manos del docente. En la utilizacion de software educativo es
importante la disposicion del docente en su uso y la interaccion entre él, los estudiantes
y el programa utilizado. Es fundamental identificar la tipologia de software para
desarrollar actividades acordes a las necesidades de los usuarios. Conocer los intereses
y reacciones de los estudiantes permitira adecuar las actividades y complementar las

deficiencias del material educativo multimedia utilizado (Cabezas, 2020).
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Se destaca del software educativo el alto nivel de interactividad mediante el uso de
recursos multimedia como animaciones, videos, sonidos e imagenes, asi como la
incorporacion de explicaciones y juegos interactivos para apoyar la evaluacion y
diagnostico. El objetivo principal de estos programas es hacer que el intercambio de
informacion sea mas eficiente y productivo para los alumnos, lo que presenta diversas

ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

212 LASTIC

El constante avance tecnoldgico, especialmente la rapida irrupcién de las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), ha impulsado cambios en la dinamica
de la sociedad actual. Estos cambios han generado la necesidad de que las instituciones
educativas, realicen transformaciones en sus procesos formativos para formar a futuros
profesionales capaces de responder adecuadamente a las circunstancias actuales de los

entornos sociales donde se desenvuelven.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) se refieren a un
conjunto de herramientas, dispositivos y tecnologias que se utilizan para crear,
procesar, almacenar, comunicar y presentar informacién en diferentes formas, como
texto, imagen, sonido o video. Las TIC incluyen la informaética, el software, la
tecnologia de redes y las telecomunicaciones, incluyendo internet y la telefonia movil
(Zambrano & Quiroz, 2020).

De igual forma Vega et al. (2021) en relacion al contexto de la educacion, las TIC han
sido consideradas como una herramienta clave para mejorar la calidad de la ensefianza
y el aprendizaje, especialmente las de educacion superior, han implementado
estrategias para integrar las TIC en sus procesos de ensefianza, con el fin de
proporcionar a los estudiantes una educacion mas dinamica, flexible e interactiva que

les permita adquirir habilidades relevantes para el mundo laboral actual.

Ademas, las TIC también han creado nuevos desafios y han requerido adaptaciones en
la forma en que se organizan y se llevan a cabo muchas actividades; de igual forma el
gran impacto en la educacion y el aporte de aspectos positivos al proceso de ensefianza

y aprendizaje, permite a los estudiantes aprender de forma interactiva e incorporando
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casi todos sus sentidos en la construccion del aprendizaje. Las TIC son una herramienta
necesaria para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes y seguir la

evolucion de la sociedad al mismo tiempo (Aguayo et al., 2020).

2.1.2.1 Caracteristicas de las TIC

Las TIC tienen el potencial de brindar nuevas soluciones a los problemas del desarrollo
en el contexto de la globalizacién y en particular en el ambito educativo se han
convertido en una herramienta util para proporcionar un aprendizaje significativo a los
estudiantes. Facilitando el proceso educativo y sus implicaciones van mucho mas alla
de las herramientas tecnoldgicas que nutren el entorno educativo actual. A

continuacion, se detalla las siguientes caracteristicas de las TIC. (Vega et al., 2021)

Figura 2.
Caracteristicas de las TIC

»Se refiere a que la informacidn que se crea, procesa y transfiere a
Inmaterialidad | través de estas herramientas no tiene una forma fisica o tangible,
sino que es puramente digital.

»La innovacion de nuevas tecnologias puede surgir de la conexién de
Interconexion | dos 0o méas tecnologias existentes. Un ejemplo es la telemética, que
surge de la combinacidn de la informacion y la comunicacion

«Concierne a la capacidad de las tecnologias de permitir la
Interactividad | interaccion vy participacion del usuario en la generacion de
contenidos y procesos

«Se refiere a la creacion y aplicacion de nuevas tecnologias que se
Innovacién basan en la conexion y combinacidn de tecnologias existentes

*Es el proceso de convertir la informacion analdgica en formato
Digitalizacion | digital, lo que permite su procesamiento y manipulacion de manera
mas rapiday eficiente

»Se refiere a la gran variedad de herramientas, dispositivos y
Diversidad tecnologias que estan disponibles para la adquisicion,
almacenamiento, procesamiento y transmision de informacion

NN NN NN

Fuente: Elaboracién propia. Tomado de: (Vega et al., 2021).
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En el &mbito educativo, las caracteristicas de las TIC que resultan relevantes son
aquellas que generan ambientes mas diversos en los canales de comunicacion y
permiten una interaccion activa entre docentes y alumnos, lo que sugiere la aplicacion
de metodologias mas activas en el aula. Es esencial que el uso de las TIC contribuya

significativamente a un aprendizaje de calidad.

2.1.2.2 Las TIC en la educacion

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) tienen un impacto no solo
en el aprendizaje, sino también en las instituciones educativas en general. La
implementacién de las TIC en la educacidn es necesaria para mejorar la calidad
educativa y preparar a los estudiantes para aprovecharlas en el futuro. Las instituciones
educativas estan siendo impulsadas a adoptar las TIC y desarrollarlas de manera
responsable. Las TIC pueden abarcar una globalizacion integrada del centro educativo

superior junto a los complementos (Palacios, 2021).

Figura 3.
Uso de las TIC en la educacion

Correos
Foros
Chat

Informacién e
intercambio de
opiniones

Comunlca}c'mn y Aulas virtuales
expresion
Tareas
administrativas
Navegacion
por internet

Gestiény
administracion

Comunicacién y
expresion

Publicaciones, revistas
digitales, base de datos

Servicios TICY
EDUCACION

Bibliotecas virtuales

Boletines de noticias

Trabajos con otros

centros avnivel Uso y creacion de
mundial Soporte para materiales y recursos
el trabajo
colaborativo
Creacion de webs . ,Sc?porte
. C didactico para el . .
pizarra digital e Editores de video, webs,
aprendizaje disefios
EducaRed Consulta de portales
Dropbox educativos

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de: (Castro, 2020).
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Las nuevas tecnologias, en particular el ordenador e Internet, han revolucionado la
forma en que las personas se comunican y relacionan. Las TIC se han convertido en
un elemento esencial de la sociedad de la informacion y tienen un impacto significativo
en el campo educativo. Se refieren al uso de dispositivos digitales para facilitar el
aprendizaje y consolidar un modelo integral de educacién que cumpla con los objetivos

tecno-pedagogicos.

El uso de las TIC en el aula implica nuevos retos y desafios para los docentes,
especialmente en cuanto a determinar el enfoque tecnoldgico adecuado para el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Por consiguiente, es necesarios que los profesores busquen
alternativas y fortalecer sus conocimientos y competencias para convertirse en agentes
capaces de generar las competencias necesarias para una sociedad que busca el

conocimiento tecnoldgico (Mufioz, 2022).

2.1.2.3 Ventajas y desventajas del uso de las TIC en la educacion

Los docentes y otros agentes involucrados en la formacion de estudiantes necesitan
utilizar las TIC en la ensefianza, el trabajo y la capacitacién profesional. Sin embargo,
a pesar de la amplia bibliografia disponible sobre el tema, todavia hay insuficiencias
en la utilizacién de las TIC como recurso y medio de formacion profesional para los

estudiantes.

Tabla 2.
Ventajas y desventajas de las TIC en la Educacion
Ventajas

Desventajas

Acceso a informacién actualizada y
diversa: Las TIC permiten el acceso a
una amplia variedad de informacion y
conocimientos actualizados en tiempo
real.

Fomento de la creatividad: Las TIC

ofrecen a los estudiantes herramientas

Falta de interaccion humana: El uso
excesivo de las TIC puede llevar a la
falta de

interaccion social y a la

disminucién de la comunicacion

interpersonal.

La

dependencia de las TIC puede llevar a la

Dependencia de la tecnologia:
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para crear, experimentar y explorar

nuevas ideas.

TIC

interaccion 'y la

Aprendizaje interactivo: Las
permiten  la
comunicacion entre los estudiantes, asi
como la participacion en actividades y

juegos educativos en linea.

Flexibilidad en el aprendizaje: Las TIC
permiten el aprendizaje a distancia y en
linea, lo que brinda flexibilidad en la
educacion y la posibilidad de continuar
aprendiendo en cualquier momento y

lugar.

Motivacion de los estudiantes: Las TIC
pueden motivar a los estudiantes a través
de herramientas 'y  aplicaciones

interactivas y divertidas que los

involucran en su propio aprendizaje.

pérdida de habilidades basicas como la

escritura a mano o el calculo mental.

Distracciones y adicciones: Las TIC
pueden distraer a los estudiantes vy
llevarlos a desarrollar adicciones a las
otros  medios

redes sociales 'y

electronicos.

Riesgos de seguridad: Las TIC pueden
ser vulnerables a virus, malware y
ataques cibernéticos que ponen en riesgo

la privacidad y seguridad de los usuarios.

Costos: El uso de las TIC en la educacion
puede ser costoso para las instituciones
educativas y los estudiantes, lo que
puede limitar el acceso a la tecnologia
para aquellos que no tienen los recursos

econdmicos suficientes.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de (Palacios, 2021).

Al conocer que las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) son

importantes en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que brindan apoyo en la

interaccion con actividades didacticas, incentivan el uso de aplicaciones, plataformas

y redes sociales, promueven nuevas formas de ensefianza y facilitan la basqueda de

informacién y comunicacion. Ademas, permiten el desarrollo de actividades practicas

del quehacer docente, como las videoconferencias, las cuales constituyen un servicio

que permite poner en contacto a un grupo de personas mediante sesiones interactivas

para que puedan ver y escuchar una conferencia
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2.1.3 SIMULADORES VIRTUALES

Los simuladores virtuales son herramientas informaticas que permiten la recreacion de
situaciones reales o hipotéticas con el fin de simular procesos, fenémenos o sistemas.
Estas herramientas son utilizadas en diversos campos, como la educacion, la industria,

la medicina, entre otros, para entrenamiento, aprendizaje, disefio y anélisis de sistemas.

En el &mbito educativo, los simuladores virtuales son herramientas muy Utiles para la
ensefianza de temas complejos que requieren de la interaccion con sistemas y procesos.
Por ejemplo, en la ensefianza de la fisica, quimica, electronica; los simuladores
virtuales permiten la visualizacion y analisis de fendmenos complejos que de otra

manera serian dificiles de entender (Guzman, 2022).

Un simulador es una herramienta que puede ser virtual 0 mecéanica y que representa
parte o la totalidad de la realidad, permitiendo enfrentar maltiples escenarios. Su uso
es importante ya que ayuda en la toma de decisiones, permite actividades escolares,
andlisis y evaluacion de hechos del entorno que pueden ser complicados de recrear
externamente. Ademas, los simuladores pueden ser una alternativa de menor costo
para la realizacion de actividades que en la realidad implicarian altos costos (Cumbal,
2020).

En definitiva, un simulador virtual es una herramienta digital que representa una
realidad o situacion a través de medios virtuales para generar un proceso imaginario y
estimular el aprendizaje. En un simulador virtual, las personas utilizan equipos o
entornos simulados para recrear fenomenos de manera artificial o para simular

situaciones de la vida real.

2.1.3.1 Caracteristicas de los simuladores virtuales

Tomando en cuenta que los simuladores virtuales son herramientas educativas que se
utilizan en el proceso de aprendizaje, y se caracterizan por su uso a traves del

ordenador, su facilidad de uso, la recursividad de temas y su interactividad para un

intercambio efectivo de informacion entre el estudiante y el entorno virtual. Estas
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caracteristicas permiten una mejor comprension y aplicacion de los conocimientos

adquiridos en distintas &reas y disciplinas.

Figura 4.
Caracteristicas de los simuladores virtuales

Interactividad ~ Ofrecen una interaccion en tiempo real con el usuario,
permitiéndole controlar y modificar variables en el entorno
virtual.

Realismo: Buscan imitar de manera precisa y detallada los aspectos mas
importantes de la realidad, para generar una experiencia o mas
cercana posible

Flexibilidad: Permiten la modificacion de las variables y condiciones de los
escenarios, lo que permite experimentar con distintos escenarios
y situaciones.

Seguridad: Ofrecen un ambiente seguro y controlado para la
experimentacion, evitando riesgos para las personas y los
equipos.

Retroalimentac  Proporcionan una retroalimentacién constante al usuario sobre
on: sus acciones y decisiones, lo que permite la correccion de errores
y la mejora continua del aprendizaje.

Personalizacion  pyeden ser adaptados y personalizados para las necesidades y
: objetivos especificos de cada usuario o grupo de usuarios.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de: (Mercado et al., 2019).

Los simuladores son utilizados como herramientas didacticas en el proceso de
aprendizaje para construir el conocimiento mediante trabajos exploratorios,
inferenciales y el aprendizaje por descubrimiento. En particular, tienen como objetivo

replicar la realidad a través de un programa de software para facilitar el aprendizaje.

Las caracteristicas de los simuladores virtuales incluyen una finalidad dentro del
proceso de aprendizaje, el uso del ordenador como medio, facilidad de uso y
navegabilidad, recursividad de los temas y una interactividad efectiva para el
intercambio de informacién, por todos estos aspectos los simuladores son una
herramienta importante en el proceso de ensefianza aprendizaje, sobre todo porque
promueve una clase mas interactiva y participativa, e inclusive se implementa
estrategias innovadoras que facilitan el conocimiento del estudiante (Mercado et al.,
2019).
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2.1.3.2 Tipos de simuladores virtuales

En relacion a los tipos de simuladores virtuales se puede observar que no existe una
forma uniforme para la clasificacion de los diversos tipos de simulacién y simuladores,
sin embargo, existe una clasificacion que se enfoca al proceso de ensefianza

aprendizaje.

Para Andrade (2022) menciona que existen diferentes tipos de simuladores que pueden
ser utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje y entre los mas importantes se

puede contextualizar los siguientes:

Simuladores de situaciones reales: estos simuladores permiten recrear situaciones
reales en un entorno virtual, lo que permite a los estudiantes practicar y experimentar
con diferentes escenarios y situaciones de forma segura y controlada. Por ejemplo, los
simuladores de vuelo o los simuladores de situaciones médicas.

Simuladores de procesos: estos simuladores permiten modelar procesos y sistemas
complejos, y permiten a los estudiantes experimentar con diferentes variables y ver
cémo afectan el resultado final. Por ejemplo, los simuladores de procesos quimicos o
los simuladores de tréfico.

Simuladores de experimentacion: estos simuladores permiten a los estudiantes
realizar experimentos y manipular objetos y materiales virtuales para observar su
comportamiento. Por ejemplo, los simuladores de fisica o los simuladores de quimica.
Simuladores de negocios: estos simuladores permiten a los estudiantes practicar la
toma de decisiones en un entorno de negocios simulado. Por ejemplo, los simuladores

de gestion empresarial o los simuladores de mercado financiero.

En general, los simuladores son una herramienta Util en la educacién ya que permiten
a los estudiantes aprender de forma practica y experimental, lo que puede mejorar su
comprension y retencion de los contenidos. Ademas, los simuladores pueden ser
utilizados para recrear situaciones que en la realidad no se puede porque son peligrosas
0 costosas en un entorno seguro y controlado, lo que permite a los estudiantes practicar

sin riesgos.
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La importancia de los simuladores radica en potenciar la autonomia y capacidad de los
estudiantes para tomar decisiones, lo que les permite ser duefios de su propio
aprendizaje y reconocer y rectificar errores para garantizar una formacion constructiva;
de igual forma permiten alcanzar las competencias del plan de estudios de manera
efectiva, al ofrecer la posibilidad de crear diferentes ambientes y niveles de
complejidad. Finalmente, este tipo de herramientas mejoran las destrezas de los
estudiantes para realizar procedimientos mediante la repeticion y adaptacion a su ritmo

y necesidades de aprendizaje.

2.1.3.3 Simuladores para el proceso de ensefianza aprendizaje

Dcaclab: proporciona una plataforma interactiva y visualmente atractiva donde los
usuarios pueden arrastrar y soltar componentes electrénicos, como resistencias,
capacitores, transistores y compuertas logicas, para construir circuitos complejos.
Ademas, ofrece una variedad de instrumentos virtuales, como generadores de sefiales,
osciloscopios y medidores, que permiten a los usuarios realizar mediciones y analisis

de los circuitos disefiados (Dahlgren & Nejsum, 2021).

Una de las caracteristicas destacadas de Dcaclab es su capacidad de simular el
comportamiento de los circuitos en tiempo real; los usuarios pueden aplicar sefiales de
entrada, observar las respuestas del circuito y analizar su funcionamiento antes de
implementarlo fisicamente. Esto permite una experimentacién y depuracion rapida y
eficiente de los circuitos, lo que ahorra tiempo y recursos en comparacion con los

métodos tradicionales de construccion y prueba de circuitos (Bautista, 2022).

Tinkercad: ofrece una interfaz intuitiva y amigable que permite a los usuarios, incluso
aquellos sin experiencia previa en disefio 3D, crear y manipular objetos virtuales. Los
usuarios pueden arrastrar y soltar formas predefinidas, como cubos, esferas y cilindros,
para construir modelos tridimensionales. También se proporcionan herramientas de
edicion para cambiar el tamario, la forma y la posicion de los objetos, asi como para
realizar operaciones booleanas, como la union y la resta de formas (Chiluisa et al.,
2022).
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Tinkercad es una plataforma de disefio en 3D que permite a los usuarios crear modelos
virtuales tridimensionales de forma intuitiva y accesible. Es especialmente adecuado
para principiantes y se utiliza ampliamente en entornos educativos para ensefiar
conceptos de disefio, ingenieria y fabricacion digital. Proporciona una experiencia de
aprendizaje interactiva y estimulante, fomentando la creatividad y el desarrollo de
habilidades en el disefio 3D (Barrera et al., 2021).

Docircuit: es una plataforma de simulacion y disefio de circuitos electronicos en linea.
Permite a los usuarios disefiar, simular y probar circuitos en un entorno virtual
interactivo. El simulador Docircuit ofrece una amplia gama de componentes
electronicos  virtuales, como  resistencias, condensadores,  transistores,
microcontroladores y muchos mas. Las personas que utilizan este simulador pueden
arrastrar y soltar estos componentes en un lienzo de disefio para construir circuitos
personalizados. Ademas, proporciona herramientas de simulacion que permiten a los
usuarios verificar el funcionamiento y el rendimiento de sus circuitos antes de

implementarlos en el mundo real (Arroyo, 2022).

Una caracteristica destacada de Docircuit es su interfaz intuitiva y fécil de usar. Los
usuarios pueden conectar componentes, establecer propiedades y configuraciones, y
observar los resultados de la simulacién en tiempo real. Ademas, el simulador ofrece
diversas opciones de visualizacién, como graficos de forma de onda y mediciones de
voltaje y corriente. Docircuit también proporciona recursos educativos, tutoriales y
ejemplos de circuitos predefinidos para ayudar a los usuarios a aprender y mejorar sus
habilidades en el disefio y la simulacion de circuitos electronicos (Cabero & Costas,
2020).

Fritzing: es un software de disefio de circuitos electronicos de codigo abierto que
permite a los usuarios crear esquemas, disefiar placas de circuito impreso (PCB) y
crear visualizaciones de prototipos electronicos. Fue desarrollado especificamente
para facilitar el disefio y la documentacion de proyectos electronicos, especialmente
para aquellos que no tienen experiencia previa en disefio de PCB (Nunes, 2019).

La principal caracteristica de Fritzing es su enfoque en la accesibilidad y la usabilidad.

Proporciona una interfaz grafica intuitiva y amigable que permite a los usuarios
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arrastrar y soltar componentes electronicos en un lienzo de disefio. Los componentes,
como resistencias, condensadores, microcontroladores y sensores, se pueden
seleccionar de una biblioteca incorporada o se pueden crear personalizados (Dahlgren
& Nejsum, 2021).

Ademés de la capacidad de disefiar esquemas y PCB, Fritzing también ofrece la
posibilidad de generar visualizaciones 3D de los prototipos electronicos, lo que
permite a los usuarios ver cOmo se veria el circuito en un formato mas realista. Esto
puede ser Util para presentaciones, documentacion o simplemente para visualizar el
aspecto final del proyecto. Fritzing también cuenta con herramientas de verificacion y
validacidn para ayudar a los usuarios a detectar posibles errores en sus disefios, como
conexiones incorrectas o problemas de enrutamiento de pistas en el PCB (Nunes,
2019).

Proteus: se refiere a un software de disefio y simulacién de sistemas electronicos. Es
ampliamente utilizado en el campo de la electrénica para el disefio y desarrollo de
circuitos, la simulacion de su funcionamiento y la verificacion de su rendimiento antes
de la implementacion en hardware fisico. Una de las caracteristicas destacadas de
Proteus es su capacidad de disefio de circuitos mediante una interfaz gréafica intuitiva.
Los usuarios pueden arrastrar y soltar componentes electrénicos, como resistencias,
condensadores, microcontroladores, sensores, entre otros, para construir circuitos
personalizados. También permite el disefio de PCB, incluyendo el enrutamiento de

pistas y la colocacion de componentes en el disefio de la placa (Guallan, 2022).

Ademas del disefio, Proteus ofrece un entorno de simulacion completo donde los
usuarios pueden evaluar el comportamiento y rendimiento de los circuitos. Permite
simular el funcionamiento en tiempo real, observar los valores de voltaje y corriente,
realizar analisis de sefiales y analizar el comportamiento de los componentes. Esto
ayuda a los disefiadores a identificar posibles problemas y optimizar sus disefios antes
de pasar a la etapa de produccién. Proteus también ofrece una amplia biblioteca de
componentes electronicos predefinidos, lo que facilita el proceso de disefio y ahorra
tiempo a los usuarios. Ademas, permite la integracion con otros sistemas de disefio y
programacion, lo que brinda flexibilidad en la implementacién y desarrollo de

proyectos electronicos (Chuquimarca et al., 2021).

25



2.1.4 Comparativo de los simuladores virtuales

Comprender las diferencias y similitudes entre estos simuladores virtuales puede

ayudarte a elegir el méas adecuado para tus necesidades. Aqui hay una comparacién

general de Dcaclab, Tinkercad, Docircuit, Fritzing y Proteus:

Tabla 3.

Cuadro comparativo de los simuladores virtuales

Simulador Enfoque Interfaz Caracteristica Disponibilidad
Dcaclab: | Se centra en la | Ofrece una | Permite el disefio y | Es una
simulacion de | interfaz  de | la simulacién de | plataforma en
circuitos digitales y | usuario circuitos lineay se puede
analdgicos. Es | amigable vy | electrdnicos, asi | utilizar
especialmente sencilla que | como la depuracion | directamente en
adecuado para la | es ideal para | de circuitos. el  navegador
ensefianza y el | principiantes. web.
aprendizaje de
electrdnica.
Tinkercad | Tinkercad esuna | Ofrece una | Permite el disefio de | Tinkercad es
plataforma de interfaz circuitos una plataforma
disefio y sencilla e | electrénicos y su|en linea
simulacion 3D que | intuitiva que | integracion en | propiedad de
incluye una es  popular | proyectos 3D. Ideal | Autodesk.
herramienta de entre para proyectos de
electronica para | principiantes | Internet de las cosas
simular circuitos. | y estudiantes. | (loT).

Daocircuit | Docircuit se centra | Ofrece  una | Permite el disefio de | Docircuit  es
en la simulacién de | interfaz circuitos una plataforma
circuitos gréfica personalizados y la | en linea.
electrénicos y | intuitiva para | programacion de
sistemas el disefio y la | microcontroladores.
embebidos. simulacion

de circuitos.

Fritzing Fritzing es una | Ofrece una | Permite la creacion | Fritzing es una
herramienta de | interfaz de esquemas, PCB y | aplicacion de
disefio de circuitos | grafica y es
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electrénicos con un

especialment

la simulacion basica

escritorio  de

enfogue en la|e til para | de circuitos. codigo abierto.
creacion de | disefar
esquemas y placas | placas PCB.
de circuito impreso
(PCB).

Proteus Proteus es una suite | Ofrece  una | Proporciona Proteus es una
de disefio | interfaz simulacion  precisa | aplicacion  de
electrdnica que | avanzada Yy | de circuitos, disefio | escritorio y se

incluye simulacion
de circuitos, disefio
PCB y herramientas
de

microcontrolador.

potente, pero
puede tener
una curva de
aprendizaje

mas

PCB, y la
programacion de

microcontroladores.

utiliza
principalmente
en entornos

profesionales.

pronunciada.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de (Cabero & Costas, 2020).

La eleccion entre estos simuladores dependera de tus necesidades especificas, nivel de
experiencia y objetivos. Para principiantes y estudiantes, Dcaclab, Tinkercad y
Fritzing suelen ser opciones populares debido a sus interfaces faciles de usar. Por otro
lado, Proteus es una opcion mas avanzada utilizada en entornos profesionales.

Asegurate de evaluar cada uno de ellos en funcion de tus necesidades particulares.

2.1.4.1 Estructura general de los simuladores virtuales

Es importante mencionar que los entornos dinamicos, interactivos y graficos, entregan
mayor simplicidad a las actividades que realizan los estudiantes, para lo cual es
indispensable que los sistemas informaticos o simuladores virtuales se adapten a los
requerimientos y necesidades del alumno. La estructura de los simuladores virtuales
puede variar dependiendo del tipo de simulador y su finalidad, pero en general se

pueden identificar algunas partes comunes:
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Figura 5.
Estructura de los simuladores virtuales

Modelo: es la representacion virtual de la realidad que se desea simular.
Puede incluir objetos, personajes, escenarios, situaciones, entre otros
elementos.

Motor de fisica: es el encargado de simular las leyes fisicas y
mecanicas que rigen el comportamiento de los objetos en el
modelo.

Interfaz grafica: es la parte visible del simulador que permite
al usuario interactuar con el modelo. Puede incluir elementos
como menus, botones, ventanas, pantallas, entre otros

Sistema de control: es el conjunto de reglas y algoritmos que
controlan el comportamiento del modelo y responden a las
acciones del usuario.

Base de datos: es el repositorio de informacion sobre el modelo
Yy sus caracteristicas, que permite la configuracion y
personalizacion del simulador.

Sistema de retroalimentacion: es el encargado de proporcionar
informacidn al usuario sobre el estado del modelo y el resultado de sus
acciones. incluye, sonidos, mensajes de texto, entre otros.

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de: (Mufioz, 2022).

2.1.4.2 Teorias que sustenta a los simuladores virtuales

2.1.4.2.1 Teoria de la coasociacion y tecnologia del siglo XXI de Perkins

Perkins es un psicologo y educador estadounidense que ha contribuido al campo de la
educacién y la tecnologia educativa. En su trabajo coasociacién y tecnologia de siglo
XXI, Perkins argumenta que la tecnologia debe ser utilizada para mejorar el
aprendizaje y la comprension, y no simplemente como un sustituto de la ensefianza

tradicional.
La coasociacion se refiere a la idea de que las personas aprenden mejor cuando se les

presenta informacién en maltiples contextos y se les anima a hacer conexiones entre

ellos. Los simuladores virtuales son una herramienta que puede ser utilizada para
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fomentar la coasociacion, ya que pueden presentar informacion de diferentes maneras
y permitir a los estudiantes interactuar con ella de manera activa y reflexiva. Ademas
en esta pedagogia, el alumno es el responsable de manejar la tecnologia mientras el

profesor debe saber como utilizarla en beneficio del aprendizaje (Mufioz, 2022).

Se enfatiza en la importancia de la coasociacion, donde el sujeto esta en un equipo y
la sociedad es vista como un ente transformador; en una simulacion virtual guiada, el
estudiante puede asociar la tecnologia a hechos cotidianos y desarrollar ideas
desconocidas. Segun Perkins, el maestro debe permitir que el estudiante haga lo que
mejor sabe hacer y utilizar la tecnologia para seguir su pasion y luego iniciaré procesos
como investigar, recopilar informacion, absolver dudas, compartir ideas y opiniones,
practicar a medida de la motivacidén y crear presentaciones en medios digitales
(Sadaba, 2020).

En este sentido, Perkins defiende que los simuladores virtuales deben ser disefiados
con una atencion especial a la coherencia y la coasociacion, de modo que se fomente
la comprension profunda y la transferencia de conocimientos a contextos diferentes al
simulado. El uso de las herramientas digitales es necesario no Gnicamente como una
opciodn, al contrario, en la actualidad su presencia es ya una necesidad, esto a

consecuencia de un cambio social y la era digital en la que se encuentra el estudiante.

2.1.4.2.2 EIl cambio en los entornos del conocimiento: Siemens

George Siemens, tedrico canadiense, sostiene que la tecnologia y el acceso a la
informacidn estan cambiando la forma en que las personas adquieren conocimiento y
que esto implica una revolucién en la educacion. En su teoria del "conectivismo",
Siemens argumenta que el aprendizaje es un proceso de conexién de nodos de
informacidn, y que la tecnologia digital ha creado un entorno en el que los individuos
pueden acceder a una cantidad casi ilimitada de informacidn y conectarse con otros

individuos en todo el mundo para compartir conocimientos (Sadaba, 2020).

Segun Siemens, las tecnologias digitales estan impulsando un cambio de los entornos
de aprendizaje tradicionales centrados en el aula a entornos de aprendizaje mas

distribuidos y descentralizados, en los que los estudiantes pueden aprender en linea,
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colaborar con otros y crear y compartir su propio contenido. En este contexto, los
simuladores virtuales se presentan como una herramienta fundamental para potenciar
el aprendizaje, ya que permiten al estudiante explorar y experimentar con diferentes

situaciones y escenarios de manera segura y controlada (Trujillo et al., 2020).

Siemens enfatiza la importancia de desarrollar habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas en los estudiantes, ya que, en un entorno de informacion
sobrecargado, es fundamental saber como evaluar la calidad y la veracidad de la
informacion y como aplicarla en situaciones préacticas. En este sentido, los simuladores
virtuales pueden proporcionar un ambiente seguro y controlado para que los

estudiantes practiquen y desarrollen estas habilidades.

2.1.4.3 Ventajas de los simuladores

Para Brito (2022) expone algunas de las principales ventajas de los simuladores

virtuales, entre las cuales se argumenta las siguientes:

Mayor interactividad: los simuladores virtuales permiten una mayor interaccion
entre el usuario y el entorno virtual, lo que puede mejorar el aprendizaje y la

comprension del tema.

Seguridad: los simuladores virtuales permiten a los estudiantes experimentar con
situaciones complejas y potencialmente peligrosas de una manera segura y controlada,

sin poner en riesgo su seguridad o la de los pacientes.

Mayor accesibilidad: los simuladores virtuales pueden ser utilizados en cualquier
lugar y en cualquier momento, lo que permite a los estudiantes acceder a ellos segln

su disponibilidad y necesidades.
Retroalimentacion inmediata: los simuladores virtuales pueden proporcionar

retroalimentacion inmediata a los usuarios, lo que permite una mejora continua y la

correccion de errores en tiempo real.
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Personalizacion del aprendizaje: los simuladores virtuales pueden adaptarse a las
necesidades y estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes, lo que puede

mejorar su experiencia de aprendizaje y su retencion de informacion.

Costo-efectividad: en algunos casos, los simuladores virtuales pueden ser una
alternativa mas econdmica que la formacion en vivo o la adquisicion de equipo

especializado.

En definitiva, los simuladores virtuales pueden mejorar la eficacia y la eficiencia del
proceso de ensefianza — aprendizaje, proporcionando una experiencia practica y segura
a los estudiantes en un ambiente virtual interactivo; con la finalidad de mejorar y
entregar una educacion de calidad en beneficio de los estudiantes al adquirir nuevos

conocimientos.

2.2 Fundamentacion teorica de la variable dependiente

2.2.1 Sistema Educativo

El sistema educativo ecuatoriano se rige por la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI), que establece el marco juridico para la educacion en el pais. La
LOEI tiene como objetivo principal garantizar el acceso a una educacion de calidad
para todos los ciudadanos, promoviendo la igualdad de oportunidades y la formacién
integral de las personas (Araujo, 2019).

El sistema educativo ecuatoriano se divide en tres niveles: educacion basica, educacion
media y educacion superior. La educacion basica esta compuesta por educacion inicial,
educacién general basica y bachillerato general unificado. La educacion media se
divide en dos modalidades: bachillerato técnico y bachillerato general unificado. La
educacion superior incluye instituciones de educacion superior y tecnolégica (Garrido,
2022).

El Ministerio de Educacion es el encargado de supervisar y regular el sistema
educativo, asi como de establecer politicas y programas educativos en el pais. Ademas,
el Ministerio de Educacion es responsable de elaborar los planes y programas de

estudio para cada nivel educativo y de certificar la calidad de las instituciones
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educativas. En los ultimos afios, el sistema educativo ecuatoriano ha experimentado
importantes cambios y reformas, orientados a mejorar la calidad de la educacion y a
garantizar el acceso a la educacion para todos los ciudadanos. Entre las iniciativas mas
destacadas se encuentran la implementacion de programas de educacion intercultural
bilinglie, la promocion de la tecnologia en el aula, la formacién docente y la

construccién de nuevas infraestructuras educativas.

2.2.1.1 Importancia del sistema educativo

El sistema educativo es una pieza fundamental en el desarrollo de aprendizaje del
individuo, ya que es el encargado de formar a las nuevas generaciones de ciudadanos,
a través de politicas, objetivos, métodos, técnicas y procedimientos que optimicen el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun Barrera et al. (2021) menciona varias razones por las que el sistema educativo
es importante en la formacion de una persona.

Desarrollo personal: La educacion es un medio para que las personas puedan
desarrollar sus habilidades y capacidades, lo que les permite crecer como individuos y
tener una mejor calidad de vida.

Desarrollo social: La educacion también juega un papel importante en el desarrollo
social, ya que forma ciudadanos capaces de participar activamente en la sociedad y
contribuir al bienestar de la comunidad.

Desarrollo econémico: Una educaciéon de calidad es esencial para el desarrollo
econdémico de un pais, ya que ayuda a formar una fuerza laboral capacitada y
productiva que puede contribuir al crecimiento econémico.

Innovacion y progreso: La educacion es esencial para fomentar la innovacion vy el
progreso en cualquier campo, lo que puede tener un impacto positivo en la sociedad

en general.

Como se puede evidenciar el sistema educativo es importante porque contribuye al
desarrollo personal, social y econdmico de un pais, y fomenta la innovacion y el
progreso en todos los ambitos; es el encargado de implementar programas educativos
para la formacién del estudiante, al igual de velar por una educacién de calidad y con

la innovacion constante.
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2.2.1.2 Principios del sistema educativo

Segun la Ley Organica de Educacion Intercultural (2018) presenta los siguientes

principios en la educacion ecuatoriana, para lo cual se argumenta:

Figura 6.

Principios del sistema educativo
Educacion La educacién en Ecuador debe ser intercultural y bilingie,
Intercultural reconociendo y valorando la diversidad cultural y linguistica del

pais.

Gratuidad 'y La educacion en todos los niveles es gratuita y obligatoria hasta
obligatoriedad el bachillerato.

Calidad Se debe garantizar una educacion de calidad, con estandares
educativa elevados y procesos de evaluacion rigurosos

Participacion  |a comunidad educativa, incluyendo padres, madres, estudiantes
ciudadana: y docentes, debe ser parte activa en la toma de decisiones y en la
gestion educativa.

Inclusion La educacion debe ser inclusiva y equitativa, garantizando el
acceso y permanencia de todos los estudiantes, especialmente
aquellos en situacion de vulnerabilidad.

Autonomia: Las instituciones educativas tienen autonomia para la gestion
administrativa, académica y financiera, garantizando su
eficiencia y eficacia.

Formacion La educacion debe fomentar la formacion integral de los
integral estudiantes, promoviendo su desarrollo cognitivo, emocional,
social y ético.

Fuente. Elaboracién propia Tomado de: (Ley Organica de Educacién Intercultural, 2018)

El sistema educativo en Ecuador se rige por una serie de principios que son
fundamentales para garantizar una educacion de calidad y equitativa para todos los
estudiantes. Estos principios estan establecidos en la Constitucion de la Republica del

Ecuador y en la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural (LOEI, 2018).
2.2.2 Modelos Pedagogicos
Un modelo pedagogico es un conjunto de principios, estrategias, técnicas y recursos

que se utilizan para guiar el proceso de ensefianza y aprendizaje en un contexto

educativo determinado. Se trata de una perspectiva tedrica que establece las bases para
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el disefio y la implementacion de un plan de estudios. Los modelos pedagdgicos
pueden variar en funcion de diferentes aspectos, como la concepcion del aprendizaje,
la relacion entre el docente y el estudiante, la estructura y organizacion de los
contenidos, entre otros. Algunos de los modelos pedagdgicos mas comunes son el
conductismo, el constructivismo, el cognitivismo, el socio-constructivismo, entre otros
(Alvarez et al., 2021).

Cada modelo pedagogico tiene sus propias ventajas y desventajas y se adapta a
diferentes necesidades y objetivos educativos, la eleccion de un modelo pedagdgico
dependerd del contexto educativo, de las caracteristicas de los estudiantes y de los
objetivos educativos especificos que se buscan alcanzar. Cabe mencionar que la
formacion continua de los profesores es una pieza fundamental para mejorar la calidad
de la ensefianza, ya que permite que los docentes actualicen sus conocimientos y
desarrollen nuevas habilidades pedagdgicas para adaptarse a las necesidades

cambiantes de los estudiantes y a las demandas y necesidades del alumno.

El modelo pedagdgico utilizado en la formacion de los estudiantes debe ser actualizado
constantemente en respuesta a las necesidades en constante cambio de la sociedad y a
las fortalezas, debilidades y oportunidades del entorno donde se imparte la formacion.
Es importante que el modelo pedagogico sea capaz de formar alumnos que puedan
contribuir con sus conocimientos adquiridos en el aula a su entorno. Para lograr esto,
se necesita un sistema de gestion que integre los procesos académicos, de vinculacion
e investigacion. Este sistema debe incluir formas de evaluacion y control que valoren
no solo los objetivos a alcanzar, sino también cdmo se alcanzaran y qué recursos se
necesitan para ello y mejorar continuamente el proceso de aprendizaje de los
estudiantes (Gomez & Monroy, 2019).

2.2.2.1 Caracteristicas de los modelos pedagogicos
Los modelos pedagdgicos son enfoques o paradigmas que se utilizan para guiar la
practica educativa. Cada modelo tiene sus propias caracteristicas distintivas. Ademas,

que el desarrollo coherente y con una guia adecuada del modelo pedagdgico, se genera

en el alumno mayor interés y por ende obtiene un aprendizaje significativo. Ente las

34



principales caracteristicas que se desarrollan en los modelos pedagdgicos se sintetiza

lo siguiente:

Vision del aprendizaje: cada modelo pedagdgico tiene una vision particular del
aprendizaje, que influye en la forma en que se disefian los procesos de ensefianza y
evaluacion. Algunos modelos se centran en el aprendizaje por descubrimiento, en el
aprendizaje cooperativo, y otros en el aprendizaje por competencias, entre otros
(Andrade, 2022).

Rol del profesor: los modelos pedagdgicos también influyen en el papel del profesor
en el proceso de ensefianza. En algunos modelos, el profesor es el centro del proceso
y tiene un papel activo en la transmision del conocimiento, mientras que en otros
modelos el profesor actia como facilitador del aprendizaje y se enfoca en guiar y
apoyar a los estudiantes (Brito, 2022).

Rol del estudiante: de manera similar, los modelos pedagogicos también influyen en
el papel del estudiante en el proceso de aprendizaje. En algunos modelos, el estudiante
es un receptor pasivo de informacion, mientras que en otros modelos se enfatiza en la

participacion activa y el descubrimiento personal del conocimiento (Andrade, 2022).

Evaluacion del aprendizaje: los modelos pedagégicos también influyen en la forma
en que se evalla el aprendizaje. En algunos modelos, la evaluacién se enfoca en medir
la memorizacion de hechos y conceptos, mientras que en otros modelos se enfatiza en

la aplicacidn practica del conocimiento y la evaluacion formativa (Bautista, 2022).

Contexto educativo: los modelos pedagdgicos también se adaptan a diferentes
contextos educativos, como niveles educativos (primaria, secundaria, universitaria),

campos de estudio y culturas (Brito, 2022).

Trabajo colaborativo: El aprendizaje colaborativo busca desarrollar la capacidad
mental del ser humano mediante la socializacion y solidaridad en el alumno. La
relacién entre las dimensiones individual y social es reciproca y dinamica, y el

desarrollo individual se ve influenciado por la relacién con los demas (Bautista, 2022).
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Conocimientos relevantes y profundos: el contenido que se utiliza en el proceso
educativo debe utilizar una estrategia adecuada para que estos tengan el efecto
deseado, puesto que estos se enfocan en las necesidades y problema del alumno; de

esta forma formar entes capaces y con un conocimiento adecuado (Brito, 2022).

Estudiante dirige su propio aprendizaje: El aprendizaje mencionado prepara a las
personas para ser autbnomas y capaces de continuar su educacién por si mismas. Les
permite tomar acciones basadas en sus propias interpretaciones de la realidad social,
dentro de un marco de valores y creencias que definen sus obligaciones con los demés
(Brito, 2022).

Mejoramiento del aprendizaje a través de la evaluacion continua: El aprendizaje
autodirigido implica una evaluacién continua tanto por parte del profesor como del
alumno a lo largo del proceso de aprendizaje. Esta evaluacion permite al estudiante
reflexionar sobre las actividades que realiza para aprender y desarrollar la habilidad de

la mejora permanente, que es la habilidad de aprender a aprender (Bautista, 2022).

2.2.2.2 Tipos de modelos pedagdgicos

En el campo educativo, la produccién de modelos ha sido una necesidad para describir,
explicar y proyectar las posibles formas de educar o gestionar el conocimiento y la
conducta de las generaciones jovenes en una época determinada. Sin embargo, la
historiografia de los modelos se ha enfocado més en su instrumentalidad que en sus
relaciones con el poder y el control, y en su adaptacion a las tendencias sociales y
econdmicas a largo plazo. Esto ha llevado a una falta de andlisis critico sobre como
los modelos educativos estan influenciados por los intereses de adaptarse a las
tendencias y trayectorias sociales y econdmicas dominantes (Correa & Pérez, 2022).

Tabla 4.
Modelos pedagogicos
Modelo En este modelo, el docente es el centro del proceso de ensefianza

pedagdgico |y los estudiantes son receptores pasivos de informacion. La
tradicional ensefianza se basa en la transmision de conocimientos y el

aprendizaje se realiza a través de la repeticion y la memorizacion.
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Modelo
pedagogico

romantico

Se enfoca en el desarrollo del estudiante como eje central,
tomando en cuenta su interioridad y desarrollando sus cualidades
y habilidades en un ambiente flexible. El objetivo es proteger al
alumno de lo inhibido e inauténtico que proviene del exterior y

permitir que se despliegue de forma natural.

Modelo
pedagdgico
conductista

Este modelo se enfoca en el comportamiento observable y medible
del estudiante. La ensefianza se basa en la retroalimentacion y la
repeticion para reforzar el comportamiento deseado y desalentar
el no deseado.

Modelo
pedagdgico
desarrollista

Implica que el docente crea un ambiente de aprendizaje
estimulante para ayudar al estudiante a ingresar a las estructuras
cognitivas y alcanzar la etapa superior del desarrollo intelectual
adecuada a sus necesidades. En este modelo, los estudiantes
construyen sus propios contenidos de aprendizaje, mientras que el

docente actia como mediador de experiencias.

Modelo
pedagogico

constructivista;

El aprendizaje se basa en la construccion del conocimiento por
parte del estudiante a través de la exploracién y el descubrimiento.
El docente es un facilitador del aprendizaje y el estudiante es el

centro del proceso de ensefianza.

Modelo La ensefianza se basa en el contenido y método cientifico, asi
pedagogico | como en el nivel de desarrollo y diferencias individuales del
socialista estudiante. Tiene como propdsito de educar a los estudiantes para
que se conviertan en individuos criticos, reflexivos vy
comprometidos con la transformacién social.
Modelo Este modelo se enfoca en la construccion del conocimiento a
pedagdgico | través de la interaccion social y el trabajo en grupo. El aprendizaje
socio se basa en la colaboracion y la discusion entre los estudiantes y el

constructivista

profesor.

Modelo
pedagdgico

constructivista

La educacidn es vista como un motor para el desarrollo personal y
social, y se reconoce la importancia de la pertenencia a una
sociedad y las relaciones interpersonales, asi como el desarrollo

fisico. Este proceso de construccion del conocimiento es
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influenciado por la familia, la comunidad y el contexto, y no s6lo
por el sujeto que aprende o por lo que ensefa la escuela

Modelo de E3 aprendizaje se realiza a través de proyectos que involucran al
ensefianza por | estudiante en la exploracion y solucién de problemas del mundo

proyectos: real. El docente es un guiay facilitador del proceso de aprendizaje.

Modelo de Este modelo se enfoca en el aprendizaje individualizado,
ensefianza adaptando la ensefianza y los recursos a las necesidades y

personalizada: | habilidades Unicas de cada estudiante.

Fuente. Elaboracién propia. Tomado de: (Castro, 2020)

La existencia de diferentes modelos pedagdgicos que se utilizan en la educacién, como
el tradicional, conductista, romanticista, desarrollista, constructivismo, social, entre
otros. Cada modelo tiene un enfoque distinto en cuanto a la formacion del ser humano
y esto se refleja en las interacciones entre docentes y estudiantes, métodos de
ensefianza y formas de evaluacion; estos modelos se utilizan como herramienta

conceptual para analizar los curriculos y comprender mejor como funciona cada uno.

2.2.3 Proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se refiere al conjunto de acciones y actividades
que tienen lugar en el proceso de transmision de conocimientos y habilidades de un
docente a un estudiante. Este proceso puede ser formal o informal y puede tener lugar
en diversos entornos, como en una sala de clases, en un ambiente de formacion
profesional, en una sesion de entrenamiento en el trabajo, en linea, entre otros (Candela
& Benavides, 2020).

El proceso de ensefianza-aprendizaje generalmente comienza con la identificacion de
los objetivos de aprendizaje y la seleccion de los contenidos y las estrategias de
ensefianza que mejor se adapten a los estudiantes y a los objetivos de aprendizaje. A
continuacion, el docente presenta los contenidos y los estudiantes participan
activamente en la construccion de su propio conocimiento a traves de la discusion, la
reflexion y la aplicacion de lo que han aprendido en situaciones reales (Gomez &
Monroy, 2019).
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A medida que los estudiantes adquieren nuevos conocimientos y habilidades, se
evalian sus logros a través de diversas formas, como examenes, trabajos,
presentaciones, etc. Esta evaluacion proporciona retroalimentacion a los estudiantes y
al docente sobre el progreso del aprendizaje y puede ser utilizada para ajustar la

ensefianza y el aprendizaje en consecuencia.

2.2.3.1 Caracteristicas del proceso de ensefianza aprendizaje

El aprendizaje esta relacionado con la educacion y el desarrollo personal, y a través de
él se desarrollan actitudes, habilidades, destrezas, conocimientos, comportamientos y
conductas que contribuyen a una formacion integral y humanista. Por lo tanto, es
importante que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea interactivo, adaptable,
reflexivo, evaluativo, flexible, con participacion activa y fomentando la creatividad
(Castillo, 2020).

Segun Guzman y Moral (2020) expone varias caracteristicas para lo cual se

contextualiza lo siguiente:

Interaccidn: El proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso interactivo en el que
los estudiantes y el docente participan activamente y en el que se establece una relacion
de interdependencia entre ambos.

Adaptabilidad: EI proceso de ensefianza-aprendizaje debe adaptarse a las
necesidades, habilidades y preferencias de los estudiantes, asi como a los objetivos de
aprendizaje.

Reflexividad: EIl proceso de ensefianza-aprendizaje debe fomentar la reflexion y la
toma de conciencia de los estudiantes sobre lo que estan aprendiendo, como lo estan
aprendiendo y como pueden aplicarlo a situaciones reales.

Evaluacion: El proceso de ensefianza-aprendizaje implica la evaluacion de los logros
de los estudiantes a través de diversas formas y la retroalimentacion.

Flexibilidad: El proceso de ensefianza-aprendizaje debe ser flexible y permitir la
adaptacion a los cambios en las necesidades y condiciones del entorno.

Participacion activa: El proceso de ensefianza-aprendizaje implica la participacion
activa de los estudiantes en la construccion de su propio conocimiento y en la

aplicacion de lo que han aprendido en situaciones reales.
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Creatividad: EIl proceso de ensefianza-aprendizaje debe fomentar la creatividad y la

innovacion en la ensefianza y el aprendizaje.

En conjunto, estas caracteristicas ayudan a crear un ambiente de aprendizaje
enriquecedor y estimulante que promueve el desarrollo de habilidades cognitivas,
emocionales y sociales en los estudiantes. Las instituciones educativas que utilizan
plataformas virtuales como herramienta didactica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, han demostrado tener experiencias exitosas y favorables que contribuyen
a lograr resultados 6ptimos y alcanzar objetivos educativos. Ademas, estas plataformas
brindan espacios de interaccion significativos, creativos, innovadores y motivadores

para los estudiantes.

El modelo de entorno virtual mediado por las tecnologias, exige que el estudiante
construya y reconstruya sus capacidades cognitivas a partir de sus intereses,
experiencias, expectativas y conocimientos, lo que le permite adquirir su propio
aprendizaje con una metodologia de trabajo particular y disciplinada. Por lo tanto, el
uso de plataformas virtuales en la educacion puede ser una herramienta valiosa para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y potenciar las habilidades de los

estudiantes.

2.2.3.2 Tipos de proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un sistema comunicativo que implica la
utilizacion de estrategias pedagdgicas con el fin de facilitar el aprendizaje. Tanto el
docente como los estudiantes juegan un papel importante en este proceso, ya que el
docente transmite los contenidos y los alumnos construyen su propio aprendizaje,
interactuando entre ellos y con su entorno. Esta interaccion se da mediante la
aplicacion, el debate, la verificacion y la contrastacion de los contenidos, lo que
permite una comunicacion fluida y dinamica entre los diferentes actores del proceso

educativo.
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Figura 7.
Tipos de proceso de ensefianza aprendizaje

» Se direcciona en la transmision de conocimientos por parte

Ensefianza del docente, quien es el principal protagonista, y el
tradicional estudiante recibe la informacién sin mucha participacion
activa. Y,

N - . A
Ensefianza | » Se enfoca en el desarrollo de habilidades préacticas y
basada en competencias, que son necesarias para enfrentar situaciones

competencias de la vida real.

J

« Tiene como prioridad el trabajo en equipo y la realizacion de
proyectos que permiten la adquisicion de conocimientos y la
resolucion de problemas de manera colaborativa.

Ensefianza
por proyectos

Y,
ensefianza | ° Su finalidad se basa en las necesidades individuales de cada
ersonalizada estudiante, adaptando el proceso de aprendizaje segln sus

P habilidades, intereses y ritmos de aprendizaje. )
- . : A
Ensefianza | Su objetivo es el uso de tecnologias y plataformas virtuales
virtual para la realizacion de actividades y la comunicacion entre
docentes y estudiantes. )
: . i R
Aprendizaie | Se enfoca en el trabajo en equipo y la colaboracién entre los
C('E)O erativJO estudiantes, quienes comparten sus conocimientos 'y
P habilidades para alcanzar un objetivo comun. J
)
Aprenodrlzaje - tiene como prioridad la exploracion y descubrimiento
descht)Jrimient por parte de los estudiantes, fomentando su curiosidad y
0 capacidad de resolucién de problemas. J

Fuente: Elaboracion propia. Tomado de: (Cabero & Costas, 2020).

El enfoque educativo tradicional se centraba en el memorismo, pero la modernidad ha
impulsado cambios en las practicas pedagdgicas y el uso de herramientas innovadoras
para aumentar la motivacion y ayudar a los estudiantes a construir su aprendizaje. La
heteroevaluacion, la autoevaluacion y la coevaluacion son practicas importantes que
permiten a los estudiantes tomar conciencia de su aprendizaje, transformarlo y afianzar
sus conocimientos a través de la colaboracion entre pares. Sin embargo, la resistencia
al cambio de la cultura evaluadora sumativa de los docentes y la falta de politicas

institucionales son las principales causas de la falta de implementacion de estas
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practicas evaluativas, lo que impide que los docentes conozcan el avance auténtico del

aprendizaje de sus estudiantes.

2.2.3.3 Elementos del proceso de ensefianza aprendizaje

Para que un docente pueda gestionar efectivamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje, es necesario que tenga conocimiento y dominio de los elementos que lo
integran. Estos elementos incluyen los sujetos implicados, los objetivos, el curriculo,
las competencias, los contenidos, las estrategias de ensefianza, los medios o recursos,
las formas de organizacion, la infraestructura y la evaluacion. Todos estos elementos
interactan dindmicamente en el escenario educativo y es importante que el docente
tenga una comprension detallada de cada uno de ellos para poder tomar decisiones
informadas y eficaces en funcién del propésito y el paradigma pedagdgico que se esté
utilizando (Araujo, 2019).

2.2.3.3.1 Contenidos, competencias y el curriculo del PEA

Son elementos clave del proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) y estan
interrelacionados entre si. Los contenidos son los conocimientos y habilidades
especificas que se ensefian en el aula y que se corresponden con un area de estudio
determinada. Estos contenidos pueden estar organizados por temas, por unidades
didacticas o por asignaturas, y se presentan de manera secuencial para permitir un
aprendizaje progresivo. Mientras que las competencias, por su parte, se refieren a las
habilidades, destrezas y actitudes que se esperan que los estudiantes adquieran y
desarrollen en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El curriculo, es el plan de estudios
que establece los objetivos educativos y las competencias que se espera que los
estudiantes adquieran en un determinado nivel o etapa educativa (Osorio et al., 2022).

Es importante destacar que los contenidos y las competencias no son elementos
independientes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que estan estrechamente
relacionados y se complementan mutuamente. De hecho, el disefio curricular debe
tener en cuenta tanto los contenidos que se van a ensefiar como las competencias que
se espera que los estudiantes desarrollen, de modo que se garantice una educacion

integral y de calidad.
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2.2.3.3.2 Metodologia del PEA

La metodologia del PEA se enfoca en el disefio y la implementacion de estrategias y
actividades de ensefianza que promuevan el aprendizaje activo y significativo de los

estudiantes.

Segun Gémez (2020) menciona que la metodologia del PEA se basa en los siguientes

principios, los cuales se argumentan cada uno:

Enfoque centrado en el estudiante: La metodologia del PEA se enfoca en el
estudiante y en sus necesidades de aprendizaje. Por lo tanto, los planes de estudio y las
actividades de ensefianza se disefian en funcion de los intereses, habilidades y
conocimientos previos de los estudiantes.

Aprendizaje activo: La metodologia del PEA promueve el aprendizaje activo, es
decir, aquel que se produce a través de la interaccion directa del estudiante con el
contenido de aprendizaje. Por lo tanto, las actividades de ensefianza se enfocan en la
exploracién, el descubrimiento y la resolucion de problemas.

Aprendizaje significativo: La metodologia del PEA promueve el aprendizaje
significativo, es decir, aquel que se produce cuando los estudiantes relacionan el nuevo
contenido de aprendizaje con sus conocimientos previos y experiencias personales.
Evaluacion continua: La metodologia del PEA enfatiza la importancia de la
evaluacion continua del aprendizaje de los estudiantes, mediante la utilizacion de
multiples herramientas y técnicas de evaluacion que permiten monitorear y
retroalimentar el aprendizaje de los estudiantes.

Flexibilidad: La metodologia del PEA es flexible y adaptable.

2.2.3.3.3 Objetivos del PEA

Los objetivos son uno de los elementos clave del PEA (Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje), ya que establecen lo que se espera que los estudiantes logren al final del

proceso. A continuacion, se detallan algunos aspectos importantes relacionados con

los objetivos en el PEA:
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Tipos de objetivos: los objetivos pueden clasificarse en diferentes categorias segun su
ambito de aplicacion y nivel de complejidad.

Caracteristicas de los objetivos: para que los objetivos sean efectivos, deben cumplir
ciertas caracteristicas como ser claros, precisos, medibles, alcanzables, relevantes,
coherentes y adecuados al nivel de los estudiantes.

Importancia de los objetivos: Los objetivos son importantes porque establecen el
rumbo y la direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje, permiten a los estudiantes
saber que se espera de ellos y les dan motivacion y sentido de proposito.

Relacién con otros elementos del PEA: Los objetivos estan estrechamente
relacionados con otros elementos del PEA como los contenidos, las estrategias de
ensefianza y la evaluacion.

Revision y actualizacion: Los objetivos deben ser revisados y actualizados
periddicamente para asegurar que sigan siendo relevantes y apropiados para el proceso
de ensefianza-aprendizaje (Antunes et al., 2021).

2.2.3.3.4 Medios del PEA

En el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA), los medios son herramientas y
recursos que se utilizan para facilitar y apoyar el aprendizaje de los estudiantes. Estos
medios pueden ser de diferentes tipos, como materiales impresos, recursos
audiovisuales, software educativo, herramientas digitales, juegos didacticos, entre
otros. Es importante seleccionar los medios mas apropiados para lograr los objetivos
de aprendizaje y adaptarlos a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. La
seleccién de los medios debe tener en cuenta el contenido a ensefiar, las estrategias de

ensefianza utilizadas y las caracteristicas de los estudiantes (Osorio et al., 2022).

El uso de los medios debe ser integrado en las estrategias de ensefianza y en funcion
de las necesidades de los estudiantes. Debe ser planificado y estructurado para lograr
un aprendizaje efectivo y significativo. Por ejemplo, el uso de recursos audiovisuales
y digitales puede ser efectivo para lograr una mayor interaccion y motivacion de los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, es importante también el
disefio de materiales, ya que los medios deben ser disefiados de manera claray atractiva

para los estudiantes, con el objetivo de captar su atencion y mantener su interés en el
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contenido. La seleccién y disefio de los medios deben estar en funcion de los objetivos

de aprendizaje, y no solo como un complemento adicional a la ensefianza.

2.2.3.3.5 Planificacion del PEA

La planificacion es un elemento clave en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA)
y consiste en la organizacion y estructuracion de todas las acciones necesarias para
lograr los objetivos de aprendizaje. Se realiza en diferentes niveles, como el disefio
curricular, la planificacion de unidades didacticas y la planificacion de clases. En la
planificacion curricular, se establecen los objetivos de aprendizaje, los contenidos y
las competencias a desarrollar, asi como los criterios de evaluacion. La planificacion
de unidades didacticas se enfoca en la organizacién y secuenciacion de los contenidos
en un periodo de tiempo determinado, y se establecen las estrategias de ensefianza, los
recursos y la evaluacion (Cabero & Costas, 2020).

Es importante mencionar que la planificacion sea flexible y adaptable a las necesidades
de los estudiantes y del proceso de ensefianza-aprendizaje. También es esencial
considerar la diversidad de los estudiantes y adaptar la planificacion a sus necesidades
y caracteristicas. Finalmente, la planificacién de clases se enfoca en la organizacién y
estructuracion de las actividades de ensefianza y aprendizaje a desarrollar en una sesién
de clase, incluyendo la introduccidn, el desarrollo y la conclusion. Es un proceso
continuo y se puede ajustar y modificar a medida que se avanza en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. La evaluacion de los resultados del aprendizaje es fundamental
para retroalimentar la planificacion y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
el futuro (Guzman, 2022).

2.2.3.3.6 Evaluacién del PEA
La evaluacion es un elemento fundamental en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
(PEA) y consiste en el analisis y medicion del grado de cumplimiento de los objetivos

de aprendizaje establecidos en la planificacion del PEA. Se realiza a traves de

diferentes tipos de evaluacién, como la evaluacion formativa y la evaluacion sumativa.
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La evaluacion formativa se lleva a cabo durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
y tiene como objetivo brindar retroalimentacion a los estudiantes y al docente para
mejorar el proceso de aprendizaje. Se utiliza para identificar fortalezas y debilidades
en el aprendizaje y adaptar la planificacion del PEA en consecuencia. La evaluacion
sumativa, por otro lado, se realiza al final del proceso de ensefianza-aprendizaje y tiene
como objetivo medir el nivel de logro de los objetivos de aprendizaje establecidos en
la planificacion del PEA. Se utiliza para tomar decisiones sobre la acreditacion de los
estudiantes y para evaluar la eficacia del proceso de ensefianza-aprendizaje (Ministerio
de Educacion, 2020).

Es importante que la evaluacion sea coherente con los objetivos de aprendizaje
establecidos en la planificacion del PEA y que se utilicen diferentes tipos de
instrumentos y técnicas de evaluacion para recopilar informacion variada y completa
sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La evaluacion también debe ser
justa, equitativa y adaptada a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes,

considerando la diversidad de sus conocimientos, habilidades y competencias.

2.2.3.3.7 Protagonistas del PEA

El Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA) implica la participacion activa de
diferentes protagonistas, que interacttan y colaboran en el logro de los objetivos de
aprendizaje. Estos protagonistas incluyen al docente, al estudiante, a los padres de

familia o tutores y a la comunidad.

El docente es el encargado de planificar, implementar y evaluar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, utilizando diferentes estrategias pedagdgicas y recursos
didacticos para motivar y guiar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. El
estudiante es el protagonista principal del proceso de ensefianza-aprendizaje, y su
papel es activo y participativo. Es responsable de su propio proceso de aprendizaje y
debe estar motivado y comprometido para alcanzar los objetivos de aprendizaje
establecidos. Los padres de familia o tutores son importantes aliados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que pueden brindar apoyo emocional y motivacional a los
estudiantes, ademas de estar informados y comprometidos con el proceso educativo
(Barreraet al., 2021).
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Cabe mencionar que la comunidad también es un protagonista importante del PEA, ya
que puede colaborar y apoyar en la implementacion de proyectos educativos y en la
formacion de valores y actitudes en los estudiantes; ademas que son vinculos de la vida
cotidiana en la cual el estudiante se relacionara continuamente, al igual de adquirir

diversas caracteristicas de la comunidad en la que se encuentra.

2.2.3.3.8 Contexto del PEA

El contexto del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA) se refiere a las condiciones
y circunstancias en las que se desarrolla el proceso educativo. Este contexto puede ser
influenciado por diversos factores, tales como el entorno social, cultural, econémico y
politico en el que se encuentra la institucion educativa, asi como las caracteristicas

individuales de los estudiantes y el docente (Cumbal, 2020).

Es importante tener en cuenta el contexto en el que se desarrolla el PEA, ya que esto
puede afectar el acceso a los recursos educativos, el nivel de motivacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como la efectividad de las estrategias pedagdgicas
utilizadas por el docente. En este sentido, es fundamental que los docentes tengan una
comprension clara del contexto en el que se encuentra su institucion educativa y de las
necesidades y caracteristicas individuales de sus estudiantes, a fin de adaptar las
estrategias pedagogicas y recursos didacticos para asegurar un proceso de aprendizaje
efectivo y significativo (Palacios, 2021).

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, todos los elementos estan interrelacionados y
convergen en la accion didactica, que se define como las intervenciones pedagdgicas
que surgen de la interaccion entre los diferentes elementos que forman parte del
proceso, como los participantes, el contexto, los contenidos y los métodos, entre otros.
Es decir, la acciéon didactica se desarrolla en un contexto especifico, con la
participacion activa de los estudiantes y del docente, a través del uso de métodos y
estrategias que permiten la transmision y construccion de conocimientos. Todo esto se
basa en el curriculo y los objetivos establecidos, los cuales se relacionan con los

contenidos y competencias que se pretenden alcanzar (Castillo, 2020).
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Figura 8.
Relacion de los elementos del proceso de ensefianza — aprendizaje
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Fuente: elaboracion propia. Tomado de: (Osorio et al., 2022).

La figura presentada muestra los actores principales del proceso de ensefianza-
aprendizaje, en el que los docentes y estudiantes tienen una relacion bidireccional que
influye en todo el proceso. El docente es el encargado de planificar y ejecutar el acto
pedagogico, teniendo en cuenta el contexto, los objetivos, el curriculo, los contenidos,
la metodologia, los medios de ensefianza y la evaluacion, mientras que los estudiantes
interacttan constantemente entre si, fomentando el trabajo en equipo, la disciplina y

el aprendizaje colaborativo (Osorio et al., 2022).
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de investigacion

En presente proyecto investigativo se especifica varios aspectos metodoldgicos, los
cuales se describen a continuacion: el enfoque, el disefio, tipos de investigacion, la
poblacién y la técnica e instrumento que se utilizé para la respectiva obtencion y
procesamiento de resultados.

Enfoque o paradigma de la investigacion:

El tipo de investigacion que fue utilizado corresponde al enfoque mixto; es una
metodologia que combina elementos de caracter cuantitativos y cualitativos. Es decir,
utiliza técnicas de recoleccién y analisis de datos en un mismo estudio y aprovechar
las fortalezas de ambos datos para obtener una comprensién mas profunda y completa
del fenémeno de estudio. (Bautista, 2022)

Enfoque cuantitativo: Se centra en la recopilacion y analisis de datos numéricos y
estadisticos. EI mismo que busca establecer relaciones causales y generalizar los
resultados a una poblacion mas amplia, para una comprobacion de hipotesis o el

desarrollo de cuestionarios (Correa & Pérez, 2022).

En este caso el estudio se centra en la ejecucion de una encuesta en base a la
problematica en estudio y de esta forma recopilar informacion necesaria de los
estudiantes de la Unidad Educativa Rioblanco Alto, en torno a los simuladores

virtuales y el proceso de ensefianza aprendizaje.

Enfoque cualitativo: Se enfoca en la comprension y descripcion de fendmenos
complejos a través de la recopilacion de datos no numéricos, como observaciones,
entrevistas y analisis de texto. Busca capturar las experiencias y perspectivas de los

participantes y explorar contextos sociales y culturales (Hernandez et al., 2018).
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A través de fuentes primarias por medio de entrevista a docentes se pudo recopilar
informacion necesaria sobre las variables en estudio, para de esta manera dar una
posible solucion a la problematica encontrada mediante un analisis descriptivo de los

resultados.

Enfoque descriptivo: Busca describir y caracterizar fendmenos o eventos tal como
ocurren en su contexto natural, sin manipular variables. Se centra en la recopilacién
de datos detallados y precisos para proporcionar una representacion fiel de los

fendmenos estudiados (Brito, 2022).

Investigacion discrecional: La investigacion discrecional se refiere a la libertad o
autonomia que tiene el investigador para tomar decisiones o realizar elecciones dentro
de su proceso de investigacion. Esto incluye decisiones sobre el enfoque de estudio, la
seleccion de metodos y técnicas, la recopilacion de datos, el andlisis y la interpretacion
de los resultados (Brito, 2022).

Es fundamental que, a pesar de la discrecionalidad, el investigador sea transparente y
claro en la descripcion de las decisiones tomadas y justifique el razonamiento detras
de ellas. Ademas, cualquier decision discrecional debe estar respaldada por el rigor
cientifico y la ética, para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados

obtenidos.

Modalidad de la investigacion

En la modalidad de la investigacion fue necesario la utilizacion de la investigacion

bibliografica y de campo.

De campo: esta modalidad fue utilizada puesto que se acudié al lugar donde se genera
el problema. En este caso a la Unidad Educativa Rioblanco Alto, con la finalidad de
recopilar informacion y mantener contacto real con el problema en estudio. La
investigacion de campo es una modalidad de investigacion que se caracteriza por la
recopilacion directa de datos en el lugar o entorno donde ocurren los fendmenos de
interés (Correa & Pérez, 2022).
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Bibliogréafica - Documental: A través de la revision bibliografica de fuentes primarias
como articulos, revistas, repositorios y libros, se procedio al desarrollo del marco
tedrico para un sustento bibliografico de las variables en estudio. La investigacion
bibliografica implica el uso de habilidades de blsqueda y seleccion de fuentes
relevantes, la lectura critica y el analisis de la informacion obtenida. Ademas, requiere
la capacidad de sintetizar y organizar la informacion de manera coherente y
estructurada, para poder generar conocimientos nuevos o contribuir al avance de un

campo especifico (Hernandez et al., 2018).

3.2 Poblaciéon o muestra

La poblacion se refiere al conjunto total de elementos, individuos, objetos o eventos
que comparten caracteristicas comunes y son objeto de estudio (Hernandez et al.,
2018).

La poblacion en estudio se encuentra comprendido por 60 estudiantes y 3 docentes del

area técnica de la Unidad Educativa Rioblanco Alto.

Tabla 5. Poblacion

UNIDADES CANTIDAD PORCENTAJE
Estudiantes 60 95%
Docentes 3 5%
Total 63 100%

Fuente: Unidad Educativa Rioblanco Alto.

3.3 Hipotesis o idea a defender

Los simuladores virtuales inciden en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura de electrotecnia y electrénica aplicada, en los estudiantes de la Unidad
Educativa Rioblanco Alto.

3.4 Recoleccion de informacion

Para la recoleccion de datos numeéricos y cuantificables, fue necesario la aplicacion de

la encuesta.

51



Técnicas:

Encuesta: Técnica que se aplico a la totalidad de la poblacion para recabar
informacidn necesaria y directa en base al problema planteado, una encuesta es una
técnica de recoleccidn de datos que consiste en la formulacidn de preguntas a un grupo
de personas, con el fin de obtener informacion sobre sus opiniones, actitudes,

comportamientos o caracteristicas demograficas (Hernandez et al., 2018).

Entrevista: es una técnica cualitativa de recoleccion de datos que involucra una
interaccion directa entre el investigador y los participantes, con el propdésito de obtener
informacién detallada y significativa sobre sus experiencias, percepciones,

conocimientos o actitudes respecto a un tema especifico (Cumbal, 2020).

Instrumentos:

Cuestionario: Como instrumento de la encuesta fue necesario la aplicacion de un
cuestionario estructurado que consta de 10 preguntas relacionadas con los simuladores
virtuales y el proceso de ensefianza aprendizaje. Los cuestionarios se caracterizan por
tener preguntas cerradas, es decir, preguntas que ofrecen opciones de respuesta
predefinidas para que los participantes elijan la que mejor se ajuste a su situacion u
opinién. (Arroyo, 2022).

Este cuestionario es aplicado a los 60 estudiantes de la asignatura de electronica y
electrotecnia de la Unidad Educativa Rioblanco Alto y se encuentra conformada por

13 preguntas.

Guia de preguntas: La guia de preguntas puede ser flexible y adaptarse segun el
contexto y los objetivos especificos, permitiendo asi una recopilacién de datos mas
estructurada o abierta, segun sea necesario para el estudio o el analisis requerido (Brito,
2022).

De igual forma la guia de preguntas se aplico a los 3 docentes del area técnica; la guia

de preguntas esta estructurada con 6 preguntas abiertas con relacion a las variables en

estudio.
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3.5 Procesamiento de la informacién y analisis estadistico

El procesamiento de la informacidon y el analisis estadistico son etapas fundamentales
en la investigacion, ya que permiten organizar, resumir y analizar los datos recopilados
para obtener conclusiones y respuestas a las preguntas de investigacion. El
procesamiento de la informacion implicé la organizacion y codificacion de los datos
recopilados en una forma que sea adecuada para el analisis; los mismos que se
obtuvieron a traves de una investigacion de campo, puesto que se acudié al lugar de
los hechos para aplicar las respectivas encuestas a los estudiantes. Obtenido los datos
se procedio a la revision de la informacion y tabulacion de la misma; para luego incluir

la digitacién de los datos en un formato electrénico, en este caso Microsoft Excel.

Procesados los datos, se procede al andlisis estadistico. Esto implica el uso de técnicas
y métodos estadisticos para describir, resumir y analizar los datos. Para lo cual se
elaboro tablas y graficos para el respectivo andlisis e interpretacion de las preguntas
de la encuesta y la comprobacion de la respectiva idea a defender y desarrollar las

conclusiones y recomendaciones.

Cabe mencionar que la investigacion se realizo en base a un previo analisis mediante
una prueba de diagndstico ver (Anexo 3) con la finalidad de comprobar los
conocimientos en los estudiantes de segundo afio de bachillerato técnico de la unidad
educativa Rioblanco Alto, en relacién a los simuladores virtuales en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de electrénica y electrotecnia; dentro de los
cuales se pudo evidenciar que no presentan los conocimientos adecuados de esta

asignatura.

Ademas, de gque no se ha trabajado de manera préctica ninguna tematica, por lo cual
se decide aplicar el uso de simuladores virtuales, uno por parcial durante el afio lectivo
2022-2023, resultando el software TINKERCAD como el mas adaptable y con disefio
didactico acorde a su edad, de igual forma de presentar un entorno de trabajo sencillo,
practico, con elementos electronicos béasicos que les permiten a los estudiantes
iniciarse en el mundo de la electronica impulsado mediante la tecnologia. Aspectos
que se puede corroborar la informacién mencionada a partir del analisis de la encuesta

realizada.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis de los resultados de la encuesta

Pregunta 1. ;Considera usted que los simuladores virtuales son una herramienta

efectiva para mejorar la comprension de los contenidos que imparte el docente?

Tabla 6. Simulador virtual herramienta efectiva

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 41%
Casi siempre 19 32%

A veces 13 22%
Nunca 3 5%
Total 60 100%

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Figura 9. Simulador virtual herramienta efectiva

= Siempre
= Casi siempre
= Aveces

Nunca

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
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Anélisis e interpretacion:

Los resultados de la encuesta muestran que el 41%, consideran que los simuladores
virtuales son una herramienta efectiva y siempre les ayudan a mejorar su comprension
de los contenidos que imparte el docente en la asignatura de Electrotecnia y
Electronica Aplicada, el 32% de los estudiantes también opina que los simuladores
virtuales son casi siempre efectivos en mejorar su comprension, el 22% de los
estudiantes indica que los simuladores son Utiles a veces, mientras que solo un pequefio

porcentaje y el 5%, manifiesta que nunca les ayudan a mejorar su comprension.

Segun los resultados muestran una tendencia generalmente positiva hacia el uso de
simuladores virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Electrotecnia y
Electronica Aplicada; la mayoria de los estudiantes considera que los simuladores son
una herramienta efectiva y les beneficia en su comprension de los contenidos. Este alto
porcentaje de percepcion positiva refuerza la idea de que los simuladores virtuales
pueden ser una herramienta valiosa en el aula para mejorar el aprendizaje. Sin
embargo, también es importante reconocer que hay un grupo minoritario de estudiantes
que no encuentran los simuladores tan Utiles en su aprendizaje, lo que sugiere que
puede haber aspectos a considerar en la implementacion y adaptacion de esta
tecnologia para satisfacer las necesidades de todos los estudiantes. Como docentes, es
fundamental tener en cuenta estos resultados para mejorar la integracion de los
simuladores virtuales y asegurarnos de brindar una experiencia educativa mas
enriquecedora y efectiva para todos los estudiantes. Como lo sostiene Antunes et al.
(2021) en un estudio “Uso de simuladores virtuales no ensino de Enfermagem: scoping
review” el mismo que examind los efectos de los simuladores virtuales en la
comprension de los conceptos cientificos, donde los estudiantes que utilizaron
simuladores virtuales mostraron una mayor comprension de los conceptos cientificos

en comparacion con los estudiantes que no los utilizaron.
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Pregunta 2. ;La utilizacion de simuladores virtuales hace las clases mas interesantes

y motivadoras?

Tabla 7. Simulador virtual clases interesantes

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 33 55%
Casi siempre 17 28%

A veces 9 15%

Nunca 1 2%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 10. Simulador virtual clases interesantes

2%
15%
= Siempre

= Casi siempre
A veces

Nunca

o

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:

La mayoria de los estudiantes (55%) considera que la utilizacion de simuladores
virtuales siempre hace las clases mas interesantes y motivadoras, seguido por un 28%
que piensa que esto ocurre casi siempre. Un 15% de los estudiantes cree que a veces

logran este efecto, mientras que solo un 2% indica que nunca suceden.

Los resultados muestran un fuerte consenso entre los estudiantes, ya que la gran
mayoria percibe que los simuladores virtuales tienen un impacto positivo en las clases,
haciéndolas mas interesantes y motivadoras. Esto sugiere que los simuladores son una
herramienta efectiva para mejorar la experiencia educativa y mantener el interés de los
estudiantes. Brito (2022) en el estudio “Gestion del Proceso de Desarrollo de
Simuladores Virtuales Educativos. Un enfoque transdisciplinario” menciona que “L0S
simuladores virtuales pueden ser una herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje y

la motivacion de los estudiantes” (2022, p. 23)
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Pregunta 3. ;(Cree usted que los simuladores virtuales facilitan su aprendizaje

autonomo y la exploracién de informacion?

Tabla 8. Simulador virtual facilitan el aprendizaje

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 28%
Casi siempre 27 45%

A veces 16 271%
Nunca 0 0%
Total 60 100%

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Figura 11. Simulador virtual facilita el aprendizaje

0%

= Siempre
= Casi siempre
= A veces

Nunca

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:
El 28% opina que siempre logran este efecto, el 45% cree que esto ocurre casi siempre;
un 27% indica que a veces los simuladores virtuales son Utiles para fomentar su

aprendizaje autonomo y la exploracién de informacion.

Los resultados muestran que los simuladores virtuales son altamente valorados por los
estudiantes como una herramienta que promueve su aprendizaje autonomo y la
busqueda de informacion. Cumbal (2020) en la investigacion “Guia didactica para la
utilizacion de simuladores virtuales como un recurso didactico para fortalecer el
aprendizaje de Fisica.” encontr6 que los estudiantes que utilizaron simuladores
virtuales mostraron una mayor capacidad para aprender a su propio ritmo y explorar
diferentes enfoques para resolver problemas, también se sentian mas seguros de si

mismos en su capacidad para aprender
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Pregunta 4. ¢EIl docente ha trabajado con algin simulador virtual para la ensefianza
de la asignatura de electrotecnia y electrénica?

Tabla 9. Simulador virtual utilizado por el docente

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 7%
Casi siempre 12 20%

A veces 27 45%
Nunca 17 28%
Total 60 100%

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Figura 12. Simulador virtual utilizado por el docente

28%

= Siempre

= Casi siempre
A veces

Nunca

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:
El (45%) indica que el docente trabaja con simuladores virtuales (a veces), un 28%
afirma que el docente nunca ha utilizado simuladores, un 20% dice casi siempre los

utiliza y solo un 7% respondi6 que siempre lo hace.

El uso de simuladores por los docentes en la ensefianza no es frecuente; estos
resultados resaltan la necesidad de incentivar el uso de los simuladores en el aula, ya
que pueden ser una herramienta valiosa para mejorar la experiencia de aprendizaje y
brindar a los estudiantes una forma mas interactiva y efectiva de aprender los
conceptos de la asignatura. Alvarez (2019) en el estudio “Mobile learning e
programacéo: o desenvolvimento de apps como metodologia para a aprendizagem da
programacao em contexto universitario” resaltan que el uso de simuladores virtuales
por parte de los docentes no es frecuente, a pesar de los beneficios potenciales que

pueden ofrecer esta herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 5. ;Considera necesario la actividad practica y dejar de lado una pedagogia

tedrica?

Tabla 10. Actividad préctica envés de pedagogia tedrica

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 35 59%
Casi siempre 22 37%

A veces 2 4%

Nunca 0 0%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 13. Actividad practica envés de pedagogia tedrica
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= Casi siempre
A veces

Nunca

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Andlisis e interpretacion:
Los estudiantes en un (59%) considera que siempre es necesario incorporar la actividad
practica y reducir la pedagogia teorica; el 37% piensa que casi siempre se debe dar

prioridad a la actividad practica; el (4%) menciona que a veces es necesario.

La mayoria considera esencial adoptar un enfogque practico en el proceso educativo.
Esta opinion undnime destaca la importancia de disefiar estrategias educativas que
fomenten la interaccion y la practica activa en el aula, lo que puede mejorar
significativamente la comprension y el aprendizaje de los contenidos. Para Arroyo
(2022) en la investigacion “software educativo y colaborativo para el aprendizaje de
la asignatura Tecnoldgica Didactica” menciona que los estudiantes que participaron
en actividades practicas mostraron una mayor participacion en el aprendizaje.
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Pregunta 6. ¢ Utiliza algun software educativo para reforzar su aprendizaje y logro un
desempefio adecuado en el aula de clases?

Tabla 11. Software educativo para reforzar el aprendizaje

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 18%
Casi siempre 15 25%

A veces 29 49%
Nunca 5 8%
Total 60 100%

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Figura 14. Software educativo para reforzar el aprendizaje
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= A veces

Nunca

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Andlisis e interpretacion:
El (49%) a veces utiliza software educativo para reforzar su aprendizaje en el aula de
clases; un 25% lo utiliza casi siempre, mientras que un 18% lo utiliza siempre. Un

pequerio porcentaje (8%) nunca lo utiliza.

Gran cantidad de estudiantes reconoce la utilidad del software educativo para mejorar
su aprendizaje y desempefio en el aula. Estos resultados resaltan la importancia de
promover y fomentar el uso de software educativo para enriquecer el proceso de
aprendizaje y apoyar el progreso académico de los estudiantes. Garrido (2022) en la
investigacion “Conoce méas del Sistema Educativo Ecuatoriano en las TICs”
manifiesta que el software educativo puede proporcionar a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje mas interactiva y personalizada, lo que puede ayudar a
mejorar su comprension de los conceptos de la asignatura y su desempefio académico
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Pregunta 7. ¢ Los simuladores virtuales ofrecen una experiencia realista y practica en
el aprendizaje de los temas o habilidades correspondientes?

Tabla 12. Simuladores virtuales es mas realista y practica

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 24 40%
Casi siempre 19 32%

A veces 15 25%
Nunca 2 3%
Total 60 100%

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Figura 15. Simuladores virtuales es mas realista y practica
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Andlisis e interpretacion:
El (40%) considera que los simuladores virtuales siempre ofrecen una experiencia
realista y practica en el aprendizaje de los temas o habilidades correspondientes,

mientras que un 32% casi siempre la experimenta y solo el (3%) opina que nunca.

Los estudiantes valoran los simuladores virtuales como una herramienta efectiva para
obtener una experiencia realista y practica en el aprendizaje de la asignatura; esta
percepcion positiva sugiere que los simuladores son una opcién valiosa para
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que les permiten practicar de
manera interactiva y cercana a la realidad los conceptos aprendidos. Para Castro (2020)
en la investigacion “Aplicacion de las TIC s en el proceso de ensefianza - aprendizaje
de estudiantes” menciona que los simuladores virtuales proporcionan una experiencia
realista y practica en la educacion, y destacan su utilidad para fomentar la
interactividad y la aplicacién concreta de conceptos tedricos
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Pregunta 8. ;Cree conveniente que el docente implemente laboratorios virtuales que

contribuya el aprendizaje en la asignatura de electrotecnia y electronica?

Tabla 13. Implementar laboratorios virtuales

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 49 82%
Casi siempre 10 17%

A veces 1 1%

Nunca 0 0%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 16. Implementar laboratorios virtuales
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Andlisis e interpretacion:
El (82%) considera que siempre es conveniente que el docente implemente
laboratorios virtuales que contribuyan al aprendizaje en Electrotecnia y Electronica;

un 17% piensa que casi siempre lo es; el (1%) menciona que a veces es conveniente.

La mayor parte percibe esta herramienta como valiosa y beneficiosa para su
aprendizaje; el alto porcentaje que considera siempre conveniente su implementacion
destaca la importancia de utilizar laboratorios virtuales para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje y fomentar una experiencia educativa mas préctica e
interactiva. Segin Nunes (2019) en su estudio “Projetos educacionais na formacgéo
inicial de professores de computacgdo utilizando um ambiente virtual de aprendizagem
offline” resalta la percepcidn positiva de los estudiantes hacia los laboratorios virtuales
y su valor en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la

interactividad y la préactica.
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Pregunta 9. ;Considera usted que la utilizacion de laboratorios virtuales permite

adquirir mejores conocimientos?

Tabla 14. Laboratorios virtuales para mejorar el conocimiento

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 45 75%
Casi siempre 9 15%

A veces 6 10%

Nunca 0 0%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 17. Laboratorios virtuales para mejorar el conocimiento
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:
El (75%) considera que la utilizacion de laboratorios virtuales siempre permite adquirir

mejores conocimientos; un 15% dice que casi siempre y el 10% a veces.

Los resultados muestran una percepcién positiva y unanime entre los estudiantes sobre
la eficacia de los laboratorios virtuales para mejorar el aprendizaje.; la mayoria
considera que esta herramienta es valiosa para comprender mejor los temas en
Electrotecnia y Electrénica. Para Maldonado et al. (2020) en el estudio “Software
educativo y su importancia en el proceso ensefianza -aprendizaje” menciona que los
laboratorios virtuales ofrecen interactividad y practica, permitiendo a los estudiantes
experimentar conceptos tedricos de manera aplicada, asi como explorar escenarios
realistas y cometer errores sin consecuencias reales.
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Pregunta 10. ¢Los simuladores virtuales fomentan la colaboracion y el trabajo en
equipo?

Tabla 15. Simuladores virtuales para trabajo en equipo

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 38%
Casi siempre 18 30%

A veces 16 271%
Nunca 3 5%
Total 60 100%

Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Figura 18. Simuladores virtuales para trabajo en equipo
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:

El 38% de los estudiantes responde que siempre se promueve la colaboracién y el
trabajo en equipo a través de los simuladores virtuales, el 30% opina que esto ocurre
casi siempre; el 27% menciona que a veces y el (5%) indica que nunca.

Los resultados muestran que los simuladores virtuales son percibidos como una
herramienta efectiva para fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo entre los
estudiantes. La mayoria de ellos considera que esta herramienta promueve la
interaccién y el trabajo conjunto, lo que resalta la importancia de seguir utilizando
simuladores virtuales para enriquecer la experiencia educativa y desarrollar
habilidades sociales en el aula. Nunes (2019) en la investigacion “Projetos
educacionais na formacdo inicial de professores de computacdo utilizando um
ambiente virtual de aprendizagem offline” menciona que al permitir la interaccion en
un entorno virtual compartido, los estudiantes pueden abordar desafios complejos

juntos, discutir estrategias y tomar decisiones en conjunto.
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Pregunta 11. ;Estaria interesado/a en recibir mas capacitacion sobre el uso de
simuladores virtuales para aprovechar al maximo esta herramienta educativa?

Tabla 16. Capacitacion sobre simuladores virtuales

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 33 55%
Casi siempre 19 32%

A veces 8 13%

Nunca 0 0%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 19. Capacitacion sobre simuladores virtuales
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:
El 55% de los estudiantes responde que siempre estaria interesado/a en recibir mas
capacitacién, mientras que un 32% opina que casi siempre lo estaria; un 13% menciona

gue a veces estaria interesado/a en recibir méas capacitacion.

La gran mayoria de los estudiantes esta abierta a recibir mas capacitacion sobre el uso
de simuladores virtuales, esto refleja un interés significativo en mejorar su
conocimiento y habilidades en el uso de esta herramienta educativa. Esto motiva a
brindar méas oportunidades de capacitacion y apoyo para que los estudiantes puedan
desarrollar sus habilidades y conocimientos en el uso de esta herramienta. Castro
(2020) en la investigacion “Aplicacion de las TIC's en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de estudiantes” detalla que la disposicion a adquirir mas conocimiento en
este sentido puede indicar una actitud proactiva hacia la mejora de la experiencia
educativa y la adaptacion a las tendencias tecnoldgicas en la educacion.

65



Pregunta 12. ;Cree que el uso de simuladores virtuales deberia ser mas frecuente en

la asignatura Electrotecnia y Electronica?

Tabla 17. Utilizacion frecuente de simuladores virtuales

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 52 87%
Casi siempre 8 13%

A veces 0 0%

Nunca 0 0%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 20. Utilizacion frecuente de simuladores virtuales
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Analisis e interpretacion:
El 87% responde que siempre deberia ser méas frecuente el uso de simuladores virtuales

en la asignatura, mientras que un 13% opina que casi siempre deberia ser asi.

Los resultados muestran un fuerte consenso entre los estudiantes a favor de aumentar
el uso de simuladores virtuales en la asignatura. Todos los estudiantes consideran que
esta herramienta deberia ser mas frecuente, lo que destaca su valoracién positiva y su
deseo de aprovecharla mas en su aprendizaje. Miranda & Romero (2021) en el estudio
“Un software educativo como una herramienta pedagogica en la mejora de las
habilidades de lectoescritura utilizando el método ecléctico” Si se considera que los
simuladores virtuales enriquecen la comprension practica de conceptos complejos, su
mayor integracion podria ser vista como beneficiosa para brindar oportunidades
adicionales de exploracion interactiva y aplicaciones practicas en un entorno virtual
controlado, lo que potencialmente contribuiria a un aprendizaje mas efectivo y

aplicado en estas areas tecnicas.
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Pregunta 13. ;Los simuladores virtuales te han ayudado a visualizar mejor los
conceptos teoricos de la asignatura?

Tabla 18. Simuladores virtuales mejorar conceptos tedricos

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Siempre 31 52%
Casi siempre 20 33%

A veces 9 15%

Nunca 0 0%

Total 60 100%
Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta
Figura 21. Simuladores virtuales mejorar conceptos teéricos
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Elaborado por: Estefania Mullo
Fuente: Encuesta

Andlisis e interpretacion:
El 52% de los estudiantes responde que siempre han logrado una mejor visualizacion
de los conceptos teoricos de la asignatura, mientras que un 33% opina que casi siempre

lo han hecho; un 15% menciona que a veces han tenido esta ayuda visual.

Los resultados revelan una percepcion positiva y mayoritaria entre los estudiantes
sobre la utilidad de los simuladores virtuales para mejorar la visualizaciéon de los
conceptos tedricos en la asignatura. Andrade (2022) con la investigacion “Simuladores
virtuales para la formacion docente inclusiva: Hallazgos desde la literatura cientifica”
sostiene que si los simuladores proporciona una representacion clara y aplicada de los
conceptos, es probable que el estudiante perciba un beneficio mejorar su comprension
visual y practica de los temas teoricos, facilitando la asimilacion de informacion
abstracta en contextos concretos
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4.2 Discusién de la encuesta

Los resultados de la encuesta revelan una percepcion mayoritariamente positiva entre
los estudiantes en lo que respecta al uso de simuladores virtuales en la asignatura de
Electrotecnia y Electronica Aplicada. Con un 73% de los estudiantes considerando que
los simuladores son efectivos en mejorar su comprension de los contenidos, se destaca
la utilidad de esta tecnologia en el proceso de aprendizaje. No obstante, se debe prestar
atencion al 5% de los estudiantes que manifestaron que los simuladores nunca les son
de ayuda, lo que sugiere la necesidad de investigar y abordar las razones detrés de esta

percepcion negativa.

La encuesta también resalta el impacto positivo de los simuladores virtuales en la
motivacion y el interés de los estudiantes, con un impresionante 83% de los
encuestados considerando que estos recursos hacen que las clases sean mas atractivas.
Esto apunta a la capacidad de los simuladores para involucrar a los estudiantes y
mantenerlos comprometidos en el proceso de aprendizaje. de igual forma se demuestra
que los simuladores virtuales promueven el aprendizaje autonomo y la exploracion de
informacion, con un 55% de los estudiantes indicando que siempre son Utiles en este
sentido. La importancia de los simuladores virtuales en el fomento de la independencia

de los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Andrade, 2022).

Sin embargo, un aspecto critico que se desprende de los resultados es que solo el 27%
de los estudiantes informa que sus docentes utilizan simuladores virtuales en la
ensefianza. Esto destaca una brecha en la implementacion de esta tecnologia por parte
de los docentes, a pesar de su potencial para mejorar el aprendizaje, es evidente que se
necesita un mayor esfuerzo para capacitar a los docentes y fomentar su uso de
simuladores virtuales en el aula. La encuesta también subraya la importancia de la
actividad practica en la educacién, ya que el 96% de los estudiantes considera que
siempre 0 casi siempre es necesario incorporar la actividad practica en el proceso de
ensefianza. Es necesario equilibrar la teoria con la practica para mejorar la

comprension y el aprendizaje de los contenidos (Palacios, 2021).

Ademas, los resultados indican que la gran mayoria de los estudiantes (92%) utiliza

software educativo para reforzar su aprendizaje en el aula. Esto demuestra que los
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estudiantes valoran las herramientas tecnologicas como un complemento al

aprendizaje tradicional.

El uso de simuladores virtuales se destaca nuevamente en cuanto a la creacion de
experiencias realistas y practicas, ya que el 72% de los estudiantes considera que
siempre o casi siempre ofrecen una experiencia de este tipo. Esta percepcion positiva
respalda la idea de que los simuladores son utiles para la aplicacion practica de
conceptos tedricos (Andrade, 2022). Los resultados finales indican un fuerte deseo por
parte de los estudiantes de recibir méas capacitacion en el uso de simuladores virtuales
87% y de ver un aumento en su uso en la asignatura 100%. Estos hallazgos subrayan
la disposicion de los estudiantes para aprender y utilizar esta tecnologia, asi como su

deseo de una mayor integracion en el aula.
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4.3 Andlisis de las entrevistas realizadas a los docentes

Pregunta 1: ¢En qué medida ha utilizado simuladores virtuales en su préactica

docente?

Docente 1 Docente 2 Docente 3

Hasta el momento, he | Mi uso de simuladores | Por mi parte se ha
logrado incorporar | virtuales ha sido limitado, | utilizado simuladores en
simuladores en | alrededor del 15% de mis | cerca del 8% de mis
aproximadamente el 10% | clases. Sin embargo, estoy | clases. Aunque tengo

de mis clases. Aunque | investigando cdmo | poco conocimiento, veo
estoy en proceso de | integrarlos mas | su potencial para mejorar
capacitarme para | efectivamente para | la comprension de los

aprovecharlos mejor, me | enriquecer el aprendizaje | conceptos  tedricos vy

esfuerzo por brindar a mis | de mis estudiantes. ayudar en el aprendizaje
estudiantes una de los estudiantes.
experiencia mas

interactiva y préactica.

Analisis: A pesar de su inexperiencia, expresan el interés en capacitarse y explorar
formas de integrarlos mas efectivamente en sus clases. Estas respuestas sugieren que
hay un potencial para un mayor uso de los simuladores virtuales en el futuro, lo que
podria enriquecer la experiencia educativa y mejorar la comprensién de los
conceptos por parte de los estudiantes. Garcia y Gonzalez (2021) en el estudio “El
uso de simuladores como herramienta de apoyo para la ensefianza de la Estrategia
de Negocios en la Educacion Superior” manifiesta que la medida en que se utilizan
los simuladores virtuales puede depender de factores como la formacion tecnolégica
del profesor, la estructura del curriculo y el acceso a plataformas adecuadas.

Pregunta 2: ;Qué ventajas percibe en el uso de simuladores virtuales en

comparacion con otros recursos educativos?

Docente 1 Docente 2 Docente 3

Una ventaja clave es su | Totalmente de acuerdo; | Los simuladores virtuales
capacidad para brindar | los simuladores virtuales | promueven la
experiencias practicas y | son altamente | colaboracion y el trabajo

realistas a los estudiantes, | motivadores y mantienen | en equipo entre los
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lo que mejora | el  interés de los | estudiantes, lo que

significativamente su | estudiantes en el | enriquece la experiencia

comprension  de  los | aprendizaje, gracias a su | educativa y desarrolla

habilidades

para su futuro profesional.

conceptos tedricos y su | caracter interactivo y la esenciales

aplicacion en situaciones | retroalimentacion

reales. inmediata que ofrecen.

Analisis: Segun las respuestas de los docentes, entre las ventajas que mencionan son
fundamentales para mejorar la ensefianza y el aprendizaje con simuladores virtuales,
son muy importantes; la experiencia practica, la motivacion y la colaboracion son
aspectos valiosos que enriquecen la formacién de los estudiantes en la asignatura.
Para Bautista (2022) en el estudio “El uso de simuladores como herramienta de
apoyo para la ensefianza de la Estrategia de Negocios en la Educaciéon Superior”
menciona que los simuladores pueden recrear escenarios complejos de manera

controlada, permitiendo a los estudiantes explorar interacciones y resultados en

tiempo real.

Pregunta 3: Cudles son los principales desafios o dificultades que ha enfrentado
al implementar simuladores virtuales en el aula?

Docente 1: Docente 2: Docente 3:

Uno de los desafios que he | Una dificultad ha sido la | Un desafio ha sido
enfrentado es la falta de | disponibilidad de equipos | encontrar simuladores

familiaridad con |y recursos tecnolégicos | virtuales que se ajusten

simuladores virtuales. Al | suficientes para que todos | especificamente a los

los estudiantes

ser una tecnologia nueva
para mi, ha sido necesario
invertir tiempo en
capacitacion y
exploracion para poder
integrarlos

adecuadamente en mis

clases.

puedan
acceder a los simuladores
en el aula. La
infraestructura

tecnoldgica y el acceso a

dispositivos  han  sido
aspectos que  hemos
tenido que abordar.

contenidos y objetivos de
nuestra asignatura.
Algunas veces, hemos
tenido que adaptar o

buscar alternativas que se

alineen mejor con
nuestros planes de
ensefianza.

Analisis: Es comprensible que la implementacién de simuladores virtuales presente
desafios. La familiarizacion con la tecnologia, la disponibilidad de equipos y la

adecuacion de los recursos son aspectos importantes a considerar para una
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integracion exitosa en el aula. De igual forma Bautista (2022) en la investigacion
“El uso de simuladores como herramienta de apoyo para la ensefianza de la
Estrategia de Negocios en la Educacion Superior” destaca que la integracion
efectiva de simuladores en el plan de estudios y su alineacion con los objetivos
educativos pueden ser desafios, ya que se necesita asegurar que se complementen

adecuadamente con otros métodos de ensefianza.

Pregunta 4: ;Qué aspectos considera mas relevantes al seleccionar un simulador

virtual para utilizar en sus clases?

Docente 1: Docente 2: Docente 3:
El seleccionar un | Un aspecto relevante es la | la  disponibilidad  de
simulador virtual, | interfaz y la facilidad de | recursos de apoyo vy
considero que es | uso del simulador; es | materiales
fundamental que se ajuste | importante  que los | complementarios es
a los contenidos vy | estudiantes puedan | esencial. Busco

objetivos especificos de la
asignatura, busco
simuladores que aborden
los conceptos tedricos que

quiero ensefiar, para que la

interactuar de manera
intuitiva con la
herramienta, sin

dificultades técnicas que

afecten su aprendizaje.

simuladores virtuales que
ofrezcan tutoriales, guias
0 actividades adicionales
para que los estudiantes

puedan explorar a su

experiencia sea relevante propio ritmo y

y enriquecedora para mis profundizar  en los

estudiantes. conceptos que les
interesen.

Andlisis: Es evidente que la adecuacion a los contenidos, la interfaz amigable y los
recursos de apoyo son aspectos clave al seleccionar un simulador virtual. Estos
criterios aseguran una experiencia educativa mas efectiva y en sintonia con las
necesidades y preferencias de sus estudiantes. Segun Garcia & Gonzalez (2021) en
el estudio “El uso de simuladores como herramienta de apoyo para la ensefianza de
la Estrategia de Negocios en la Educacion Superior” menciona que entre uno de los
aspectos relevantes para seleccionar un simulador se encuentra la capacidad del para
ofrecer experiencias inmersivas, interactivas y adaptadas a diferentes estilos de

aprendizaje
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Pregunta 5: ;Ha observado alguna mejora en el rendimiento académico de los

estudiantes después de utilizar simuladores virtuales?

Docente 1:

Si, he notado una mejora
significativa en el
rendimiento académico de
mis estudiantes desde que
incorporé  simuladores

virtuales en mis clases.

Los simuladores les
permiten  aplicar  los
conceptos teodricos de

manera practica, lo que
fortalece su comprension
y retencion de la

informacion.

Docente 2:
Han sido una herramienta
valiosa para mejorar el

rendimiento académico de

los estudiantes. Al
interactuar con los
simuladores, ellos

desarrollan habilidades de
resolucion de problemas y
toma de decisiones, lo que
se refleja en un aumento
en su desempefio y en la
calidad de sus trabajos y

proyectos.

Docente 3:

Ademés de la mejora en el
rendimiento  académico,
he notado un aumento en
la motivacion y el interés
de los estudiantes por la
asignatura. Ademas,
obtiene una experiencia de
aprendizaje mas atractiva
y préctica, lo que ha
contribuido a un mayor
compromiso y

participacion en las clases.

Andlisis: Es alentador ver que los simuladores virtuales han tenido un impacto
positivo en el rendimiento académico de los estudiantes a pesar que existe
desconocimiento por partes de los docentes. La aplicacion practica de los conceptos
y la retroalimentacion inmediata son aspectos clave que han contribuido a esta
mejora. Osorio etal. (2022) en la investigacion “Elementos del proceso de
ensefianza -aprendizaje y su interaccién en el &mbito educativo” mencionan que Si
los simuladores estan disefiados de manera efectiva para reforzar conceptos y
habilidades clave, es posible que los estudiantes experimenten una comprension mas

profunda y una aplicacion mas solida de lo aprendido.

Pregunta 6: ;Como evaltua el aprendizaje de los estudiantes cuando utilizan

simuladores virtuales?

Docente 1:
Al evaluar el aprendizaje
de

virtuales, observo cémo

los simuladores

aplican los conceptos

aprendidos en situaciones

Docente 2:
Se evalla su habilidad
los

para utilizar

simuladores, también
considero su capacidad

para interpretar los datos y

Docente 3:

la autoevaluacion y la
reflexion son importantes
para evaluar el
aprendizaje con

simuladores virtuales. Les
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practicas simuladas vy

analizo su capacidad para

resolver problemas
utilizando los
simuladores. También
tomo en cuenta la
participacion activa

durante las actividades y
su capacidad para explicar
y discutir los resultados
obtenidos con el uso de los

simuladores.

resultados obtenidos, asi
como la comprension de
las relaciones entre los

conceptos tedricos y su

aplicacion en el
simulador. Ademas,
utilizo cuestionarios 'y

examenes para evaluar el
conocimiento tedrico
relacionado con el uso de

los simuladores.

pido a los estudiantes que
reflexionen  sobre  su

experiencia  con  los
simuladores y cémo esto

ha influido en su

comprension  de  los
contenidos. Ademas,
utilizo  rdbricas  para
evaluar aspectos
especificos del

desempefio durante el uso

de los simuladores.

Anélisis: Es interesante ver como evalUan el aprendizaje de los estudiantes al utilizar

simuladores virtuales; la observacion de su aplicacién practica, la resolucién de

problemas, la comprension de resultados y el anlisis de datos son aspectos valiosos

que consideran en su evaluacion. La combinacién de diferentes métodos, como

cuestionarios, examenes Yy rubricas, asi como la autoevaluacion, proporciona una

vision completa del progreso de los estudiantes con esta herramienta educativa.

Brito (2022) en su estudio “Gestion del Proceso de Desarrollo de Simuladores

Virtuales Educativos. Un enfoque transdisciplinario” considera que la observacion

de la participacion activa y el compromiso durante la interaccion con el simulador

puede ser indicativo de una comprension sélida de los conceptos.
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4.4 Discusién de la entrevista

La entrevista a tres docentes proporciona una vision interesante sobre su experiencia
y percepcion en el uso de simuladores virtuales en su practica docente. A pesar de que
todos los docentes tienen un nivel de experiencia variable con esta tecnologia,
muestran un interés comdn en aprovechar los simuladores para mejorar la ensefianza
y el aprendizaje. En cuanto a la frecuencia de uso de los simuladores, todos indican
que su implementacién es limitada, con porcentajes que oscilan entre el 8% y el 15%
de sus clases. Sin embargo, es importante destacar que todos expresan su compromiso
en capacitarse y explorar como pueden integrar los simuladores de manera mas
efectiva en el futuro. Esto sugiere un potencial de crecimiento en la utilizacion de esta

tecnologia en el aula.

Las ventajas percibidas del uso de simuladores virtuales son destacables. Los docentes
enfatizan la capacidad de los simuladores para ofrecer experiencias practicas y
realistas, mejorar la comprension de conceptos tedricos, motivar a los estudiantes y
promover la colaboracion y el trabajo en equipo (Barrera et al., 2021). Estas ventajas
son coherentes con la literatura académica que sugiere que los simuladores virtuales

pueden mejorar el aprendizaje al proporcionar experiencias inmersivas y contextuales.

Al abordar los desafios y dificultades, los docentes sefialan la falta de familiaridad con
los simuladores como un obstdculo comdn. La necesidad de capacitacion y la
adaptacion a esta tecnologia emergente son aspectos clave que deben abordarse.
Ademas, la disponibilidad de equipos y recursos tecnoldgicos, asi como la seleccién
de simuladores que se ajusten a los contenidos de la asignatura, también son desafios
importantes a considerar. En la seleccion de simuladores, los docentes destacan la
importancia de la adecuacién a los contenidos especificos, la facilidad de uso y la
disponibilidad de recursos de apoyo. Los criterios son fundamentales para garantizar
gue los simuladores sean efectivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Brito,
2022). En cuanto a la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes, los docentes
utilizan enfoques variados que incluyen la observacion de la aplicacion practica de los
conceptos, la interpretacion de datos y resultados, la autoevaluacion y la reflexion.
Esta variedad de métodos de evaluacion refleja la importancia de evaluar de manera

integral el aprendizaje con simuladores virtuales.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

La evaluacion del uso de simuladores virtuales en la ensefianza de electrotecnia y
electronica aplicada en la Unidad Educativa Rioblanco Alto demuestra que la
incorporacion de estos recursos en el aula puede mejorar significativamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los simuladores virtuales ofrecen ventajas
clave, como una comprension conceptual mas profunda, mayor retencion de
conocimientos, aprendizaje autodirigido y flexibilidad, lo que puede aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. No obstante, es esencial una
integracion adecuada en el plan de estudios y la formacién de los educadores para
maximizar su eficacia. En conjunto, estos hallazgos respaldan la utilidad de los
simuladores virtuales como una herramienta valiosa para enriquecer la educacion

en electrotecnia y electronica aplicada.

A traves de la fundamentacion tedrica se ha podido investigar que los simuladores
virtuales son herramientas educativas que han demostrado su potencial para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de electrotecnia y
electrénica aplicada. Mediante su aplicacién, los estudiantes tienen la oportunidad
de visualizar y experimentar conceptos tedricos de manera practica, lo que
fortalece su comprensién y retencion de la informacion, asi como un 59% siempre
considera necesario la actividad préactica y dejar de lado la pedagogia teorica;
ademas un 55% se encuentra interesado en recibir mayor capacitacion sobre el uso
de simuladore y aprovechar al méaximo esta herramienta. Cabe recordar al
interactuar con los simuladores, los estudiantes desarrollan habilidades de
resolucion de problemas y toma de decisiones, lo que contribuye a un aprendizaje

mas significativo y aplicable en situaciones reales.

La identificacion y seleccién adecuada de los simuladores virtuales es crucial para
maximizar su efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es esencial
considerar la alineacion de los simuladores con los contenidos y objetivos de la

asignatura, asi como la facilidad de uso de la interfaz para los estudiantes. cabe
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recordar que un 45% menciona que a veces el docente trabaja con algln simulador
virtual para la ensefianza de la asignatura; asi mismo un 49% responde que a veces
se utiliza un software educativo para el refuerzo pedagogico Aquellos simuladores
que ofrecen tutoriales, guias y actividades complementarias brindan un mayor
soporte para el aprendizaje autonomo y la exploracion de informacién, permitiendo

a los estudiantes profundizar en los temas de su interés.

e Tomando en cuenta que mas del 70% considera que los simuladores son una
herramienta efectiva para mejora la comprension de contenidos, al igual cerca del
80% sostiene que utilizar simuladores permite las clases mas motivadoras; se
puede discernir que la aplicacion de simuladores virtuales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de electrotecnia y electronica sera una
estrategia efectiva y enriquecedora; puesto que ofrecen una experiencia realista y
practica, lo que favorece el desarrollo de habilidades practicas y la colaboracién
entre los estudiantes. Ademas, incrementard el interés y la participacion de los
estudiantes en las clases, generando una experiencia de aprendizaje mas atractiva
y significativa e inclusive brindar capacitacion y apoyo adecuado a los docentes
para garantizar una implementacién exitosa y aprovechar al maximo el potencial

educativo de los simuladores.

5.2 Recomendaciones

e Se recomienda que la Unidad Educativa Rioblanco Alto considere la integracion
continua de simuladores virtuales en la ensefianza de electrotecnia y electrénica
aplicada, respaldada por la capacitacion y desarrollo profesional de los
educadores. Esta estrategia puede enriquecer la experiencia educativa de los
estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas efectivo y participativo, al tiempo
gue complementa las actividades practicas en el laboratorio, lo que contribuye a

una formacion méas completa y actualizada en estos campos.

e Es fundamental brindar a los docentes una formacion sélida en el uso de
simuladores virtuales y su integracion efectiva en el proceso de ensefianza-
aprendizaje; esto incluye proporcionarles capacitacion en el manejo técnico de los

simuladores, asi como en estrategias pedagdgicas para aprovechar al maximo su
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potencial educativo. Ademas, se pueden organizar talleres y sesiones de
intercambio de buenas précticas entre docentes que ya han utilizado simuladores

virtuales con éxito en sus clases.

Es recomendable promover la investigacion y desarrollo de simuladores virtuales
que se adapten de manera precisa a los contenidos y objetivos de la asignatura de
electrotecnia y electronica aplicada. Estos simuladores deben ofrecer una
experiencia realista y practica, alineada con el curriculo académico y disefiados
para promover un aprendizaje activo y significativo; incentivar la colaboracién
entre instituciones educativas y desarrolladores de software puede facilitar la

creacion de simuladores mas especializados y efectivos.

Para asegurar un aprovechamiento 6ptimo de los simuladores virtuales, es
importante fomentar la participacion activa de los estudiantes durante su uso. Los
docentes pueden plantear actividades colaborativas, proyectos practicos y debates
en torno a los resultados obtenidos con los simuladores. Asimismo, se pueden
disefiar tareas que promuevan la exploracion autonoma y el andlisis reflexivo de
los conceptos aprendidos mediante el uso de los simuladores; estas estrategias
estimulan el compromiso y la motivacién de los estudiantes, favoreciendo un

aprendizaje mas significativo y duradero.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CENTRO DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION

Objetivo: Evaluar el uso de simuladores virtuales en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de electrotecnia y electronica aplicada en los estudiantes
de la Unidad Educativa Rioblanco Alto.

ENCUESTA A ESTUDIANTES

1. ¢Considera usted que los simuladores virtuales son una herramienta efectiva para
mejorar la comprension de los contenidos que imparte el docente?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

(
(
(
(

N N N N

2. ¢La utilizacion de simuladores virtuales hace las clases mas interesantes y

motivadoras?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

3. ¢Cree usted que los simuladores virtuales facilitan su aprendizaje autonomo y la
exploracién de informacién?
Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

4. ¢El docente ha trabajado con algun simulador virtual para la ensefianza de la
asignatura de electrotecnia y electrénica?

Siempre ( )
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10.

Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

¢Considera necesario la actividad practica y dejar de lado una pedagogia teorica?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )

( )

Nunca

¢Utiliza algin software educativo para reforzar su aprendizaje y logro un

desempefio adecuado en el aula de clases?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

¢Los simuladores virtuales ofrecen una experiencia realista y practica en el
aprendizaje de los temas o habilidades correspondientes?
Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
( )

Nunca

¢Cree conveniente que el docente implemente laboratorios virtuales que
contribuya el aprendizaje en la asignatura de electrotecnia y electronica?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )

( )

Nunca

¢Considera usted que la utilizacion de laboratorios virtuales permite adquirir
mejores conocimientos?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

(
(
(
(

N e N N

¢Los simuladores virtuales fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )
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11. ;Estaria interesado/a en recibir mas capacitacion sobre el uso de simuladores
virtuales para aprovechar al maximo esta herramienta educativa?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

(
(
(
(

N N N N

12. ;(Cree que el uso de simuladores virtuales deberia ser mas frecuente en la

asignatura?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

13. ¢Los simuladores virtuales te han ayudado a visualizar mejor los conceptos
teoricos de la asignatura?

Siempre (
Casi siempre (
A veces (
Nunca (

N N N N

Gracias ......
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Anexo 2. Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CENTRO DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION

Objetivo: Evaluar el uso de simuladores virtuales en el proceso de ensefianza

aprendizaje en la asignatura de electrotecnia y electronica aplicada en los estudiantes
de la Unidad Educativa Rioblanco Alto.

1.

2.

3.

4.

ENTREVISTA A DOCENTES

¢En qué medida has utilizado simuladores virtuales en su practica docente?

¢ Qué ventajas percibe en el uso de simuladores virtuales en comparacion con otros

recursos educativos?

¢Cuéles son los principales desafios o dificultades que ha enfrentado al

implementar simuladores virtuales en el aula?

¢Que aspectos consideras més relevantes al seleccionar un simulador virtual para

utilizar en sus clases?
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5. ¢Ha observado alguna mejora en el rendimiento académico de los estudiantes

después de utilizar simuladores virtuales?

6. ¢Como evallas el aprendizaje de los estudiantes cuando utilizan simuladores

virtuales?

Muchas gracias...
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