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Resumen

Los simuladores virtuales son aplicaciones online que permiten recrear
situaciones reales con la finalidad de que los estudiantes puedan experimentar,
practicar y aprender de manera interactiva. Disefiar un entorno digital con simulaciones
interactivas para el fortalecimiento de la competencia matematica en el area de Fisica.
Investigacion descriptiva, no experimental y bibliografica documental, abordada bajo
un enfoque mixto, con la participacion de 95 estudiantes del primer afio de bachillerato.
Se utilizé una prueba escrita, una encuesta y una lista de cotejo. En un inicio el 44%
de estudiantes presentaron un bajo nivel de competencia matematica y el 12% se
ubicaron en un nivel deficiente; asi mismo, el 20% evidenciaron un nivel aceptable; el
16% estuvieron en buen nivel y el 8% ostentaron un nivel alto. Tras la implementacion
del entorno digital con actividades practicas y simulaciones interactivas, se obtuvo un
cambio significativo en el nivel de competencia matematica, por cuanto, apenas el 5%
de dicho grupo estudiantil presentaron un bajo nivel y nadie mostré un nivel deficiente;
por el contrario, la mayoria se encuentra en un nivel aceptable (40%), bueno (31%) y
alto (24%). El contenido multimedia, las actividades practicas y las simulaciones
interactivas provistas en el entorno digital educativo que fue implementado, permitieron
fortalecer el nivel de la competencia matematica de los estudiantes de primer afio de
bachillerato en el &rea de Fisica y también mejoraron su interés hacia el abordaje de
dicha asignatura.

Palabras clave: entorno digital; simuladores virtuales; competencia matematica;
herramientas digitales; bachillerato.

Abstract

Virtual simulators are online applications that allow the recreation of real-life
situations so that students can experiment, practice, and learn interactively. To design
a digital environment with interactive simulations to strengthen mathematical
competence in the area of Physics. Descriptive, non-experimental, and documentary
research, approached using a mixed-methods approach, with the participation of 95
first-year high school students. A written test, a survey, and a checklist were used.
Initially, 44% of students presented a low level of mathematical competence and 12%
were at a deficient level; likewise, 20% showed an acceptable level; 16% were at a
good level, and 8% had a high level. After the implementation of the digital environment
with practical activities and interactive simulations, a significant change in the level of
mathematical competence was obtained, since only 5% of this student group presented
a low level and none showed a deficient level. Conversely, the majority are at an
acceptable (40%), good (31%), or high (24%) level. The multimedia content, practical
activities, and interactive simulations provided in the implemented digital learning
environment strengthened the mathematical competence of first-year high school
students in the area of Physics and also improved their interest in the subject.

Keywords: digital environment; virtual simulators; mathematical competence; digital
tools; high school.
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Introduccioén

La educacion es referida por Suasnabas y Juarez (2020), como un accionar
fundamental en el desarrollo de la humanidad, por cuanto, conlleva la ejecucion de una
serie de acciones debidamente planificadas, que propician la formacion integral del ser
humano, es decir, el desarrollo de su dimension fisica, cognitiva y psicoafectiva. El articulo
26 de la Constitucién de la Republica del Ecuador, la reconoce como un derecho
fundamental, ineludible e innegable de todos los ciudadanos que se encuentren dentro del
territorio nacional y el Estado tiene la obligacion de garantizar el acceso gratuito a un
proceso educativo de calidad, integrador, incluyente y obligatorio para los niveles de inicial,

educacion general basica y bachillerato general unificado (Toapanta et al., 2025).

De acuerdo con Chiluisa (2023), este proceso educativo requiere de una acertada
praxis pedagogica del docente, con la finalidad de establecer un ambiente de ensefianza
que potencie el desenvolver del educando y facilite la consecucion del perfil de salida
pretendido por el Ministerio de Educacion del Ecuador. Segun Silva (2023), la formacion
académica formal u obligatoria se encuentra regentada por un disefio curricular propio del
Sistema Educativo Ecuatoriano, el cual guarda relacion con la realidad nacional y las
exigencias de la sociedad en general; ademas, sienta las bases que regulan el accionar de
todos los agentes educativos y disponen las areas de estudio que seran abordadas en cada

nivel y subnivel escolar.

Ahora bien, las diferentes asignaturas contempladas en la etapa educativa formal
dentro del territorio ecuatoriano, se enfocan basicamente en que todos los estudiantes
logren adquirir una serie de competencias de caracter cognitivo, psicoafectivo y motor, es

decir, un sin nimero conductas, habitos y destrezas que potencian el desempefio de cada
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individuo al momento de cumplir con las actividades asignadas por el docente y/o solventar

las necesidades basicas inherentes a su bienestar general (Quevedo, 2025).

Por su parte, el abordaje del area de Fisica en el nivel de bachillerato, es un proceso
mas que necesario en la formacién integral de los estudiantes, por cuanto, como lo refiere
Medina et al. (2022), propicia el desarrollo y/o fortalecimiento de la competencia
matematica, la cual conlleva la habilidad propia del ser humano para analizar, contrastar,
relacionar, interpretar y generalizar numeros, simbolos y otros datos cuantitativos o
espaciales, permitiendo que el individuo pueda realizar operaciones basicas y/o aplicar su
razonamiento l6gico matematico en la busqueda de posibles soluciones viables ante

cualquier situacion problemética.

En este sentido, el docente tiene la responsabilidad de prever las actividades y los
recursos didacticos que permitan sobrellevar el proceso de ensefianza de manera activa y
motivadora, garantizando con ello, una formacion escolar de calidad, integradora e
incluyente, acorde con las necesidades de los escolares, las caracteristicas del contexto
sociocultural y los objetivos pretendidos en un periodo de tiempo determinado. Sin
embargo, en muchas ocasiones la metodologia que sustenta la praxis pedagdégica del
profesorado, es repetitiva, memoristica y limitada de razonamiento, lo cual, sumado a la
complejidad de los contenidos abordados en asignaturas como la fisica, puede derivar en
un carente interés estudiantil, bajo rendimiento académico, un significativo riesgo de
desercion o repitencia escolar, y una marcada dificultad para afianzar las competencias

matematicas (Zambrano et al., 2023).

Hoy en dia las competencias matematicas son un elemento fundamental en la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por la

Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) y se encuentran presentes en todos los
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ambitos de accion del ser humano, contribuyendo de manera significativa en el progreso de
la sociedad en general, no obstante, luego de la pandemia del COVID 19, gran parte de la
poblacion estudiantil alrededor de todo el mundo, presentd serias deficiencias relacionadas
con el desarrollo de estas habilidades cognitivas. Esta situacion deriva en gran medida por
la metodologia del docente, la complejidad de contenidos, deficientes recursos didacticos y

la carente motivacion de los estudiantes (Guerrero et al., 2023).

De acuerdo con el informe propiciado por el Grupo Banco Mundial [GMB] (2022),
luego del COVID 19, aproximadamente el 75% de estudiantes que terminaron el colegio,
obtuvieron resultados inferiores al nivel basico de la competencia matematica, siendo mas
evidente en los contextos rurales o de mayor precariedad econdémica, es decir, la pandemia
repercutio de manera negativa en la formacion académica de los nifios y adolescentes de
todo el mundo, generando una profunda crisis en los aprendizajes adquiridos. Asi mismo,
en los paises que forman parte de la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo
Econdmico (OCDE), el 31% de educandos que participaron de las pruebas PISA en el 2022,

reflejaron los niveles mas bajos de desempefio légico matematico.

En la regién de América Latina, atendiendo lo resultados obtenidos tras la aplicacion
de las pruebas del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos [PISA] (2024),
se concluyé que 3 de 4 estudiantes que lograron terminar el bachillerato en el 2022,
evidenciaron un bajo rendimiento I6gico matematico. De igual manera, 11 de los 14 paises
que participaron en dicha evaluacion, cayeron por debajo del nivel basico en el desarrollo
de la competencia matematica y solo 3 de dichas naciones mostraron una tendencia de
cardcter positivo. Estos datos como lo sefiala Ipushima et al. (2022), ponen de manifiesto
la imperiosa necesidad de disefiar e implementar intervenciones pedagdégicas innovadoras
que coadyuven en la recuperacion de dichos aprendizajes, pudiendo optar por las

herramientas digitales que derivan del permanente apogeo tecnoldgico en todo el mundo.
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En Ecuador, con la aplicacién de las pruebas PISA en el 2022, se pudo determinar
que el 71% de estudiantes menores de 15 afios de edad, presentaron un bajo desempefio
matematico como consecuencia directa de la incertidumbre propiciada por el COVID 19, la
significativa brecha digital, la carente motivacion, una deficiente injerencia parental y una
metodologia docente tradicionalista (Fiallos et al., 2023). Estos datos concuerdan con el
informe del Instituto Nacional de Evaluacién Educativa [INEVAL] (2022), tras la evaluacion
“Ser Estudiante 2022”, el cual reconoce que hubo una significativa reduccién de promedios
en el area de matematicas y pone en evidencia ciertas falencias relacionadas con el
desarrollo de las habilidades l6gico matematicas, por cuanto, el 57% de escolares

alcanzaron un nivel 2 y apenas el 8.3% se encuentra en un nivel 4.

Estos datos reflejan las serias repercusiones que trajo consigo la pandemia en la
formacion académica de la poblacién estudiantil, siendo el abordaje de la competencia
matematica uno de los desafios de mayor connotacién en la educacién formal, por cuanto,
sientan las bases necesarias para formar ciudadanos con capacidad de razonamiento que
puedan adaptarse en la actual sociedad de la informacién, interactuar con su entorno
proximo y contribuir hacia su progreso en general. Adicionalmente, dichas habilidades
cognitivas también le permiten al individuo, tomar conciencia de la realidad que lo rodea y
las repercusiones que trae consigo una decision, consolidandose como un elemento
fundamental en la consecucién del perfil de salida del bachiller ecuatoriano (Castro &

Rivadeneira, 2022).

En este sentido, el proceso que conlleva el desarrollo o fortalecimiento de las
competencias matematicas resulta mas que determinante en cualquier nivel y subnivel
académico que forma parte del Sistema Educativo Ecuatoriano. Bajo esta premisa, es
evidente la necesidad de innovar la praxis pedagogica del docente con el objetivo de

promover la participacion activa de los estudiantes dentro y fuera del salon de clases, para
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lo cual, resulta propicio considerar actividades dinamicas y complementarlas con recursos
innovadores que les permitan indagar, analizar de forma critica reflexiva, contrastar,
comprender, interpretar y aplicar los nuevos conocimientos en situaciones reales sin poner

en riesgo su integridad (Salcedo y Prez, 2020).

Pifiero (2020), recomienda descartar las actividades que se enfocan basicamente
en memorizar y repetir mecanicamente los conceptos tratados en un area de conocimiento
determinado, por cuanto, fomentan una participacion pasiva de los estudiantes y tienden a
convertirlos en simples repetidores de informacién, propiciando una deficiente capacidad
de razonamiento critico reflexivo. Esto es corroborado por Valbuena et al. (2020), al
considerar que una pedagogia basada en el paradigma tradicionalista, tiende a generar un
proceso de ensefianza cansado, tedioso y carente de motivacién, aspectos que dificultan
el desarrollo de la competencia matematica y limitan el desenvolver de los educandos,

indistintamente del nivel académico en el que se encuentren.

Bajo esta premisa, se deduce que la metodologia del docente debe considerar
estrategias y recursos innovadores que permitan establecer un ambiente de aprendizaje
dinamico y enriquecedor, ideal para que el estudiante pueda desarrollar las competencias
matematicas de manera progresiva y asumiendo un rol protagénico. En otras palabras,
como lo sefiala Paz (2025), una mejor praxis pedagdgica permite que los educandos tengan
confianza en si mismo, ejecuten instrucciones o procedimientos de manera autbnomay con
criterio racional, fomenten procesos mentales como la atencién, la memoria y la capacidad
creativa, los cuales resultan imprescindibles al momento de plantear soluciones alternativas

ante una situacion problematica.

En la actualidad, no se puede negar las considerables repercusiones de las

herramientas digitales propiciadas por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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(TIC), en el abordaje del proceso educativo de caracter formal, indistintamente del contexto
sociocultural donde se lleve a cabo dicha formacién escolar. Estos componentes se
encuentran en permanente desarrollo, su funcionamiento no requiere de grandes
requerimientos de Hardware, acortan distancias geograficas y pueden adaptarse a distintas
necesidades y objetivos académicos. Asi mismo, son una alternativa innovadora que
mejoran notablemente las experiencias de aprendizaje y facilitan el abordaje de conceptos
abstractos, tal es el caso de las competencias matematicas, partiendo de situaciones reales

que fomenten la autonomia y la capacidad de reflexién (Fernandez, 2024).

Entre estas herramientas se encuentra precisamente los simuladores virtuales,
definidos como aplicaciones de acceso libre que se encuentran disponibles en la web y
propician la creacion de entornos de aprendizaje donde los educandos tengan la facilidad
de recrear situaciones reales en torno a una tematica abordada dentro del salén de clases,
pero de una forma segura y controlada, es decir, sin poner en riesgo el bienestar del
individuo o malgastar sus materiales de estudio. Estos programas de software presentan
algunas funcionalidades especificas, que le permiten al estudiante realizar ciertos cambios
en relacion a los valores de entrada y otros parametros contemplados en la ejecucion de
un procedimiento abstracto, obteniendo resultados fiables de manera rapida y precisa

(Camacho y Medina, 2022).

Segun el estudio abordado por Revelo et al. (2023), los simuladores virtuales
representan una alternativa fiable para el desarrollo o fortalecimiento de las competencias
matematicas, en diferentes areas de estudio establecidas por la malla curricular del Sistema
Educativo Ecuatoriano; ademas, son recursos innovadores que favorecen la transmision de
saberes de forma interactiva, por cuanto, los estudiantes logran reproducir sensaciones que
pueden suceder en la realidad, dejando de lado la memorizacion y la repeticion

mecanizada, para convertirse en los propios constructores de sus nuevos esquemas
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cognitivos. Sin embargo, como lo sefiala Ferndndez (2024), su implementacion requiere
una acertada guia por parte del docente, quien sera el responsable de prever actividades
que puedan ejecutarse por medio de dichas herramientas digitales y favorecer la

transferencia de conocimientos dentro o fuera del salon de clases (Arias et al. 2024).

En lo que concierne a la Unidad Educativa NID del cantén Quevedo - provincia de
Los Rios, luego de observar el desenvolver de los estudiantes de primer afio de bachillerato
general unificado y mantener un dialogo consensuado con el personal docente de dicho
nivel académico, se pudo determinar que la mayor parte de estudiantes perciben el
abordaje del area de Fisica, como un proceso tedioso, carente de motivacion y con
contenidos sumamente complejos, incluso, es la asignatura de mayor renuencia para el

colectivo estudiantil, porque resulta complicado aprobarla sin quedarse en supletorio.

Esta situacién genera un escenario de incertidumbre y condiciona la ejecucion de la
planificacion del docente, por cuanto, son pocos los estudiantes que demuestran interés y
predisposicion para participar de manera activa en las actividades propuestas. Ademas,
luego de revisar los registros académicos del primer afio de bachillerato, se determiné que
aproximadamente el 39% del colectivo estudiantil han logrado alcanzar los aprendizajes
requeridos y el 61% no alcanzaron la nota minima de 7/10, dejando entrever la presencia
de serias dificultades relacionadas con el desarrollo de las competencias matematicas

necesarias para el abordaje de esta area de estudio.

Los resultados antes referidos derivan en gran medida del incumplimiento de las
tareas encomendadas por el docente, las continuas inasistencias, el planteamiento de
actividades y problemas confusos basados en los contenidos del texto dotado por el

Ministerio de Educacion. Estos aspectos ponen de manifiesto ciertas deficiencias en torno
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a la metodologia del docente, lo cual infiere de manera directa en el desenvolver del

educando y la consecucién de las metas establecidas a corto o largo plazo.

Ante esta realidad, los simuladores virtuales surgen como una alternativa fiable para
propiciar experiencias de aprendizaje significativas que permitan fortalecer la capacidad de
analisis critico reflexivo y el razonamiento légico del estudiante. Estas destrezas son
fundamentales en la resolucion de problemas matematicos, manejo de componentes
abstractos, abordaje de patrones numéricos, planteamiento de argumentos sélidos y otras

habilidades cognitivas que hacen parte de la competencia matematica.

Considerando todas las aseveraciones antes expuestas, se procedié a plantear la
siguiente interrogante ¢ Como fortalecer la competencia matematica en el area de Fisica,
en los estudiantes del primero afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

NID?

El objetivo general fue: Disefiar un entorno digital con simulaciones interactivas para
el fortalecimiento de la competencia matematica en el area de Fisica, dirigida a los

estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Educativa NID.

En tanto que los objetivos especificos fueron los siguientes: Fundamentar
tedricamente la tematica abordada; Diagnosticar el nivel de desarrollo de la competencia
matematica de los estudiantes de primer afio de bachillerato; Disefiar un entorno digital
basado en simuladores virtuales para el abordaje de Fisica; Evaluar los resultados que se

obtenga con la aplicacién de la propuesta digital.
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Métodos y Materiales

La presente investigacion es de tipo accién participativa, puesto que segun Varas et
al. (2024), es un estudio que se enfoca en identificar una situacién problematica que infiera
en la consecucion de los objetivos planteados por una institucion educativa; posteriormente,
se procede a establecer las acciones oportunas que permitieran afrontar dicha realidad y
garantizar que todos los estudiantes sean formados de manera integral, por medio de una

educacion de calidad, tal como lo reconoce la Constitucion de la Republica del Ecuador.

En este sentido, el presente estudio se enfocé en analizar la metodologia del
personal docente encargado del area de estudio de Fisica y la percepcién personal de los
educandos de primer afio de bachillerato. Estos datos, fueron fundamentales para disefiar
una propuesta que permitio fortalecer la competencia mateméatica, aprovechando las
funcionalidades y ventajas que ofrecen las simulaciones virtuales, desde un entorno digital

facil de navegar y adaptar a las tematicas contempladas por la malla curricular.

De igual manera, la presente investigacion es de tipo no experimental, por cuanto,
el investigador no realizé ningln experimento y todos los datos recolectados se presentaron
tal como fueron recolectados con la aplicaciébn de los instrumentos respectivos, sin
manipulacién alguna, lo que permitié tener una perspectiva clara y real de la situacion

problematica puesta de manifiesto en la Unidad Educativa NID (Garcia y Sanchez, 2020).

La investigacion también es de tipo bibliografica - documental, porque la
problemética abordada se sustentdé en una serie de fundamentos tedricos que fueron
obtenidos de diferentes fuentes de informacion cientifica como revistas, libros digitales y

otras publicaciones.
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Asi mismo, la investigacién es de campo, porque los instrumentos utilizados en la
recoleccién de datos, se aplicaron directamente en la institucion donde se puso de
manifiesto la problematica, es decir, la Unidad Educativa NID, lo que incluyo la participacion

de los estudiantes del primer afio de BGU.

La presente investigacion fue abordada desde un enfoque mixto o cuali/cuantitativo,
puesto que los datos recolectados y analizados, fueron de tipo cuantificables y no
cuantificables, siendo obtenidos tras aplicar los instrumentos de recoleccion previamente

disefiados.

El alcance de una investigacion es referido por Ramos (2020), como las metas o
resultados que el investigador debe concretar tras el desarrollo de un estudio, acorde con

la realidad del contexto donde se pone de manifiesto la situacion problematica.

Considerando lo referido, el presente estudio tiene un alcance de tipo exploratorio —
correlacional, puesto que la tematica planteada no ha sido tratada en el contexto
institucional donde se pone de manifiesto, es decir, la Unidad Educativa “Nicolas Infante
Diaz”; ademas, permitié identificar la relaciéon existente entre las categorias que formaron

parte de la situacién problematica abordada.

La observacion; se utilizé para detallar aspectos relevantes de la metodologia del

docente y la respuesta generada en el accionar de los estudiantes.

La encuesta; contempld la estructuracién de distintas preguntas relacionadas con la
tematica planteada y su posterior aplicacion a los estudiantes del primer afio de bachillerato

de la Unidad Educativa NID.

La prueba escrita; se utilizo para determinar el nivel de desarrollo de la competencia

matematica en los estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa NID.
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En el caso de la observacion, se consider6 una lista de cotejo estructurada por 12
indicadores relacionados con la metodologia del docente y el accionar de los estudiantes

durante las clases de Fisica.

Este instrumento se aplicé antes y después de haber compartido la propuesta, con
la finalidad de identificar las fortalezas y puntos débiles que evidencia la praxis pedagoégica
del profesor; ademas, la valoracion de los indicadores se realizdé por medio de una Escala

de Frecuencia, considerando las opciones de siempre, a veces y nunca.

En el caso de la encuesta, se consider6 un cuestionario estructurado por 10
preguntas cerradas, las cuales fueron aplicadas a los estudiantes de primer afio
bachillerato, con la finalidad de conocer su percepcién sobre la praxis pedagdgica del

docente de Fisica.

En el caso de la prueba escrita, se consideré un cuestionario estructurado por 20
preguntas relacionadas con ciertos contenidos basicos del area de Fisica, el cual fue
aplicado antes y después de haber compartido la propuesta. El instrumento fue aplicado
previa validacién por la junta de area de Ciencias Naturales tal como lo establece el

Ministerio de Educacion.

Las preguntas consideradas se basan en el curriculo del area de Fisica establecido
por el Ministerio de Educacién del Ecuador. Estas interrogantes son de tipo abiertas y
cerradas, de indole conceptual (conceptos — teorias - leyes) y procedimental (ejercicios
practicos). El objetivo del instrumento fue determinar el nivel de desarrollo de la
competencia matematica de los estudiantes del primer afio de bachillerato antes y después

de implementar la propuesta respectiva.
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En cuanto a la valoracién de los resultados obtenidos tras su aplicacién, se debe

considerar los siguientes aspectos:

La valoracion total del cuestionario es de 40 puntos (2 por cada item).

e El total que obtuviera el estudiante, se pasard a una escala de 10 puntos por

medio de la regla de 3.

e La totalidad de puntos obtenidos por el estudiante, seran interpretados de

acuerdo a una escala de valoracion (Ver tabla 1).

e La escala de valoracién se plante6 en base a la escala de calificaciones
cualitativa y cuantitativa establecida por el Ministerio de Educacion, valida para

cada uno de los niveles y subniveles del Sistema Nacional de Educacion (SNE).

e El resultado obtenido dejara en evidencia el nivel de competencia mateméatica

que presenta el educando en el area de Fisica.

Tabla 1. Escala de interpretacion de resultados de la prueba escrita

Puntos obtenidos Nivel de Escala cualitativa segun SNE
competencia

10 puntos Alto Supera los aprendizajes requeridos (SAR)

9 puntos Bueno Domina los aprendizajes requeridos (DAR)

7 — 8 puntos Aceptable Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR)

5 — 6 puntos Bajo Esté proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAR)

Menor o igual a 4 Deficiente No alcanza los aprendizajes requeridos (NAR)

El desarrollo de la presente investigacion, se sustenté en una poblacion conformada
por 126 estudiantes correspondientes al primer afio de Bachillerato General Unificado

divididos en los paralelos A, B y C, tal como se detalla a continuacion:
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Tabla 2. Poblacion total del estudio

Afo de BGU Poblacion
Primero BGU A 41 estudiantes
Primero BGU B 42 estudiantes
Primero BGU C 43 estudiantes

Total 126 estudiantes

Z?Npq

La muestra se obtuvo por medio de la siguiente formula: n = —————
e2(N-1)+Z%pq

(1.96)2 (126)(0.5)(0.5) _ (3.84)(126)(0.25) _ (483.84)(0.25) = 12096
~ (0.05)2 (126—1)(1.96)2 (0.5)(0.5) ~ (0.0025)(125)+(3.84)(0.25) T 03124096 T 1272

n = 95 estudiantes

Andlisis de resultados

Tabla 3. Nivel de competencia matematica en el area de Fisica

Nivel de competencia matematica Diagndstico

# %
a. Alto 8 8%
b. Bueno 15 16%
c. Aceptable 19 20%
d. Bajo 42 44%
e. Deficiente 11 12%
TOTAL 95 100%

Fuente: Prueba escrita aplicada a los estudiantes.

El 44% de estudiantes presentaron un bajo nivel de competencia matematica en el
area de fisica y el 12% se ubicaron en un nivel deficiente; asi mismo, el 20% evidenciaron
un nivel aceptable; el 16% estuvieron en buen nivel y el 8% ostentaron un nivel alto. Estos
datos dejan entrever que la mayor parte de estudiantes que participaron del presente
estudio, presentaron serias dificultades relacionadas con los esquemas cognitivos,

destrezas y habilidades matematicas necesarias para afrontar el primer afio de BGU.
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Tabla 4. Percepcién de los estudiantes sobre la metodologia del docente

Pregunta Alternativas (#) (%)

Aburridas 34 36%

1. ¢Cbmo percibe las clases de Fisica? B:Eg”n?i?:as 583 58?;?
Total 95 100%

2.  ¢Qué caracteriza las clases de Fisica dentro de  Estrictez del docente 13 14%
su formacién académica? Demasiadas tareas 25 26%

Uso excesivo del texto 28 29%

Falta de motivacion 17 18%

Uso de las TIC 12 13%

Total 95 100%

3. ¢Con qué frecuencia se utiliza herramientas Siempre 7 7%
digitales en las clases de Fisica? A veces 10 11%
Nunca 21 22%

Cuando se lo pide 57 60%

Total 95  100%

4. ;Se utiliza simuladores virtuales en las clases Si 17 18%
de Fisica? No 78 82%
Total 95  100%

5.  ¢Quérecursos utiliza el docente paralas clases  Libros 41 43%
de Fisica? Videos 21 22%
Diapositivas 11 12%

Papelotes 17 18%

Simuladores 5 5%

Total 95 100%

6. ¢El docente debe cambiar su metodologia con  Si 87 92%
relacion al uso de las herramientas digitales? No 8 8%
Total 95 100%

7. ¢Tiene dificultad para plantear problemas Si 68 72%
matematicos con datos provistos por el docente  No 27 28%
de Fisica? Total 95 100%

8. ¢Con qué frecuencia puede resolver los Siempre 9 9%
problemas planteados por el docente durante A veces 13 14%

las clases de Fisica? Nunca 73 77%
Total 95 100%

9. ¢Usted puede analizar de forma critica los Si 33 35%
conceptos abordados en el area de Fisica? No 62 65%
Total 95 100%

10. ¢Tiene dificultad para representar de forma Si 81 85%
matematica los conceptos abordados en No 14 15%
Fisica? Total 95 100%

11. ¢Usted tiene la capacidad para argumentar de Si 17 18%
forma libre en base a las experiencias No 78 82%
desarrolladas? Total 95 100%

12. ;Tiene dificultad para aplicar formulas y Si 86 91%
solucionar los problemas planteados por el No 9 9%
docente de Fisica? Total 95 100%

13. ¢Tiene dificultad para comprender los Si 16 17%
problemas planteados por el docente de Fisica? No 79 83%
Total 95 100%

14. ;Con qué frecuencia usted puede afirmar o Siempre 8 8%
refutar lainformacién compartida por el docente A veces 15 16%

de Fisica? Nunca 72 76%
Total 95 100%

15. ¢(Con qué frecuencia logra comprender los Siempre 13 14%
contenidos impartidos en las clases de Fisica? A veces 25 26%
Nunca 57 60%

Total 95 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
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Sintesis de la lista de cotejo.

Tabla 5. Nivel de competencia matematica en el area de Fisica

ANTES
Indicadores
Siempre | Aveces | Nunca
1. Los estudiantes se muestran motivados durante el proceso de ensefianza 8 13 74
2. Los estudiantes participan activamente de las actividades planificadas 7 12 76
3. Los materiales que utiliza el docente fomentan la autonomia del educando 13 12 70
4. Las actividades planteadas promueven la interaccién de los estudiantes 15 9 71
5. Los ejercicios facilitan la evaluacion y retroalimentacién inmediata 8 10 77
6. Los estudiantes respetan normas de interaccion 22 10 63
7. Los estudiantes tienen la confianza necesaria para expresar dudas 10 8 77
8. Los estudiantes realizan las actividades enviadas al hogar de manera auténoma 19 12 64
9. Los estudiantes atienden en clases y no comprometen su aprendizaje 28 14 53
10. Los docentes utilizan simuladores para abordar contenidos procedimentales 3 8 84
11. Los docentes proponen actividades grupales practicas 17 5 73
12. Los estudiantes utilizan herramientas digitales para desarrollar tareas 9 14 72

Fuente: Lista de cotejo aplicada.

Triangulacion de resultados

En cuanto al nivel de desarrollo de la competencia matematica, se pudo determinar
que el 44% de estudiantes de primer afio de BGU, presentan un bajo nivel de desarrollo y
el 12% evidencian un deficiente nivel; es decir, la mayor parte de educandos evidencian
serias dificultades relacionadas con las habilidades que se requieren para sobrellevar los
contenidos establecidos en dicha area de estudio, lo que condiciona su formacién integral
y no permite concretar el perfil de salida establecido por el Ministerio de Educacion del

Ecuador.

Este panorama educativo es el resultado de una metodologia tradicionalista por
parte del docente, caracterizada por el uso permanente de recursos didacticos como el libro,
carteles, papelotes y otros materiales que limitan la participacion activa del estudiante y
fomentan la repeticibn mecanica de informacién. Esto sumado a la complejidad de los
contenidos, la estrictez del docente y la falta de actividades que despierten el interés o
motivacion de los educandos, configura un ambiente de aprendizaje aburrido, tedioso y

dificil de sobrellevar, siendo fundamental implementar nuevas alternativas que propicien un
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ambiente donde el estudiante asuma un rol protagonico y favorezca el desarrollo de la
competencia matematica, tal es el caso de las herramientas digitales como los simuladores

virtuales.

Por otro lado, los estudiantes mencionaron que la mejor manera de comprender los
contenidos abordados en el &rea de Fisica, es el uso de entornos educativos digitales donde
se compile distintos simuladores virtuales, presentaciones visuales y ejercicios practicos,
por cuanto, fomentan la autonomia y la capacidad critica reflexiva. Ademas, tienen la
oportunidad de acceder a un sin nimero de recursos colgados en la web y completar las
actividades propuestas por el docente, sin importar el momento o el lugar en el que se

encuentre.

En cuanto a las competencias matematicas necesarias para abordar el proceso de
ensefianza de Fisica, se pudo determinar que la mayor parte de estudiantes tienen serias
dificultades al momento de razonar mateméaticamente los conceptos abordados en dicha
asignatura, siendo una habilidad sumamente importante para comprender, plantear y

resolver los problemas planteados por el docente.

De igual manera, hay dificultad para comprender y aplicar las formulas matematicas
de forma abstracta, un hecho que condiciona el cumplimiento de las actividades o tareas
enviadas por el docente al hogar. Adicionalmente, gran parte de los educandos no razonan
criticamente, lo que limita su desenvolver a memorizar y repetir la informacién compartida

por el docente.

Por otro lado, también hay serias deficiencias en cuanto a la toma de decisiones, el
pensamiento critico reflexivo y la representacion de forma matematica, competencias
matematicas fundamentales para abordar el proceso de ensefianza de Fisica y desarrollar

los aprendizajes pretendidos en un periodo de tiempo determinado.
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Ahora bien, considerando los indicadores planteados en la lista de cotejo, se pudo
determinar lo siguiente: hay carente motivacion para afrontar el proceso de ensefianza del
area de Fisica, por lo que su participacion deja mucho que desear, siendo evidente un bajo
rendimiento académico y serias deficiencias en cuanto al desarrollo de la competencia
matematica. Adicionalmente, esta realidad deriva de los materiales utilizados por el
docente, los cuales basicamente consisten en papelotes o el libro dotado por el Ministerio

de Educacion.

En cuanto a los ejercicios que el docente plantea en el aula o envia al hogar, no
siempre son faciles de evaluar o propician una retroalimentacién inmediata, lo que confunde
aun mas al estudiante e influye para que las clases sean percibidas como aburridas o
tediosas. En cuanto a las normas de interaccion, se debe recalcar que no todos piden la
palabra o escuchan en silencio cuando el otro habla, hay momentos que el docente pierde

el control del salon y la convivencia se torna dificil de sobrellevar.

Asi mismo, se pudo observar que los estudiantes muestran cierto temor hacia el
docente, no tienen la confianza necesaria para expresar dudas o posibles inquietudes, una
situacion que puede generar serios vacios que comprometan su rendimiento académico
dentro y/o fuera del salén de clases. Esto ha influido para que una gran cantidad de
educandos, no presenten deberes y se distraigan facilmente, siendo evidente la imperiosa
necesidad de que el profesor cambie su accionar y utilice con frecuencia los simuladores
virtuales u otras herramientas digitales, con finalidad de “formar ciudadanos criticos,
reflexivos, con capacidad de andlisis y que rednan las habilidades necesarias que
contribuyan al progreso del pais”, tal como lo estable el perfil de salida del bachiller

ecuatoriano.
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Propuesta

Disefio e implementacion de un entorno educativo digital basada en sesiones de
aprendizaje con actividades practicas y simulaciones interactivas para el aprendizaje de
Fisica y el desarrollo de la competencia matematica, dirigido a los estudiantes de primer

afno de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa NID.
Sustentacion tedrica

Los simuladores virtuales contemplan una serie de aplicaciones informaticas, que
basan su funcionamiento en un modelo enfocado en cierto aspecto o ambito de accién del
ser humano, donde el usuario ingresa algunos datos o cambia ciertas variables, para que
el programa ejecute el procedimiento respectivo y se obtenga los resultados en torno a
dichos parametros; en otras palabras, son plataformas que presentan una réplica imaginaria
de algo en concreto, que permite poner en practica los conocimientos que disponga un
individuo sobre esta realidad y generar sensaciones que pudieran suscitar en la vida real

(Barradas et al., 2024).

En el ambito educativo, estos simuladores son herramientas informaticas
propiciadas por el continuo apogeo de la ciencia y la tecnologia, cuyas funcionalidades les
permite a los educandos aplicar los conceptos teoricos adquiridos dentro del sal6n de
clases y simular los posibles resultados que pudieran generar sus decisiones. Estas
aplicaciones son recursos ideales para establecer un ambiente de aprendizaje dinamico y
enriquecedor, que fomente la autonomia y la capacidad critica reflexiva del estudiante, lo
gue propicia un aprendizaje realmente significativo y Util al momento de afrontare cualquier

situacion que pudiera presentarse en su diario desenvolver (Fernandez et al., 2020).
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De igual manera, los simuladores virtuales son alternativas efectivas para ampliar la
cobertura educativa y desarrollar nuevos entornos educativos, lo que garantiza que todos
los individuos puedan acceder a una formacion académica de calidad, indistintamente de
su ubicacién geogréfica y las caracteristicas sociodemogréficas que los identifiquen.
Ademads, es preciso mencionar que dichos programas informaticos se adaptan a los
diferentes objetivos que se pretende concretar como parte de un sistema educativo y
aprovecha los recursos disponibles en un contexto determinado, lo que representa un

ahorro de tiempo y dinero para los docentes y los estudiantes (Lozada y Aristizabal, 2021).

El uso de estos simuladores le ofrece al estudiante la oportunidad de indagar,
explorar alternativas y comprender las implicaciones que conlleva la aplicacion de ciertos
conocimientos teoricos, que haya adquirido en cualquier area de estudio que forma parte
del disefio curricular de un Sistema Educativo. Este proceder se ejecuta de manera
interactiva, rompiendo posibles limitaciones o restricciones que pudieran condicionar la
formacion integral del educando, tal es el caso del tiempo disponible o la disposicién de
ciertos recursos que se requieren para ejecutar un procedimiento en un contexto y momento

dado (Camacho y Medina, 2022).

En definitiva, los simuladores virtuales utilizados en el ambito educativo, son
herramientas tecnol6gicas que propician un escenario educativo personalizado y eficiente
para el educando, acorde con sus necesidades y los objetivos pretendidos en un periodo
de tiempo determinado; en otras palabras, contempla una serie de programas informaticos
utilizados para enriquecer las experiencias de aprendizaje y facilitar la comprensién de
conceptos abstractos o complejos abordados en distintas &reas de estudio, tal es el caso
de las ciencias exactas como las matematicas y sus diferentes ramas, lo que contribuye de

manera directa, en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes.
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Los simuladores virtuales en el ambito educativo

Los simuladores virtuales son recursos ideales para que el estudiante logre asimilar

los contenidos abordadas en un area de estudio determinada y pongan en practica dichos

conocimientos de manera auténoma y controlada, aspectos que mejoran el rendimiento

académico del educando y favorece la consecucion de los objetivos pretendidos a corto o

largo plazo en cualquier area de estudio (Garcia et al., 2023).

Adicionalmente, la implementacion de estos programas resulta fundamental para

que los estudiantes puedan explorar conceptos abstractos y complejos, en un ambiente de

aprendizaje donde prevalezca la interaccion permanente entre los educandos y el docente.

Los principales simuladores virtuales que facilitan la aplicacion de las teorias o principios

aprendidos en el salén de clases, son los que se detallan a continuacion:

Tabla 6. Simuladores virtuales aplicables en el ambito educativo

Simuladores

Caracteristicas

Phet Interactive Simulators

Es un software de acceso libre, cuya plataforma favorece la interaccién de los
estudiantes.

Es una plataforma ideal para abordar conceptos abordados en areas de estudio
como matematicas, fisica, quimica, biologia y otras ciencias exactas.

Fomenta el desarrollo de un aprendizaje significativo, desde un enfoque divertido
y experimental, basado en actividades donde el estudiante debe indagar, analizar,
contrastar y generalizar.

Algodoo

Es una plataforma web ideal para realizar simulaciones en torno a tematicas
abordadas en el 4rea de fisica.

Este programa le permite al docente plantear escenas simuladas, para que el
estudiante logre analizar ciertos principios que rigen el abordaje de la fisica, desde
una interfaz sumamente atractiva e intuitiva.

LabsTer

Es un simulador que ofrece una serie de plantillas ideales para abordar ciertos
contenidos que forman parte de areas como la quimica.

Este programa es ideal para fortalecer la autonomia y la capacidad de
razonamiento del educando, favoreciendo el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico.

Esta plataforma digital se conecta con otras herramientas propiciadas por la web
2.0 tal es el caso de Classroom, Moodle, entre otras.

ChemCollective

Es un simulador que permite al educando realizar investigaciones de caracter
experimental, atendiendo una serie de parametros establecidos.

Es una plataforma que integra los calculos quimicos y la ejecucion de
experimentoxs practicos.

Simulador virtual Modellus

Es un software de acceso libre, ideal para el abordaje de Fisica.

Esta plataforma permite crear proyecciones digitales que tienen la capacidad de
reproducir algunos movimientos, como el uniforme, variado, el de proyectiles,
entre otras tematicas.

Este simulador genera una representacion gréafica de los contenidos conceptuales
abordados, conjuntamente con las funciones que permiten trazar las rectas en
dos dimensiones.

Fuente: (Orrego y Aimacafa, 2024)
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La competencia matematica

Una competencia agrupa una serie de actitudes, comportamientos y habilidades de
caracter cognitivo, comunicativo y socioafectivo, que se relacionan en si con la finalidad de
mejorar la capacidad de un individuo para desenvolver de acuerdo con las exigencias de
un contexto y los objetivos que pretenda conseguir en un momento dado; es decir, un
conjunto de conocimientos y destrezas motoras o sensoriales que son adquiridas por medio
de un proceso educativo formal, la experiencia propia al ponerlo en practica y cualquier otra
forma de aprendizaje, favoreciendo el desempefio a nivel personal o colectivo en distintos

ambitos de accion del ser humano (Ramén y Vilchez, 2021).

En este sentido, la competencia matematica conlleva la habilidad que desarrolla el
individuo para utilizar y relacionar los nimeros, los simbolos y las operaciones basicas, con
la finalidad de analizar, interpretar y generar diferentes tipos de informacién de manera
l6gica, intencionada y debidamente validada. Este accionar como lo refiere Suarez et al.
(2020), se enfoca en descubrir nuevas formas de expresion, ampliar los esquemas
cognitivos relacionados con ciertos aspectos de la realidad que nos rodea y plantear
soluciones efectivas ante situaciones problematicas que pudieran surgir en el diario
acontecer de una persona, indistintamente de su edad, condicién sexual, econémica o

pertinencia cultural.

En otras palabras, la competencia matematica implica la capacidad para
comprender la relevancia e implicaciones que conlleva el uso de las mateméticas en el
diario desenvolver del ser humano, por cuanto, es un elemento fundamental para analizar
y comprender una realidad especifica, o que le permitira emitir juicios debidamente
sustentados, plantear posibles soluciones y corroborar o refutar situaciones hipotéticas. El

desarrollo de esta habilidad, es fundamental para solventar las necesidades basicas del ser
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humano, ademds, contribuye en la formaciébn de ciudadanos criticos, reflexivos,
comprometidos con su entorno y que aporten al progreso del contexto en el que se

desenvuelve (Cueva, 2024).

Ahora bien, segun Ipushima et al. (2022), las actividades previstas como parte del
proceso educativo enfocado en el desarrollo de la competencia matematica, no deben
ejecutarse Unicamente en el salon de clases y en el &rea de matematicas, al contrario, debe
ser tratada de forma multidisciplinaria con la finalidad de enriquecer las experiencias de
aprendizaje y no condicionar el accionar del educando. Por consiguiente, el individuo que
adquiere esta habilidad, tiene la capacidad de utilizar el analisis critico reflexivo y el
razonamiento matematico, para examinar, contrastar, interpretar y generar cierta
informacion que le permita solucionar cualquier problema que suscite en su diario

desenvolver y tomar las decisiones que mejor se ajusten a dicha realidad (Giler, 2023).

En otras palabras, la adquisicibn de esta competencia cognoscitiva supone la
aplicacion de una serie de actitudes y esquemas cognitivos que le permiten al educando,
analizar minuciosamente los argumentos matematicos, relacionar con otras realidades,
identificar similitudes y diferencias, comprender dicha informacién y finalmente expresar sus
ideas en base al lenguaje matematico. Este acto comunicativo se establece por medio de
diferentes herramientas de apoyo, las cuales deben propiciar la integracion de otros
saberes o0 experiencias previas que disponga el individuo, generando un mayor nimero de
alternativas para dar respuesta ante una situacion especifica, dependiendo del nivel de

complejidad y el momento en que se ponga de manifiesto (Ipushima et al., 2022).

En general, segun Giler (2023), la competencia matematica es un elemento de suma
importancia en la formacion integral de un individuo, por cuanto, su desarrollo se encuentra

inmersa en todas las facetas del ser humano y le permiten sobrellevar cualquier situacion
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gue se pudiera poner de manifiesto en el ambito educativo, psicoafectivo, sociofamiliar,

comunicativo y laboral.

Tabla 7. Competencias matematicas inmersas en las competencias del Siglo XXI

Competencias

Caracteristicas

Toma de decisiones

Conlleva la capacidad del educando para analizar un sin nimero de alternativas o
posibilidades de solucionar cierta situacion, seleccionar la de mayor relevancia o viabilidad,
atendiendo los recursos que requiere su ejecucion y las implicaciones que podria traer
consigo.

Esta habilidad permite que el desenvolver del educando sea consciente y sensato con su

entorno proximo.

Resolucién de
problemas

Conlleva el dominio consciente de algunas teorias, algoritmos y otros conceptos matematicos,
cuya ejecucion permite solucionar ciertos problemas de manera fiable.

Los problemas son estrategias claves para fomentar el razonamiento y la capacidad de
analisis del educando, siendo precisos una correcta guia del docente.

Esta competencia contempla la habilidad para identificar un problema, recolectar datos
relevantes, analizar posibles alternativas de solucién, contrastar realidades, plantear
soluciones, ejecutar y validar los resultados que se obtuviera.

Pensamiento critico

Esta competencia es el resultado de la combinacién de las dos habilidades anteriores.

El individuo tiene la capacidad de analizar de forma minuciosa ciertos hechos e interpretar en
base a sus experiencias previas, lo que le permite tomar decisiones y construir nuevos
conocimientos que favorezcan su desenvolver.

El analisis que realiza un individuo se sustenta en la evidencia disponible y es la base para
corroborar o refutar ciertas afirmaciones.

Caracteristicas de la propuesta

Plataforma seleccionada: El entorno educativo digital se disefi6 en la plataforma

Google Classroom, por ser una herramienta gratuita, con un entorno amigable para el

usuario y ofrecer una serie opciones que le permite al docente, gestionar su aula virtual de

manera ordenada, compartir informacién multimedia y asignar un sin nimero de actividades

que permitan afianzar las destrezas o competencias pretendidas en un periodo de tiempo

determinado.

La propuesta se realizé considerando temas centrales de las tres primeras unidades

tematicas del curriculo establecido para el area de Fisica en el Primer Afio de Bachillerato

General Unificado. El entorno digital se dividié en 3 sesiones de aprendizaje, abordando los

contenidos que se presten para implementar actividades en el simulador virtual Phet y otras

herramientas digitales cuyas funcionalidades permitan sobrellevar de manera efectiva el

aprendizaje de Fisica y fortalecer la competencia matematica de los educandos.
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Los beneficiarios directos, son los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato
General Unificado, quienes se caracterizan por presentar una edad que oscila entre los 14
a 16 afos; la ubicacién domiciliaria de la mayor parte de educandos, es el sector urbano;
todos disponen de algun dispositivo mévil con una conexion estable al servicio de internet
en sus hogares y presentaron un bajo nivel de desarrollo de la competencia matematica en

el area de Fisica.

Los beneficiarios indirectos, son los docentes de la institucion, por cuanto, podran
utilizar el entorno digital para propiciar un mejor desempefio de los estudiantes, pudiendo
crear nuevas aulas virtuales para otras areas de estudio, acorde con las necesidades del

grupo estudiantil y los objetivos que se pretenda concretar.

Las herramientas digitales que se implementaron en el entorno digital disefiado en
Google Classroom, son las siguientes: Simulador PHET, Canva, Vimeo, Bubbl, Padlet,

Educaplay, Google Drive, Zoom y Redes Sociales.

Antes de compartir la presente propuesta metodolégica, se decidio trabajar con los
estudiantes de Primero BGU en los laboratorios de computacion que tiene la institucion,
con la finalidad de diferenciar la funcionalidad de cada herramienta implementada en el
entorno educativo disefiado en Google Classroom, para ello, se plantearon proyectos donde

el educando ponga de manifiesto su creatividad.

Este abordaje tuvo lugar de manera tedrica y practica, permitiendo que el estudiante
diferencie el entorno de cada herramienta digital y experimente con las funcionalidades que

ofrece cada plataforma.

Las sesiones de aprendizaje abordan distintos contenidos tematicos, por ende, en

cada una se procedera a compartir diferente material de estudio (texto, audio, video), que
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le permita al estudiante afianzar los nuevos esquemas cognitivos y las destrezas necesarias
para resolver las tareas, foros, evaluaciones y otras actividades complementarias, cuyo
desarrollo tendra lugar de manera ordenada y secuencial, haciendo uso de distintas
herramientas tecnolégicas que fortalezcan su autonomia, la capacidad de andlisis y la

competencia matematica.

Tabla 8. Estructura de las sesiones de aprendizaje propuestas

Fases Contenido Objetivo
Inicio Material de estudio: Activar los conocimientos previos de los estudiantes
o  Textos Intuir en las tematicas centrales que se pretende
o Infografias abordar en la sesion de aprendizaje
o  Videos Motivar al estudiante para afrontar cada actividad
o  Fotografias propuesta
Actividades de andlisis previo
Desarrollo Contenido de informacién Construir los nuevos saberes, destrezas y habilidades
multimedia desarrollada en varias pretendidas en la unidad tematica
herramientas  digitales y de Auscultar dudas o inquietudes que giran en torno al
simulacién virtual contenido abordado
Tareas que el estudiante debe Descubrir nuevas ideas que sirvan de base para el
cumplir en un periodo de tiempo desarrollo de los nuevos saberes
determinado Comprender conceptos abstractos de tipo conceptual
Acceso a clases magistrales via o procedimental
Zoom Fortalecer la competencia matematica
Cierre Actividades de andlisis Valorar el rendimiento académico de los estudiantes

Proyectos de evaluacion
Pruebas
Simulaciones

Valorar su capacidad para utilizar herramientas
digitales y de simulacion
Valorar el nivel de consecucion de los objetivos

planteados

Tabla 9. Presentacién de la propuesta

Entorno Educativo Digital en Google Classroom
Unidad Tematica 1 Unidad Tematica 2 Unidad Tematica 3
Nombre Movimiento Fuerzas Electricidad y Magnetismo
Temas centrales Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3
de las sesiones Las fuerzas y el movimiento Las fuerzas y el equilibrio Formas y cambios de energia
de aprendizaje
Destreza a Diferenciar los tipos de Identificar las leyes que Reconocer las formas y
desarrollar movimiento, por medio de la | permiten diferenciar los tipos cambios de energia, su
argumentacion teérica y la de fuerza existentes importancia y la aplicacién en
experimentacién practica contextos cotidianos
Contenidos . El movimiento = La ley de equilibrio . Las formas de la energia
. La aceleracion = La Ley de Hooke . Ley de Ohm
. La fuerza neta . Las leyes de Newton . Ley de Coulomb
= La friccién
Herramientas . Simulador PHET . Simulador PHET . Simulador PHET
digitales a . Canva . Canva . Canva
utilizar . Vimeo = Vimeo . Bubbl
. Bubbl . Bubbl . Educaplay
. Padlet . Educaplay . Redes sociales
. Educaplay = Redes sociales . Google Drive
Ll Redes sociales = Google Drive = Google Classroom
. Google Drive . Google Classroom . Zoom
. Google Classroom = Zoom
. Zoom
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Competencias a Competencia informacional
desarrollar Competencia tecnolégica
Competencia matematica

Ideas claves de la propuesta

El entorno digital fue disefiado en la herramienta gratuita Google Classroom,
contando con un aula virtual para cada Primer afio de BGU, las cuales fueron publicadas

con distintas enlaces y cédigos de acceso.

Tabla 10.
Cursos de BGU Enlace Caédigo de acceso
Primero BGU A https://classroom.google.com/c/NzISODM3ODE1INTgw?cjc=p4xas4b | p4xas4db
Primero BGU B https://classroom.google.com/c/NzI50DUyMjY5MDQy?cjc=imcr2is odsniwe
Primero BGU C https://classroom.google.com/c/NzISODM2N]ESNTU2?cjc=hjvirfp hjvirfp

El entorno educativo digital contempla tres sesiones de aprendizaje, con actividades

cuyo desarrollo requiere el manejo de ciertas herramientas digitales y de simulacion virtual.

Cada Primer Afio de BGU (A - B - C) cuenta con su propia aula virtual, lo que facilita

el seguimiento del desenvolver académico de los estudiantes por parte del docente.

Las actividades propuestas permiten desarrollar conocimientos tedéricos vy

procedimentales que fortalezcan la competencia matematica en los estudiantes.

Las actividades propuestas permiten fortalecer la autonomia, la creatividad y la
capacidad de razonamiento del estudiante, procesos mentales fundamentales para el

desarrollo de la competencia matemética.

Las actividades planteadas por medio del simulador virtual PHET, seran capturadas

y compartidas en un Google Drive.

Disefio de sesiones de aprendizaje


https://classroom.google.com/c/NzI5ODM3ODE1NTgw?cjc=p4xas4b
https://classroom.google.com/c/NzI5ODUyMjY5MDQy?cjc=imcr2is
https://classroom.google.com/c/NzI5ODM2NjE5NTU2?cjc=hjvirfp

A

(2

Tabla 11. Disefio de sesiones de aprendizaje integradas en el entorno digital
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Tema central y Objetivos de la sesion de aprendizaje Herramientas digitales y de

contenidos simulacion
Las fuerzas y el = Diferenciar los tipos de movimiento existentes, por | =  Simulador PHET
movimiento medio de la argumentacibn teérica y la | = Canva
. El experimentacién practica =  Vimeo
movimiento =  Comprender la variacion con la que un objeto se = Bubbl
. La desplaza en un espacio dado (aceleracién) . Padlet
aceleracion Ll Identificar las fuerzas que pueden actuar sobre un = Educaplay
. La fuerza objeto en direccion opuestas (fuerza neta) . Redes sociales
neta = Reconocer la fuerza que existe entre dos superficies | = Google Drive
. La friccion en contacto y su accionar respectivo (friccion) = Google Classroom
. Zoom
Método a OBSERVACION
considerar: = Etapas: Observar, describir, comparar y generalizar.

Fase de Inicio
Observar el video ¢Qué
es el movimiento?
Seleccionar 5 términos
desconocidos y realizar
un glosario en Padlet
Plantear 3 interrogantes
para tratarlas en la clase
magistral

Valoracién de motivacién

Los estudiantes
demuestran interés por
cumplir con las
actividades planteadas
Los estudiantes asisten
puntualmente a las
clases magistrales

Fase de Desarrollo
Revisar material de estudio
compartido (videos, infografias y
Website)
Analizar material
Realizar lluvias de ideas
Descubrir términos nuevos
Consultar en fuentes bibliogréaficas
adicionales
Realizar tareas propuestas

o Actividades de
gamificacion -
Educaplay
Mapas conceptuales
Organizadores gréaficos
Crucigrama
Quiz
Ejercicios en linea
Sopa de letras
o Infografia

O O O O O O

Desarrollo de clase magistral via

Zoom
Dialogar sobre las actividades de
inicio
Plantear interrogantes sobre los
conceptos basicos
Indagar sobre posibles dudas e
inquietudes
Definir el concepto de movimiento
Explicar conceptos basicos
Analizar documentacion y observar
videos explicativos sobre la
aceleracion, fuerza neta y friccion
Relacionar conceptos con
ejemplos cotidianos
Generalizar conceptos de manera
colectiva
Solicitar que se concrete las
actividades propuestas respetando
fechas establecidas

PROCESO DE EVALUACION

Instrumentos de evaluacion
Ficha de seguimiento 1
Cumplimiento de las TAREAS
propuestas

Cumplimiento de FORO
Participacion en clase magistral

DESARROLLO DE SESION DE APRENDIZAJE 1

Fase de Cierre

TAREA FINAL: USO DE SIMULADORES
1. Analizar el MATERIAL DE ESTUDIO 1-2-
3-4-5
2. Abrir el ENLACE de la practica de
simulacion disefiado en PHET
3. Ejecutar la simulacion de:

. FUERZA NETA

. MOVIMIENTO

*=  FRICCION

= ACELERACION
4. Realizar un VIDEO en CANVA donde se
explique en lineas generales:

. En qué consiste cada concepto

. Los elementos

. 1 ejemplo de cada uno
5. Compartir en redes sociales
6. Colocar el link en un PDF, anexar capturas
de lo compartido en Redes sociales y Enviar

Indicadores de evaluacion
= Los estudiantes definen el termino
movimiento con sus propias palabras
= Los estudiantes diferencian los tipos de
movimiento existentes
= Los estudiantes comprender las
caracteristicas de la aceleraciéon
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= Los estudiantes cumplen L] Los estudiantes identifican las fuerzas
con las fechas gue acttian sobre un objeto en direccién
establecidas para los opuesta
trabajos propuestos L] Los estudiantes reconocen la fuerza que
= Los estudiantes respetan existe entre dos superficies en contacto
la opinién personal de L] Los estudiantes ejecutan simulaciones

con la herramienta PHET

L] Los estudiantes comprenden conceptos
por medio de la simulacion

L] Los estudiantes utilizan herramientas
TIC en su aprendizaje

. Los estudiantes analizan, sintetizan,
organizan y presentan informacion de
manera légica

los comparieros

SESION DE APRENDIZAJE N.° 2

Tema central y Objetivos de la sesion de aprendizaje Herramientas digitales y de

contenidos simulacién

Las fuerzas y el = Diferenciar las leyes propuestas por Newton, sus | =  Simulador PHET
equilibrio elementos e importancia . Canva
L] Las leyes de =  Comprender las caracteristicas de la ley de equilibrio = = Bubbl

Newton L] Identificar las condiciones de equilibrio L] Educaplay
. La ley de . Reconocer las formulas de la Ley de Hooke y su | = Redes sociales

equilibrio aplicacion en la via diaria del ser humano =  Google Classroom
L] La ley de =  Zoom

Hooke
Método a OBSERVACION
considerar: = Etapas: Observar, describir, comparar y generalizar.

Fase de Inicio

Fase de Desarrollo

DESARROLLO DE SESION DE APRENDIZAJE 2

Fase de Cierre

= Observar el video sobre Revisar material de estudio TAREA FINAL 1: USO DE SIMULADORES
las leyes de Newton y las compartido (videos, infografias y = 1. Analizar el MATERIAL DE ESTUDIO 1-2-
infografias Website) 3-4

. Realizar una lluvia de o Leyes de Newton 2. Abrir el ENLACE de las practicas de
ideas y plantearse o Ley de equilibrio simulacién disefiado en PHET
interrogantes para o  Ley de Hooke 3. Ejecutar las simulaciones del presente
conversar con el docente Descubrir términos nuevos enlace y comprender los conceptos

Consultar en fuentes bibliograficas = abordados

adicionales
Realizar tareas propuestas

ENLACE 1: Ley de equilibrio:
L] Introduccién: Conceptos

o Actividades de . Laboratorio de equilibrio:
gamificacion - Simulacién de varios escenarios
Educaplay con distintos valores

Mapas conceptuales
Organizadores gréaficos
Crucigrama

Quiz

Ejercicios en linea
Sopa de letras

o Infografia

O O O O O O

Desarrollo de clase magistral via

Zoom
Dialogar sobre las actividades de
inicio
Plantear interrogantes sobre los
conceptos béasicos
Indagar sobre posibles dudas e
inquietudes
Identificar las leyes de Newton y lo
que sostienen cada una
Determinar la formula de la Ley de
Hooke
Explicar conceptos asociados con
la ley de equilibrio
Analizar documentacién y observar

. Modo juego: Realizar los retos de
cada nivel de complejidad
4. Capturar los resultados obtenidos en cada
nivel
5. Convertirlo en PDF y enviar

TAREA FINAL 2: USO DE SIMULADORES

1. Analizar el MATERIAL DE ESTUDIO 3-4
2. Abrir el ENLACE de las practicas de
simulacién disefiado en PHET
3. Ejecutar las simulaciones del siguiente
enlace y comprender los conceptos
abordados
ENLACE 1: Ley de Hooke
L] Introduccién: Conceptos
. Sistemas: Simulacién de tipos de
sistemas
. Energia: Constante elastica /
Desplazamiento
4. Una vez entendido los conceptos y
férmulas de la Ley de Hooke, procedemos a

videos explicativos sobre las @ realizar los ejercicios que se adjunta en el
tematicas propuestas PDF
Relacionar conceptos con | 5. Escanear hoja de desarrollo, convertirlo en

ejemplos cotidianos
Generalizar conceptos de manera
colectiva

PDF y ENVIAR
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Formas y cambios | =
de energia

Método a
considerar: =

Valoracién de motivacion

Los estudiantes
demuestran interés por
cumplir con las
actividades planteadas
Los estudiantes asisten
puntualmente a las
clases magistrales

Los estudiantes cumplen
con las fechas
establecidas para los
trabajos propuestos

Los estudiantes respetan
la opinién personal de
los comparieros

Tema central y

contenidos

Formas de =
energia

Ley de OHM .
Ley de

Coulomb

Fase de Inicio
Observar el video sobre
las formas de energia
Realizar una lluvia de
ideas 'y plantearse
interrogantes para
conversar con el docente
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= Solicitar que se concrete las
actividades propuestas respetando
fechas establecidas

PROCESO DE EVALUACION

Instrumentos de evaluacion

= Ficha de seguimiento 2

= Cumplimiento de las TAREAS
propuestas

= Cumplimiento de FORO

= Participacion en clase magistral

Indicadores de evaluacion

L] Los estudiantes diferencian las leyes de
newton y lo que sostiene cada una

L] Los estudiantes comprenden la formula
de la ley de Hooke

L] Los estudiantes definen el concepto de
equilibrio

. Los estudiantes identifican
condiciones de equilibrio

L] Los estudiantes resuelven ejercicios
relacionados con la Ley de Hooke

L] Los estudiantes pueden equilibrar
objetos

L] Los estudiantes ejecutan simulaciones
con la herramienta PHET

. Los estudiantes comprenden conceptos
por medio de la simulacion

. Los estudiantes utilizan herramientas
TIC en su aprendizaje

. Los estudiantes analizan, sintetizan,
organizan y presentan informaciéon de
manera logica

las

SESION DE APRENDIZAJE N.° 3

Objetivos de la sesiéon de aprendizaje

Diferenciar las formas de energia existentes, sus
requerimientos, ventajas e inconvenientes
Comprender la importancia de la Ley de OHM y su
aplicacion en el ambito diario
Identificar las caracteristicas e implicaciones de la Ley
de Coulomb

OBSERVACION
Etapas: Observar, describir, comparar y generalizar.

Herramientas digitales y de
simulacién

. Simulador PHET

. Canva

L] Bubbl

. Educaplay

. Redes sociales

=  Google Classroom

. Zoom

DESARROLLO DE SESION DE APRENDIZAJE 2

Fase de Desarrollo

= Revisar material de estudio
compartido (videos, infografias y
Website)

o Formas de energia
o Leyde OHM
o  Ley de Coulomb
= Descubrir términos nuevos
= Consultar en fuentes bibliograficas
adicionales
= Realizar tareas propuestas
o Actividades de
gamificacion -
Educaplay
Mapas conceptuales
Organizadores graficos
Crucigrama
Quiz
Ejercicios en linea
Sopa de letras
o Infografia
Desarrollo de clase magistral via
Zoom
Ll Dialogar sobre las actividades de
inicio
. Plantear interrogantes sobre los
conceptos basicos
= Indagar sobre posibles dudas e
inquietudes

O O O O O O

Fase de Cierre
TAREA FINAL 1: USO DE SIMULADORES
1. Analizar el MATERIAL DE ESTUDIO 1
2. Abrir el ENLACE de las practicas de
simulacién disefiado en PHET
3. Ejecutar las simulaciones del presente
enlace y comprender los conceptos
abordados

ENLACE 1: FORMAS DE ENERGIA
. Simulaciéon  1:  Introduccion -
Conceptos
. Simulacién  2:  Sistemas
Generacion de Energia
4. En base a la simulacion realizada, realizar
una tabla de doble entrada donde se explique
los siguientes aspectos:
. SISTEMA DE GENERACION DE
ENERGIA
REQUERIMIENTOS
VENTAJAS
INCOVENIENTES
EJEMPLOS DE APLICACION
5. Convertirlo en PDF y enviar

de

TAREA FINAL 2: USO DE SIMULADORES

1. Abrir el ENLACE de las practicas de
simulacién disefiado en PHET
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Valoracién de motivacion

Los estudiantes
demuestran interés por
cumplir con las

actividades planteadas
Los estudiantes asisten
puntualmente a las
clases magistrales

Los estudiantes cumplen
con las fechas
establecidas para los
trabajos propuestos

Los estudiantes respetan
la opinién personal de
los comparieros
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Identificar las fuentes de energia,
importancia y repercusion en la
supervivencia del ser humano
Analizar la Ley de OHM y Ley de
Coulomb

Relacionar conceptos con
ejemplos cotidianos

Generalizar conceptos de manera
colectiva

Solicitar que se concrete las
actividades propuestas respetando
fechas establecidas

PROCESO DE EVALUACION

Instrumentos de evaluacion
Ficha de seguimiento 3
Cumplimiento de las TAREAS
propuestas

Cumplimiento de FORO
Participacion en clase magistral

3. Ejecutar las simulaciones del presente
enlace y comprender los conceptos
abordados

ENLACE 1: LEY DE COULOMB
ENLACE 2: LEY DE OHM

4. En base a la simulacién realizada, realizar
los ejercicios propuestos

5. Escanear hoja de desarrollo, convertirlo en
PDF y enviar

Indicadores de evaluacion

. Los estudiantes reconocen las formas
de energia

L] Los estudiantes diferencian las ventajas
e inconvenientes de cada forma de
energia

. Los estudiantes comprenden la
importancia de la Ley de OHM y su
aplicacion en el ambito diario

. Los estudiantes identifican las
caracteristicas e implicaciones de la Ley
de Coulomb

. Los estudiantes realizan ejercicios sobre
la Ley de Coulomb y OHM

L] Los estudiantes ejecutan simulaciones

con la herramienta PHET

. Los estudiantes comprenden conceptos
por medio de la simulacién

. Los estudiantes utilizan herramientas
TIC en su aprendizaje

. Los estudiantes analizan, sintetizan,
organizan y presentan informaciéon de
manera logica

Demostracién de la propuesta

1. Elestudiante accede al aula virtual de su curso, haciendo uso del link y el cédigo

de acceso facilitado por el docente

2. Una vez dentro de su aula virtual, podra diferenciar el primer apartado
denominado CONOZCAMOS AL PERSONAL DOCENTE, donde podra analizar

el perfil del profesor a cargo de la propuesta educativa

3. Los estudiantes pueden acceder a todos los contenidos planteados por el
docente desde el menu Todos los temas, lo que facilita la navegacion dentro del

entorno educativo digital (aula virtual).

4. De igual manera se presentan los temas que corresponden a:
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10.

11.
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a. Las tres sesiones de aprendizaje

b. El &rea de presentacion y herramientas.

c. El area de clases magistrales.

En cada sesién de aprendizaje, el estudiante puede acceder al material de

estudio compartido, las tareas que debe concretar y los foros por participar.

En las tareas el estudiante tiene la facilidad de subir archivos en distintos

formatos y previsualizar el contenido de su trabajo.

Todo el material de estudio y las tareas de cada sesién de aprendizaje, se

plantearon de manera organizada y secuencial.

La valoracion de las tareas se realiza sobre 10 puntos y se considera una fecha

de entrega limite.

El apartado de CLASES MAGISTRALES, cuenta con los enlaces respectivos

para mantener jornadas de interaccion virtual con el docente.

El docente puede gestionar el acceso y participacion de los estudiantes u otros

profesores, desde el apartado Personas.

El docente puede dar seguimiento al rendimiento de todos los estudiantes,

dando clic en el apartado de Calificaciones

Detalles de implementacion de la propuesta

El abordaje de todas las sesiones de aprendizaje planteadas en el aula virtual

de cada curso, tuvo una duracién de 3 semanas.
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e El estudiante tuvo la libertad de gestionar su tiempo y cumplir las actividades
como estime pertinente, sin embargo, la asistencia a las clases magistrales via

zoom, se desarrollaron acorde con las fechas establecidas.

e Elacceso a estas aulas virtuales pudo darse desde cualquier dispositivo mévil o

el laboratorio de la institucion.

e Los ejercicios de simulacién planteados se ajustan a cualquier dispositivo mévil,

lo que garantizé que todos los estudiantes accedieran a esta experiencia de

aprendizaje.

Validacion de resultados obtenidos con la implementacion del EVA

Una vez implementada la propuesta disefiada, se aplic6 nuevamente los
instrumentos que fueron utilizados al momento de diagnosticar el estado situacional del
presente estudio, con la finalidad de identificar el impacto que tuvo la implementacion del
Entorno Digital en el nivel de desarrollo de la competencia matemética de los estudiantes
de primer afio de bachillerato en el area de Fisica; es decir, permiti6 comparar la realidad

evidenciada al iniciar la investigacion y al finalizar con las sesiones de aprendizaje.

Figura 1. Nivel de competencia matematica antes y después de implementar el

entorno digital.
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Una vez que la propuesta fue debidamente disefiada y compartida con los
estudiantes de primer afio de BGU, se obtuvo un cambio significativo en el nivel de
competencia matemaética; por cuanto, apenas el 5% de dicho grupo poblacional presentaron
un bajo nivel y nadie mostré un nivel deficiente; por el contrario, la mayoria se encuentra en
un nivel aceptable, bueno y alto. Esta realidad deja entrever que las actividades propuestas
con el uso de simuladores virtuales y otras herramientas digitales, mejoraron el interés de
los educandos y propiciaron un ambiente enriquecedor, lo que fortalecié su competencia

matematica y les permitié alcanzar un mejor rendimiento académico.

Tabla 12. Andlisis y sintesis de la lista de cotejo aplicada antes y después de las

sesiones de aprendizaje.

ANTES DESPUES
Indicadores Siempre A Nunca Siempre A Nunca
veces veces

1. Los estudiantes se muestran motivados durante | 8 13 74 74 14 7
el proceso de ensefianza abordado

2. Los estudiantes participan activamente de las | 7 12 76 58 23 14
actividades planificadas por el docente

3. Los materiales que utiliza el docente fomentan la | 13 12 70 69 24 2
autonomia del educando

4. Las actividades planteadas por el docente, | 15 9 71 72 10 3
promueven la interaccion de los estudiantes

5. Los ejercicios propuestos por el docente, facilitan | 8 10 77 70 21 4
la evaluacién y retroalimentacion inmediata

6. Los estudiantes respetan normas de interaccion | 22 10 63 90 5 0

(pedir la palabra y escuchar en silencio mientras
el otro habla)

7. Los estudiantes tienen la confianza necesaria | 10 8 77 81 4 10
para expresar dudas o posibles inquietudes
durante las clases

8. Los estudiantes realizan las actividades enviadas | 19 12 64 78 12 5
al hogar de manera autbnoma

9. Los estudiantes atienden en clases y no | 28 14 53 69 19 7
comprometen su aprendizaje

10. Los docentes utilizan simuladores para abordar | 3 8 84 61 25 9
contenidos procedimentales

11. Los docentes proponen actividades grupales | 17 5 73 67 20 8
practicas

12. Los estudiantes utilizan herramientas digitales | 9 14 72 90 4 1

para desarrollar tareas
Fuente: Lista de cotejo

Con la implementacion del entorno digital se pudo determinar que la mayoria de
estudiantes se mostraron motivados durante las clases de Fisica, siendo evidente una

participacion activa y dindmica, donde prevalecieron recursos digitales que fomentaron la
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autonomia, la creatividad y la interaccion; ademas, los educandos se mostraron confiados
para interactuar con el docente, pudiendo expresar sus dudas e inquietudes sin temor
alguno. Esto favorecidé la comprension de los contenidos abordados y evito que se

distraigan facilmente.
Discusion

La continua incorporacion de las herramientas digitales online en el proceso
educativo formal, ha sido clave en la transformacién de la praxis pedagogica tradicional del
docente, sobre todo en asignaturas de contenidos abstractos o complejos de sobrellevar,
tal es el caso de la Fisica. En este sentido, el uso de un entorno educativo digital disefiada
en la plataforma de Google Classroom, que se caracteriza precisamente por contener un
vasto contenido de informacibn multimedia, actividades practicas autbnomas vy
colaborativas, foros de interaccién y un conjunto de simulaciones virtuales interactivas, ha
demostrado ser una alternativa innovadora para el abordaje de la competencia matemética

en los estudiantes de primer afio de bachillerato (Fernandez et al., 2020).

En primera instancia, se debe comprender que la competencia matematica es una
destreza fundamental en la formacién integral de un estudiante y su abordaje no se limita
Unicamente a las ciencias exactas, al contrario, de un u otra manera, se encuentra presente
en todas las areas de estudio establecidas por el Ministerio de Educacién del Ecuador. Por
otro lado, tampoco contempla Unicamente la memorizacién y aplicacion de férmulas
matematicas, sino que implica la capacidad del individuo para analizar y comprender un
problema, buscarle una solucion acorde con los recursos disponibles, interpretar

representacion y aplicar ciertos conceptos en situaciones reales (Suéarez et al., 2020).

De acuerdo con Altamirano y Mera (2023), el desarrollo de la competencia requiere

un ambiente de ensefianza interesante y motivador, donde el estudiante aprenda mediante
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la exploracion y la puesta en préactica, dejando de lado el enfoque tradicionalista donde se
limita a escuchar, repetir y memorizar. Ante esta realidad, el entorno digital disefiado resulté
ser una alternativa metodoldgica innovadora que fomenta el aprendizaje autbnomo, critico
y reflexivo, por cuanto. se apoyé de un sin nimero de recursos interactivos que mejoraron
la predisposicién del alumnado para participar de las actividades planteadas por el docente;
ademas, brind6 la oportunidad de que el alumnado pueda obtener una retroalimentacion

inmediata y se convierta en el propio gestor de su tiempo disponible.

Garcia y Basilotta (2022), refieren que un ambiente virtual simulado conjuntamente
con una guia acertada del docente, son una opcion viable de considerar para fortalecer la
competencia matematica, por cuanto, favorecen el abordaje de los conceptos matematicos
gue denotan precisamente por ser abstractos y/o complejos de asimilar. En el entorno digital
implementado con los estudiantes de primer afio de bachillerato que participaron del
presente estudio, se plantearon una serie de simulaciones virtuales interactivas, las cuales
se complementaron con actividades practicas y de reflexion critica que resultaron ser una
excelente experiencia visual formativa para fomentar la participacion activa dentro y

auscultar posibles inquietudes.

Por otro lado, el entorno digital disefiado facilito la labor del docente al brindarle la
oportunidad de asignar o compartir una variedad de herramientas didacticas y estrategias
metodoldgicas que generaron ambientes de aprendizaje que dificiimente se hubieran
podido replicar en un salén de clases tradicional. Por ejemplo, los estudiantes pudieron
acceder a explicaciones tedricas o procedimentales en videos, realizar actividades de
razonamiento individual o colectivo, interactuar con sus pares y el docente sin la necesidad
de que se encuentren en un mismo momento y lugar. Estas asignaciones se reforzaron con

simulaciones interactivas, las cuales como lo menciona Hillmayr et al. (2023), refuerzan
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conceptos, consolidan la comprension interpretativa y fortalecen la capacidad de resolver

problemas sin poner en riesgo su integridad fisica o del entorno préximo.

Yuan et al. (2025), afirma que los ejercicios practicos con una retroalimentacion
automatizada e inmediata, son una opcion valida para fortalecer ciertas habilidades
matematicas como el pensamiento critico, la toma de decisiones y la resolucion de
problemas. Esto se pone de manifiesto en la propuesta implementada, por cuanto, se
consideraron actividades y simulaciones virtuales interactivas que propiciaron una mayor
retencién de contenidos y fortalecieron su autonomia, no obstante, resulta fundamental
contar con una acertada guia del docente, con la finalidad de orientar al alumnado y
garantizar que los recursos se integren de forma estructurada y pedagégicamente

significativa.

Ahora bien, varios estudios concuerdan que la mera integracion de los simuladores
virtuales en la formacion académica de un individuo, no garantiza a ciencia cierta el
desarrollo de las competencias matematicas y aprendizajes realmente significativos. De
acuerdo con Torres et al. (2022), las mejoras académicas pretendidas en un periodo de
tiempo determinado, requieren que dichas herramientas digitales se complementen con
actividades y/o ejercicios practicos, donde el estudiante explore, analice y experimente de
manera autbnoma, ya sea dentro o fuera del salén de clases. En la propuesta del presente
estudio, la plataforma Google Classroom resulté ser clave para asegurar una praxis
pedagogica de calidad, por cuanto, el docente tuvo la facilidad de asignar recursos
multimedia y practicas individuales o grupales que pudieron abordarse de forma asincrénica
0 sincronica, lo que aseguro la continuidad normal del proceso educativo y le permitio al

educando convertirse en el propio gestor de su aprendizaje.
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En el nivel de bachillerato, los adolescentes tienen el permanente desafio de
abordar una serie de conceptos matematicos de indole teérico o procedimental, que se
caracterizan precisamente por ser abstractos o complejos de comprender (Cueva, 2024).
Ante esta realidad, las actividades précticas, los contenidos multimedia y las simulaciones
interactivas, resultaron ser elementos esenciales en el entorno digital disefiado, por cuanto,
permitieron fortalecer la atencion, la concentracion, la memoria y otros procesos mentales
necesarios para que los estudiantes puedan analizar, comprender y aplicar los nuevos
esguemas cognitivos. Esta aseveracion como lo menciona Camacho y Medina (2022), deja
entrever la importancia que conlleva la alfabetizacion digital en la consecucion de un
ambiente de aprendizaje dinAmico y enriquecedor, donde la poblacion estudiantil tuviera

mayores oportunidades de concretar un mejor rendimiento matematico.

Paralelo a lo referido, segun lo expuesto por Lema et al. (2025), la plataforma Google
Classroom y las simulaciones virtuales interactivas, son una combinacién fundamental en
el abordaje de las competencias matematicas, porque fomentan la autonomia del educando
y propician mejoras significativas en la capacidad para analizar, comprender y resolver
problemas. Esta premisa se puso de manifiesto en los resultados obtenidos con la
aplicacion de la propuesta disefiada, por cuanto, los estudiantes obtuvieron un mejor
rendimiento académico (calificaciones), mejoraron su interés hacia el proceso educativo,
redujeron su ansiedad y desarrollaron actitudes positivas que favorecieron la comprension

de los contenidos planteados en el entorno digital.

El estudio propuesto por Mindiola et al. (2025), refiere que la efectividad de las
simulaciones interactivas integradas en un entorno digital educativo, depende en gran
medida de garantizar un acceso equitativo a dispositivos moviles que cuenten con una
conexién estable al servicio de internet y una correcta formacion previa de los estudiantes

sobre el manejo de dichas herramientas tecnolégicas. En el presente estudio, semanas
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antes de haber implementado la propuesta, se capacité acertadamente al colectivo
estudiantil, una decision que les permiti6 manejar acertadamente los recursos digitales
compartidos y cumplir de manera eficiente con todas las asignaciones planteadas por el

docente.

Aunado a esto, segln las pruebas PISA desarrolladas en el afio 2022, sin un acceso
adecuado a las herramientas propiciadas por el permanente apogeo de la tecnologia en el
ambito educativo, los beneficios académicos pueden verse severamente reducidos e
incluso hay la posibilidad de que los educandos no cumplan con los objetivos pretendidos,
generando significativas brechas de aprendizaje (Joshi et al., 2025). Por consiguiente, la
implementacién del entorno digital disefiado en la presente propuesta, caracterizado por
basarse en actividades practicas y simulaciones interactivas, requiri6 de un activo

acompafiamiento del profesorado y la institucion educativa.

En sintesis, el entorno digital educativo disefiado en Google Classroom,
caracterizado por disponer de un vasto contenido de informacion multimedia (texto —
imagen - audio - video) y un sin ndimero de actividades practicas que se desarrollan
haciendo uso de distintas herramientas digitales y de simulaciéon virtual, permitieron
fortalecer el nivel de desarrollo de la competencia matematica de los estudiantes de primer

afo de bachillerato en el area de Fisica.
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Conclusiones

Al iniciar el desarrollo del presente estudio, se pudo determinar que la mayor parte
de estudiantes del primer afio de BGU A, B y C, de la Unidad Educativa NID presentaron

un bajo y deficiente nivel de desarrollo de la competencia matematica en el area de Fisica.

Esta situaciéon era el resultado de una metodologia docente tradicionalista,
caracterizada por promover acciones donde el estudiante se limitaba Unicamente a
memoarizar y repetir de forma mecanica, sin utilizar recursos que fomenten el analisis, la
criticidad, la memoria y la concentracion y el razonamiento, procesos mentales claves para

concretar un mejor desarrollo de la competencia matematica.

Adicionalmente, las clases de Fisica eran percibidas como un proceso aburrido y
tedioso, por cuanto, el docente no utilizaba materiales que despertaran el interés y
predisposicion de los estudiantes. Esta problematica giraba en torno al uso excesivo del

libro, la estrictez del profesor y el carente uso de herramientas tecnolégicas.

En cuanto a las competencias matematicas necesarias para el aprendizaje de
Fisica, la mayoria de estudiantes presentaron serias dificultades al momento de
comprender y resolver problemas, razonar matematicamente, aplicar formulas, refutar

afirmaciones, tomar decisiones y argumentar posibles planteamientos.

La propuesta planteada en el presente estudio, contemplé el disefio de un entorno
educativo digital basada en sesiones de aprendizaje con simuladores virtuales para el
desarrollo de la competencia matematica en el area de Fisica; para ello, se considero la
plataforma Google Classroom y el simulador PhET Interactive Simulations, por ser

herramientas gratuitas y faciles de adaptar a los contenidos abordados en dicha asignatura.
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La propuesta consideré tres sesiones de aprendizaje y se estructuré en torno al
contenido de las tres primeras unidades tematicas del Libro de Fisica. Las actividades
planteadas, promovieron el uso de distintas herramientas digitales y el simulador PhET,

fomentando la autonomia, la creatividad y el analisis critico reflexivo de los educandos.

El entorno digital disefiado en la plataforma Google Classroom se caracterizé por
disponer de un vasto contenido de informacién multimedia, actividades préacticas, foros de
discusion y simulaciones interactivas que propiciaron un escenario educativo donde el
estudiante asumio un rol protagoénico y aprendié mediante la exploracion, el analisis y la

puesta en practica sin poner en riesgo su integridad fisica.

Luego de haber implementado el entorno digital, los estudiantes percibieron el
abordaje de la asignatura de Fisica, como un proceso dindmico y enriquecedor, lo cual
mejord el interés y predisposicién para participar de las actividades planteadas por el
docente. De igual manera, la mayoria de educandos del primer afio de bachillerato lograron

alcanzar un nivel de desarrollo de la competencia matematica bueno o aceptable.
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