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RESUMEN

El presente trabajo surge como respuesta a las dificultades evidenciadas en el proceso de
aprendizaje y ensefianza de la cinematica por parte de los estudiantes de grado décimo y los
docentes de la Institucion Educativa Litoral Pacifico, por lo cual se propone implementar la
estrategia pedagogica del Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas virtuales.

Este proyecto de investigacion se desarroll6 desde un enfoque cualitativo, por tanto, una de
las metas mas importantes es la construccion de un chatbot en el cual los temas centrales estaban
ligados a cinematica. Durante el proceso se motivd el uso de herramientas virtuales para que los
estudiantes lograran hacer una relacion entre los conceptos tedricos aprendidos en un contexto

practico y real, fomentando su creatividad, pensamiento critico y resolucién de problemas.

En conclusidn, la implementacién de un enfoque de aprendizaje basado en proyectos y el
uso de herramientas virtuales como la construccion de un chatbot, permitié a los estudiantes de
grado décimo de la Institucion Educativa Litoral Pacifico fortalecer su comprensién de cinematica,

desarrollar habilidades digitales y promover un aprendizaje activo y significativo.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos ABP, Herramientas Virtuales, Cinematica,

ensefianza - aprendizaje
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ABSTRACT

The present investigation arises as a response to the difficulties evidenced in the process of
learning and teaching of kinematics by tenth grade students and teachers of the Litoral Pacifico
Educational Institution, this is how it is proposed to implement the pedagogical strategy of Based

Learning in Projects and the use of virtual tools.

This research project was based on the qualitative paradigm, therefore, one of the most
important goals is the construction of a chatbot in which the central themes were linked to
kinematics, during the process the use of virtual tools was encouraged so that the Students will be
able to make a relationship between the theoretical concepts learned in a practical and real context,
promoting their creativity, critical thinking and problem solving.

In conclusion, the implementation of a project-based learning approach and the use of virtual
tools such as the construction of a chatbot, allowed the tenth-grade students of the Institucion
Educativa Litoral Pacifico to strengthen their understanding of kinematics, develop digital skills

and promote active and meaningful learning.

Keywords: PBL project-based learning, Virtual Tools, Kinematics, teaching-learning
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INTRODUCCION

En la actualidad, se puede evidenciar que la educacion estd inmersa desde hace mucho
tiempo en un modelo educativo el cual parece suponer que todos los nifios se interesan por igual
en todas las materias de la ensefianza y para nada toma en consideracion las diferencias
individuales o de grupo. Lo que imposibilita, de cierta forma, dar respuesta a las necesidades
presentes en el mundo de hoy, puesto que como humanidad se han dado pasos adelantados en
aspectos como la ciencia, la tecnologia, medicina, entre otros, que exigen preparar a los nifios,
nifias y adolescentes para dar soluciones reales en su contexto, sin embargo, muchas instituciones
en nuestro pais siguen ligadas al modelo de ensefianza tradicional al momento de impartir sus
clases, lo cual es desfasado con lo que busca el Ministerio de Educacion Nacional, que es una
educacién por competencias y contextualizada, permitiendo al estudiante la interaccion directa con
su entorno (MEN, 2006).

Con relacion a lo anterior, en esta investigacion se busca la implementacion del Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) en la ensefianza de la cinematica, con la finalidad de despertar el
interés en los estudiantes por aprender nuevos conocimientos, a través de la investigacion,
elaboracién y ejecucion de un proyecto escolar, lo cual fomenta en el estudiante esa capacidad
para aprender de forma autdnoma. Asi mismo, se emplean herramientas virtuales para permitir al
estudiantado realizar una visualizacion previa del proyecto por medio de simulaciones, y al mismo
tiempo el uso de Google Drive (Documentos), para la edicion de texto en linea con el fin de

fomentar en ellos el aprendizaje colaborativo.

En el proceso de ensefianza de las ciencias naturales, en especial de la fisica, es importante
que los estudiantes tengan la posibilidad de explorar diferentes escenarios tecnolégicos y virtuales,
donde puedan comparar los aspectos tedricos , como en este caso de las competencias de la
cinematica; también es necesario promover en grado décimo, actividades en la cuales puedan
fortalecer su comprension lectora y habilidades matematicas, en las que alcancen las diferentes
destrezas dispuestas para su nivel académico y asi articular las competencias ya estipuladas por el
Ministerio de Educacién Nacional MEN (2006).
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A partir de lo anterior y teniendo en cuenta que a traves de los afios se ha evidenciado que la
mayoria de estudiantes alcanzan puntajes basicos en las pruebas de estado (ver Anexo A), es
notable que la incursion de una estrategia didactica diferente a la tradicional haga presencia en la
forma que se viene impartiendo las clases dentro del area de fisica en la Institucion Educativa
Litoral Pacifico, con la finalidad de que esta se convierta en una asignatura que brinda la

posibilidad de promover el espiritu investigativo y cientifico.

Ademas, esta intervencion busca fomentar el desarrollo integral de los estudiantes, en donde
se promueva el crecimiento no solo en el ambito educativo sino que también en los aspectos
emocional y social ya que se pretende despertar la curiosidad, motivacion y capacidad de analisis
en cada uno de ellos, generando un aprendizaje significativo en donde asimilen el trabajar de
manera cooperativa, desarrollando habilidades de comunicacion, resolucion de problemas y toma

de decisiones que les permitira responder a las situaciones que se presentan en su cotidianidad.

Este trabajo estd compuesto por cinco capitulos, siendo el primero el planteamiento y el
estudio de la problematica, a partir del estudio de diferente literatura concerniente al manejo de

herramientas virtuales y el uso de los ABP en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El segundo capitulo, hace alusion a lo concerniente con el marco referencial, donde se
plasman investigaciones previamente realizadas, y fundamentos teéricos que permiten el
desarrollo del proyecto. El tercer capitulo, indica el disefio metodolégico empleado dentro de la
investigacion, donde se mostraran aspectos como: el paradigma de la investigacion, la metodologia
a emplear, y por ende las técnicas para la recoleccion de datos. Dentro del cuarto capitulo, tiene
como finalidad exponer el andlisis y resultados, por ultimo, tenemos un quinto capitulo, el cual

contiene las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO I: ASPECTOS GENERALES

1.1. Linea de Investigacion

E-intercultural

1.2. Planteamiento Descripcion del Problema

Los estudiantes de la Institucion Educativa Litoral Pacifico en su proceso de aprendizaje
propio del area de ciencias naturales (Fisica), han presentado diversas dificultades, de las cuales
se realizard una breve explicacion a continuacion; en primera instancia, se logro identificar que la
compresion de los diferentes conceptos en torno a la cinemaética, orientados por el docente
encargado no son de facil comprension por parte de los mismos, debido a que no encuentran una

relacion con la cotidianidad.

Adicional a ello, desde la experiencia del docente hay una latente preocupacion respecto al
bajo rendimiento académico por parte de la mayoria de los estudiantes de grado décimo en el area
de fisica, ya que han quedado en evidencia dificultades para comprender y resolver diferentes
problemas matematicos basicos como por ejemplo: suma, resta, multiplicacion, division, potencia
y raiz, lo que sin lugar a duda incide negativamente en el avance de las competencias en
cinematica; a pesar de hacer varios esfuerzos e implementar diferentes metodologias pedagdgicas,
los resultados se mantienen y no muestran un avance significativo, lo que a su vez genera falta de
motivacion hacia el aprendizaje y ensefianza por parte del docente y los estudiantes; segin Mateo
(2007):

Hacer un uso competente del conocimiento o de una habilidad incluye saber lo que uno
necesita saber y también lo que no se necesita. Llegar a este tipo de comprension supone
reconocer el contexto donde una habilidad funciona con efectividad en interaccion con el
contexto. (p. 514)
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Con relacion a lo anterior, es fundamental sefialar que en todo proceso de aprendizaje es
importante reconocer el contexto y como a través del mismo se posibilitan los procesos cognitivos
en cada uno de los estudiantes, por lo que se debe aclarar que en la institucion educativa hay una
dificultad y/o barrera desde los ambientes de aprendizaje, debido a que puntualmente para el area
de fisica, no se cuenta con un laboratorio en el que ellos puedan vivenciar o experimentar los
aspectos que enmarcan la temética de cinematica tales como: distancia, tiempo, velocidad, toma

de datos, entre otros.

Adicional a ello, en la actualidad se ha logrado percibir que los estudiantes de la institucion
presentan un bajo interés a la hora de recibir sus clases ya que no se les ha brindado la posibilidad
de ser promotores del conocimiento e indaguen en cuanto a la adquisicion de conceptos que puedan
aportar de manera significativa a la aprehension de la cinematica, ademas es importante resaltar
que en la Institucion Educativa Litoral Pacifico el area de fisica se inicia a impartir en el grado
décimo, por lo que esto puede suponer o no, algunas dificultades en los estudiantes ya que es un

mundo nuevo por descubrir para ellos con aspectos diversos por aprender y explorar.

Finalmente a través de este trabajo de investigacion se identificaron tres categorias que
explican de manera general el motivo por el cual los estudiantes hasta el momento poseen algunas
falencias a la hora de implementar la teoria y la praxis de la cinemaética: la primera relacién entre
aprendizaje — realidad, la segunda ambientes pedagoégicos y por Gltimo intereses académicos y/o
motivacion por aprender en los estudiantes; y en respuesta a ello es como surge la necesidad de
implementar la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) dando respuesta a las
necesidades pedagdgicas de los estudiantes en lo que enmarca la relacion entre aprendizaje y
realidad y la motivacion para comprender nuevos términos, ya que se parte del interés de cada uno
de los involucrados, y por otro lado el uso de herramientas virtuales como mecanismo alternativo
para mejorar los ambientes de aprendizaje en el que la ausencia de espacios fisicos no limite la

implementacion de, por ejemplo, laboratorios de clase.
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1.2.1 Formulacién del Problema de Investigacion.

¢Cdmo mejorar la comprension de cinematica a través del aprendizaje basado en proyectos
(ABP) por medio de herramientas virtuales en los estudiantes de grado décimo en la Institucion

Educativa Litoral Pacifico en 2023?

1.3. Objetivos

1.3.1 Objetivo General.

Implementar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso de herramientas virtuales
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinemaética en los
estudiantes de grado décimo en la Institucién Educativa Litoral Pacifico del municipio Olaya

Herrera - Narifio.

1.3.2 Objetivos Especificos.

e Identificar las fortalezas y dificultades presentes en los estudiantes respecto a las
competencias relacionadas con cinematica.

e Adaptar la estrategia ABP con herramientas virtuales (Chatbot) para la ensefianza de la
cinematica.

e Analizar el proceso de aprendizaje de la cinematica con el uso de herramientas virtuales

y la experiencia con el ABP.

1.4. Justificacion

Las falencias presentes en los estudiantes de grado décimo de la Institucién Educativa Litoral
Pacifico en la comprension de cinematica dejan como evidencia la dificultad en el conocimiento
de aspectos como la velocidad, distancia y tiempo los cuales son de suma importancia. Por
consiguiente, es oportuno hacer que esta asignatura sea vivencial por medio del uso de plataformas

virtuales, lo cual permitira a los estudiantes tener un acercamiento practico a fendmenos
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relacionados con la cinematica, ya que la institucion no cuenta con los elementos minimos

necesarios para el estudio practico.

Teniendo como enfoque principal el mejoramiento del proceso de aprendizaje en los
estudiantes que actualmente cursan el grado décimo en la Institucion Educativa Litoral Pacifico,
la cual se encuentra ubicada en el municipio de Olaya Herrera- Narifio y partiendo de la experiencia
en dicha comunidad por mas de 4 afios vinculado como docente, se puede evidenciar la existencia
de multiples dificultades presentadas por los estudiantes en el area de fisica, tales como:
comprension de los conceptos inmersos en cinematica, bajo rendimiento académico, lentitud en el
avance y comprension de los temas del area, carencia de laboratorio, el area de fisica se incluye en
el curriculo a partir del grado décimo, falencias en el aprendizaje en cuanto a la relacion entre los
aprendizajes adquiridos y la realidad, los ambientes pedagdgicos y los intereses

académicos/motivacion por aprender.

A partir de lo mencionado, se le puede afiadir el caos causado debido a la pandemia padecida
a nivel mundial llamada Covid-19, la cual agudizé de forma notoria los problemas académicos
presentes en los estudiantes, todo esto como resultado de la poca experiencia en la implementacion
de elementos virtuales dentro de las practicas docentes para sobrellevar este suceso, por lo que
como alternativa se esta en una busqueda constante de estrategias educativas que permitan cerrar
las brechas que dejé como consecuencia la pandemia y asi poder generar aprendizajes de orden

superior en cada uno de los individuos.

En este trabajo se resaltan algunos mecanismos para superar paradigmas del modelo
pedagogico tradicional y se plantea la utilizacion de estrategias didacticas emergentes que
coadyuven a mejorar la calidad académica, por otro lado, posibilita espacios que permiten el
desarrollo de aprendizajes significativos, con el fin de contrarrestar las brechas que han quedado
en evidencia en cuanto a los procesos de ensefianza y aprendizaje que se llevan a cabo en la
Institucion Educativa Litoral Pacifico, de igual manera, por medio del uso activo de herramientas
tecnoldgicas de la informacién y las comunicaciones (TIC), al igual que la implementacion de
plataformas virtuales dentro de la practica docente y a su vez el aprendizaje basado en proyectos
(ABP).
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En este orden de ideas lo que se busca es crear ambientes innovadores para los estudiantes
con la finalidad de aumentar el conocimiento tedrico-practico cientifico que facilite modificar la
subutilizacion de las herramientas tecnoldgicas, lo cual conlleva a transformar aquellos
paradigmas y/o metodologias de educacion tradicional, asi las cosas, se puede generar individuos

(ue se apropien y construyan nuevos conocimientos.
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CAPITULO II: MARCO DE REFERENCIA

2.1 Antecedentes

La comprension de la cinematica, como parte fundamental de la fisica, representa un desafio
para muchos estudiantes, en este caso para el grado décimo en la Institucion Educativa Litoral
Pacifico. La cinematica, que se ocupa del estudio de los movimientos y sus caracteristicas, requiere
de una interpretacion de conceptos abstractos y la capacidad de aplicarlos en situaciones reales.
Conscientes de esta dificultad, surge la necesidad de explorar nuevas estrategias educativas que

promuevan una mayor comprension y participacion de los estudiantes en su aprendizaje.

El presente estudio propone investigar el uso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y
su combinacién con herramientas virtuales como un enfoque innovador y efectivo para mejorar la
comprension de la cinematica en los estudiantes de grado décimo en la Institucion Educativa
Litoral Pacifico, por tanto, en este proyecto de investigacion se realizé una indagacion en diferentes
tesis universitarias a nivel internacional, nacional y local en las que se identifico alguna relacion

de acuerdo al tema por estudiar.

El conjunto de antecedentes que fundamentan el marco referencial del presente trabajo de
investigacion se relaciona directamente con el analisis y aplicacion tedrica y practica de algunas
de las categorias principales del trabajo, a saber; Cinematica, Aprendizaje Basado en Proyectos y

Herramientas Virtuales.

Publicado desde el Departamento de Fisica de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y
Naturales de la Universidad Nacional de San Luis en Argentina, Guidugli, Fernandez, y Benegas
(2004) publican un informe sobre un trabajo de investigacion que busca optar por metodologias
de aprendizajes virtuales para la ensefianza y el aprendizaje de la cinematica lineal. El documento
se nombra Aprendizaje activo de la cinematica lineal y su representacion grafica en la escuela de
secundaria, cuyo objetivo general se centra en el fortalecimiento de los conceptos y las

representaciones cinematicas para integrar y complementar otras tematicas del ciclo escolar como



21

un proceso pedagdgico activo que le permita a los estudiantes servirse de los conocimientos

adquiridos para su futuro y vida diaria.

La metodologia utilizada de la propuesta de los autores consiste en el Aprendizaje Activo
(AA) y Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), y aunque no se evidencie en el documento una
ruta de disefio metodologico, se entiende que lo que se busca con este método es la construccion
de précticas pedagdgicas escolares que brinden una aproximacion objetiva al estudiante sobre el

fendmeno de estudio.

También, es pertinente mencionar la manera en que a través de fases de trabajo se genera un
ambiente de aprendizaje hibrido que relaciona los recursos didacticos tanto virtuales como fisicos,
en este aspecto, para producir en ellos una experiencia sensorial con el entorno como metodologia
aplicada, asi lo expresan los autores: Su utilizacion, tanto en la programacion de actividades como
en la evaluacion de resultados, es importante para un proceso ciclico de programacion-
implementacién-evaluacién destinado a lograr una mejora importante y estable del
aprendizaje”(Guidugli et al, 2004).

En este orden de ideas, es pertinente resaltar del trabajo de Guidugli et al; los resultados
obtenidos a través del analisis de las evaluaciones y los desempefios durante la implementacion de
la estrategia basada en el AA 'y ABP que, los estudiantes expresan aprender la fisica llevandola al
campo de sus vidas cotidianas, siendo este un tipo de aprendizaje que tiene fuerte influencia sobre
la manera en la que pensard, sentird y actuara el sujeto de manera singular y en relacién con los

demas.

Es importante que toda metodologia activa implique la conexién de los conocimientos
tedricos al campo de la préctica, por ejemplo; los autores promueven la resolucion de problemas
cotidianos a través de programas virtuales y herramientas de mano que permitan expresar la
interpretacion y el uso de las variantes de la cinematica en la sociedad, aspecto que motiva a los

estudiantes a comprender mejor su planificacion inmediata.
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Los trabajos de investigacion abordados desde el contexto internacional aportan a la
comprension de variables como cinematica y ABP. El siguiente documento corresponde a un
método alternativo propuesto por Pulido (2019) para comprender conceptos de la fisica basica a
través del ABP y su objetivo general es Evaluar la eficacia del modelo de aprendizaje basado en
problemas (ABP), en el abordaje del tema de cinematica, como estrategia frente a las dificultades

en matematicas de los estudiantes de grado décimo de la jornada tarde del Colegio Brasilia-Usme.

Para el autor la importancia de esta investigacion consiste en compilar informacién acerca
de las consecuencias de la intervencién en las practicas de ensefianza de la fisica tradicionales,
donde a pesar de abordar situaciones interesante para el estudiante, parece convertirse en una clase
de matematicas mas, al tener que dedicar espacios importantes del tiempo del curso a la explicacion
de conceptos matematicos que deberian estar adquiridos, lo que hace que se pierda de vista las
nociones propias de la fisica. EI uso de la metodologia ABP segln su estrategia de trabajo por
fases, permite que exista una guia del proceso para que el docente pueda orientar la problematica

y las soluciones a la misma.

Por su parte, sobre el modelo ABP sugiere la posibilidad de permitir que el estudiante a
través de su experiencia sea quien lleve al limite su capacidad de aprender con la construccion de

nuevos proyectos, en palabras del autor:

(...) el ABP se enmarca en la estrategia de ensefianza de aprendizaje por descubrimiento y
construccién, siendo una metodologia que se ubica al costado opuesto de la clase tradicional
0 expositiva, menciona ademas que es un método inductivo que posee unas caracteristicas
particulares que posibilitan la docencia investigativa, en la medida que de su montaje e
implementacidn siempre es posible aprender y mejorar de acuerdo con el contexto en el que
se trabaje. (Pulido, 2019, p. 23)

Entonces, se comprende que ante la basqueda de solucion para un problema formulado desde
los temarios de la clase y orientado por el docente, los estudiantes deberan hacer uso de sus

conocimientos y de la investigacion para que los resultados obtenidos sean 6ptimos; ejercicio que
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a su vez posibilita el desarrollo de habilidades mentales por la necesidad de dar solucién al

problema, generandose un ambiente de aprendizaje y el conocimiento tedrico y préactico.

La educacion actualmente debe responder a las transformaciones que el mundo ha tenido en
la forma de comprender y responder a las necesidades de los seres humanos, un claro ejemplo de
ello fue la pandemia por el virus COVID-19, ya que obligd a muchas personas a permanecer en
sus casas debido a las cuarentenas establecidas en sus regiones; lo que provocd que algunos
estudiantes terminaran sus estudios desde la virtualidad, al mismo tiempo hizo que al momento de
enfrentarse en el campo universitario afloraron un sin ndmero de dificultades tales como: la
memorizacion y comprension de diversos procesos matematicos, es por ello que Tituchina, (2022)

afirma;

Es fundamental que los docentes actualicen constantemente sus conocimientos sobre
recursos didacticos tecnologicos para mejorar su interaccion con las Tics porque son
herramientas que permiten al estudiante investigar por su cuenta y encontrar informacion

actualizada que le servira a mejorar su experiencia en las clases. (p. 76)

Desde esta problematica la autora plantea la importancia de implementar metodologias
activas tales como: (aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos y
aprendizaje basado en retos) a través del simulador Physics Education Technology (PhET), es alli
cdmo se encuentra la primera relacion con este trabajo de investigacién, ahora bien, a continuacion,

la definicion de metodologias activas, segun Tituchina (2022):

- Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un método que promueve un aprendizaje
integrado, en el sentido de que aglutina el qué, con el como y el para qué se aprende.

- Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia que se desarrolla de manera
colaborativa que enfrenta a los estudiantes a situaciones que los lleven a plantear propuestas
ante determinada problematica.

- Aprendizaje basado en retos (ABR) “es un enfoque pedagdgico que involucra activamente
al estudiante en una situacién problematica real, relevante y de vinculacién con el entorno,

la cual implica la definicion de un reto y la implementacion de una solucion” (p. 17).
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Aunque es importante conocer respecto a cada una de estas metodologias, en este documento
se realizard énfasis en el Aprendizaje Basado en Proyectos, debido a que para la poblacion
estudiantil de la Institucion Educativa Litoral Pacifico es pertinente dar solucion a las diferentes
problematicas que se presentan en los procesos de aprendizaje desde la construccion de proyectos

ya que asi se logra despertar el interés y la motivacion de estos.

Teniendo en cuenta lo anterior es importante mencionar que adicional de generar espacios
en las aulas de clase en donde las metodologias activas sean las que direccionen el desarrollo de
estas, la implementacion de herramientas virtuales también promueve y fortalece los procesos de
ensefianza y aprendizaje por lo que en este caso la utilizacion del simulador (PhET) es vital como

un recurso didactico para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por ultimo, se plantea que asi como los espacios y/o herramientas virtuales, las estrategias
metodoldgicas activas, también son muy necesarias e importantes en las aulas de clase ya que a
través de las mismas se puede generar una interpretacion de la informacion, la construccion del
propio conocimiento del estudiante y el aprendizaje continuo, sin embargo en este documento se
considera que para lograr mejores resultados en los procesos adelantados es necesario delimitar
las acciones pedagdgicas en una metodologia con el fin de direccionar el proceso que se desea
adelantar a una misma finalidad, tal es el caso del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)

Para concluir, cuando un docente de determinada area fomenta el uso de diferentes
herramientas virtuales, en este caso PhET, lograr estimular en sus estudiantes destrezas,
habilidades y conocimientos que quiza no se lograrian potenciar en una clase de catedra o
tradicional, asimismo el uso de las diferentes metodologias activas, posibilita que los estudiantes
construyan un aprendizaje significativo, que perdurard en sus memorias por mayor tiempo y

ademas les brinda la posibilidad de resolver cuestionamientos de su entorno cotidiano.

Finalmente, se destaca la importancia en que los docentes empiecen un proceso de

innovacion en el disefio de sus clases, el cual responda al manejo y uso de las TIC, ya que ademas
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de responder a las necesidades pedagdgicas de la actualidad, se muestra una proactividad en el

desarrollo de su praxis pedagogica.

Desde la produccion académica realizada a nivel Colombia, en el repositorio de la
Universidad Nacional de Colombia de la ciudad de Medellin, se encuentra un Trabajo de
investigacion presentado como requisito parcial para optar al titulo de Magister en Ensefianza de
las Ciencias Exactas y Naturales titulado Proyecto de aula para la ensefianza de la cinematica
mediado por las TIC realizado por Gonzalez (2019).

La categoria que se desarrollay desde la cual se propone una secuencia didactica en el trabajo
realizado por Gonzéalez es la Cinematica. Sin embargo, sus aportes conceptuales trascienden
gracias a la posibilidad de evidenciar en su trabajo la construccién de una secuencia didactica como
objetivo general para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en una institucion educativa
especifica de su ciudad, haciendo uso de herramientas virtuales como PhysicsSensor. El enfoque
del trabajo es de corte cualitativo, enmarcado dentro del proceso de investigacion-accion para
centrar el desarrollo tedrico al campo de la préctica y el desarrollo social, de ahi que su método de

desarrollo sea el critico social.

Se evidencia en los resultados de la propuesta didactica aplicada que, el concepto y los
temarios de Cinematica requieren gran refuerzo en su variedad de métodos para que los estudiantes
puedan tener un aprendizaje significativo de los mismos con ayuda de las TIC, Gonzélez (2019)

expresa su analisis con la siguiente afirmacion:

los estudiantes presentan diversas dificultades a la hora de abordar los conceptos clave de
Cinematica. Dichas dificultades estan relacionadas con la identificacion de las variables
fisicas de un problema especifico, diferencia entre desplazamiento y posicion, entre
velocidad y aceleracion y la utilizacion dichos conceptos para resolver problemas que

involucren andlisis grafico. (p. 57)

Desde la experiencia pedagogica de la propuesta, se muestra importante incorporar

suficientes herramientas que entretengan a los estudiantes y que aporten al refuerzo de sus
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conocimientos. Los temarios de la cinematica pueden ser aprendidos de forma virtual, e incluso,
se evidencia en el autor el énfasis motivacional que tiene este tipo de actividades que ademas de
poder aprender, fortalecen el acercamiento de los estudiantes a ambientes virtuales, mejorando sus
habilidades digitales, entre otras. Finalmente, se destaca la mejora en el desempefio académico de
los estudiantes que participaron de la propuesta, siendo el area de fisica la méas favorecida,

especialmente por el alcance de sus competencias mediadas por el uso de las TIC.

Desde la Universidad Surcolombiana se encuentra una publicacion de un articulo de
investigacion que deriva de un trabajo de investigacion basado en el uso de herramientas virtuales
para aprender los contenidos de la Cinematica, el documento se titula Estrategia didactica para la

ensefianza de la cinemética horizontal con el apoyo de las TIC.

Realizado por Jiménez (2021) bajo la metodologia Ova que se fundamenta en el uso de varios
recursos digitales para el fortalecimiento del proceso de ensefianza de los conceptos fundamentales
de la cinemaética horizontal. La investigacion resalta un trabajo comparativo donde en dos grupos
focalizados se implementa una estrategia tradicional y otra con el uso de una herramienta Ova para
la ensefianza de la cinematica horizontal de la fisica. Para lograr llegar a su objetivo, se establece
un enfoque mixto y el Tipo de Investigacién.es de manera observacional bajo un disefio no

experimental de tipo descriptivo y evaluativo.

El enfoque que orienta el desarrollo del trabajo de Jiménez es el mixto que consiente buscar
medir variables, con un conjunto de métodos, conceptos, técnicas para lograr reconocer un hecho
de abordar la explicacién, predecir, controlar los fendmenos pertinentes y comprender e interpretar
realidades. Su disefio es el no experimental de tipo descriptivo y evaluativo; por cual, su objetivo
es reconocer cada uno de los detalles del fendmeno, como caracteristicas, perfiles del grupo

poblacional, contexto y situacion para encontrar un andlisis de este.

Se hace una aproximacion a este trabajo por su objetivo de buscar fortalecer contenidos
especificos en una poblacion especifica. En primera instancia el autor se vale de un test que sirve
como diagndstico para reconocer las habilidades y carencias epistémicas de los estudiantes de

grado décimo en lo referente a la Cinematica Horizontal.
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La propuesta pedagdgica y didactica se elabord Unicamente con la aplicacion de
instrumentos virtuales que permitieran a los estudiantes aprender de forma divertida, dindmica y
significativa. Se rescata de este documento también la importancia del desarrollo de la propuesta
por medio de fases de superacion, en donde el estudiante puede ir aprendiendo contenidos una vez

alcance los objetivos de sus actividades aumentando asi la complejidad de estos.

Para el autor la primera fase diagndstica permite el reconocimiento de los conocimientos y
habilidades de los estudiantes en los temarios de la Cinemaética horizontal, agregando una siguiente
fase en donde el investigador reconoce la importancia de los recursos virtuales para el aprendizaje
de los temas, cuéles son sus métodos mas interactivos y cuales han arrojado resultados 6ptimos en
los objetivos planteados. Para la tercera fase sugiere un diario de campo el cual exprese el
rendimiento en los estudiantes con cada una de las actividades realizadas, sus desempefios y
posibles dificultades. Finalmente, propone un test de aprendizaje evaluativo que mida el alcance

de las competencias (Jiménez, 2021).

En conclusion, se evidencian resultados favorables donde el aprendizaje de los fendmenos
de la fisica y su simulacion pueden comprenderse con la modalidad de las herramientas y los
recursos digitales. Como una forma de incentivar el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento
critico, el autor permite que cada uno de los estudiantes evalUe a través de una bitacora su propia

experiencia de aprendizaje, cuéles fueron sus retos y alcances.

Las instituciones educativas afio tras afio han implementado métodos de aprendizaje,
basados en una educacion tradicional tal como afirman Vega y Ruiz (2021) “se logré diagnosticar
en la realidad que los docentes de fisica son muy tradicionalistas para el desarrollo de las clases, estos
parten de la explicacion del tema en el tablero” (p.124), lo que en su momento, respondié a
necesidades pedagdgicas de estudiantes que situados en determinada época, no requerian de la
implementacion de recursos tecnologicos en el aula, debido a que su contexto no tenia acceso a
los mismaos, es decir si anteriormente se dejaba un trabajo investigativo para la casa los estudiantes
normalmente buscaban en bibliotecas cercanas a su casa, en libros propios o familiares, mientras
que la actualidad posibilita el uso y acceso no solo al internet, si no que al manejo de dispositivos

y herramientas tecnologicas.
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Por lo tanto, es importante destacar la importancia que implica articular el uso de
herramientas tecnoldgicas en el aula y mas aun especificamente en temas relacionados con la
cinemética en fisica, en donde el conocimiento se hace desde una perspectiva innovadora, la cual
cautiva la atencion de los estudiantes, haciendo que ellos tengan una construccion autbnoma en

sus procesos de aprendizaje.

Sin lugar a dudas el area de fisica es una de las materias que tiene mayor complejidad para
los estudiantes, en términos generales se podria asumir que es porque los alumnos no logran
encontrar un punto de relacion entre la teoria y las situaciones de su entorno cotidiano, por lo tanto
hoy en dia se hace necesario que el docente no solo de esta area sino que a nivel general logre
potenciar habilidades que permitan una planeacion en sus clases de forma innovadora y que se
pueda soportar con el uso y manejo de las TIC a través de herramientas tecnoldgicas, de esta

manera podra generar en los estudiantes mas interés en la comprension de las tematicas.

Por otra parte, Vega y Ruiz (2021) sefialan que los estudiantes en la actualidad son neo-
digitales, lo que quiere decir que sus necesidades e intereses personales y de aprendizaje estan
asociados al uso de herramientas tecnoldgicas; esto demuestra la capacidad evolutiva y de
adaptacion que debe tener el proceso de ensefianza y aprendizaje, en consecuencia los métodos
propuestos por parte de los docentes deben responder a este tipo de necesidades y evidente que
cada dia se deben preparar y capacitar en cuanto a la era tecnoldgica con el fin de mejorar los

resultados en cada una de las tematicas abordadas.

Para finalizar es importante mencionar que las categorias principales que se abordaron en
este proyecto de investigacion fueron: en un primer momento la ensefianza, en torno a la
cinematica y mas especificamente en la formas para abordar las generalidades del movimiento
rectilineo uniforme, en donde rescataban la importancia que tiene en este proceso el rol que
desempefian los docentes, ya que mas alla de dar un cumplimiento a lo estipulado en los curriculos
se debian buscar diferentes estrategias que generen un protagonismo a los estudiantes en donde se
le dé laimportancia a sus intereses y necesidades, frente a lo que desean aprender y como lo pueden

aterrizar a su vida cotidiana.
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En segundo lugar, los recursos didacticos y pedagdgicos que se pueden aplicar en las aulas
de clase, con la finalidad de facilitar la construccion del aprendizaje, un claro ejemplo es como
actualmente los docentes tienen al alcance diferentes recursos virtuales tales como apps,
simuladores, blogs, paginas web y la gamificacion en linea, ya que cada una de estas motivan y
despiertan la curiosidad por parte de los estudiantes, logrando de esta manera mayor receptividad
en las diferentes tematicas para abordar en las clases dichas categorias tienen relacion directa con
el objeto de estudio que se pretende adelantar en este proyecto.

En conclusion, cuando se implementan herramientas tecnoldgicas en las aulas de clase, los
estudiantes responden de manera significativa en la comprensién de las diferentes tematicas que
se abordan en determinada area, asi mismo las instituciones educativas necesitan ejecutar
diferentes planes para que los docentes adquieran las herramientas necesarias en cuanto al uso y
manejo de diferentes recursos didacticos virtuales, con el fin de fortalecer los procesos educativos

desde un ambito integral.

En cuanto a los estudiantes cuando se les da la oportunidad de expresar sus intereses y coémo
pueden construir su conocimiento respecto a un tema en especifico, genera un protagonismo que
a su vez se resume en una educacion desde una mirada horizontal y no vertical en la que todos
aprenden a su ritmo incluso el docente, adicional a ello aunque la cinemaética es un tema de
complejidad para abordarlo en las clases, en la actualidad existen diferentes recursos que pueden
ser apoyo para el docente y sus estudiantes, lo que incentiva la motivacién por comprender los

conceptos que surgen en torno a la misma.

En el trabajo titulado Estrategia didactica para el aprendizaje significativo de la Cinematica
en la Facultad de Ciencias Militares de la Escuela Militar de Cadetes “Jos¢ Maria Coérdoba”
elaborado por Vegay Pérez (2013) para optar por la titulacion en Docencia Universitaria, proponen
disefiar una estrategia para el aprendizaje significativo de la cinematica, determinar sus
motivaciones por el estudio de la fisica y actividades académicas referidas al conocimiento

deseable sobre cinematica. El enfoque utilizado por los autores es el interpretativo, pues el
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planteamiento de la propuesta se hace partiendo de los saberes previos con los que cuentas los

estudiantes.

Es importante como ese trabajo hace un aterrizaje a las caracteristicas propias de la poblacion
con la que trabaja su proyecto de investigacion. Se trata de una construccion de secuencia por fases
desde la cual se va generando una aproximacion a las dificultades detectadas y las habilidades que
se buscan fortalecer. La caracterizacion de los aprendizajes es realizada con la ayuda de
instrumentos que pueden ser aplicados a los estudiantes y que arrojan datos cuantitativos que

pueden ser sujeto a reflexion y analisis.

Ademas, de las fases de deteccidn, la propuesta didactica de Vega y Pérez se muestra por
secuencias como una forma de ir evaluando de manera permanente el ejercicio de aprendizaje,
ejemplo; con la reorganizacion para el aprendizaje de conceptos basicos de la cinematica, los
autores proponen el ejercicio de lluvias de ideas y mapas conceptuales que ayuden a organizar la
informacion. También, hace uso del Método de Aprendizaje Basado en Competencias (ABC) para
sintetizar y aprender nuevos conocimientos, esto, mediado por las TIC.

Se mencionan a continuacion algunas percepciones sobre los alcances y obstaculos del
trabajo de investigacion realizado por Vega et al.,, (2013), es importante mencionar el
conocimiento suficiente con el que debe contar el docente para que los ejercicios sean éptimos y
cumplan sus objetivos. Los conocimientos no deben ser entorno a Unicamente a la Cinematica,
sino por el contrario, complementar dicho saber epistémico con una amplia posibilidad recursiva

de herramientas tecnolégicas que apoyen su trabajo.

El docente debe ser un constante investigador, argumenta Vega y Pérez, lo que significa que
necesariamente se deben poseer los saberes tedricos con su respectiva complementacion practica
“Es necesario que los profesores asuman las competencias cientifico metodologico, asi como las

relacionadas con la tarea docente, tales como: planificar, ejecutar y evaluar” (p. 84).

Finalmente, se encuentra el trabajo de investigacion titulado Recurso Didactico con Base en

Herramientas Tecnoldgicas para el Mejoramiento de la Ensefianza del Movimiento Rectilineo
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Uniforme (Cinematica) en el Grado Décimo de la Institucion Educativa Juan Pablo Primero,
elaborado por Vega y Ruiz (2021), cuyo objetivo principal es un recurso didactico con base en
herramientas tecnol6gicas para el mejoramiento de la ensefianza del movimiento rectilineo

uniforme (cinematica) en estudiantes de educacion media.

La necesidad del desarrollo de nuevas secuencias de trabajo surge por los métodos clasicos
que usaban los docentes en la institucién para ensefiar los contenidos de fisica desde la educacion
media por Libros, videos, recursos del aula de fisica.

Una realidad que se debe afrontar es la articulacion y actualizacion de los procesos
pedagdgicos con los nuevos avances informaticos; en este sentido, lo que Vega y Ruiz proponen
es que estas herramientas tecnoldgicas les permitan a los estudiantes tomar un papel protagénico
en su aprendizaje a través de la basqueda de respuestas a los planteamientos que realice el profesor

o la profesora (Vega y Ruiz, 2021).

Aungue no se utilice directamente el término de herramientas virtuales, el trabajo si centra
su enfoque metodoldgico en apoyo de herramientas informaticas que faciliten la labor de
aprendizaje. Al respecto los autores resaltan la motivacion que se desarrolla al presentarle a los
estudiantes métodos de aprendizaje emparentados con sus medios del entorno “(...) una
herramienta tecnoldgica que permita al docente estar en comunicacion directa con el estudiante, y
donde pueda no solo comunicarse sino ademas agregar alli diferentes estrategias metodoldgicas
que puedan soportar el aprendizaje” (p. 22). Es asi como, el recurso didactico propuesto por los
autores plantea el inicio de un diagndstico en el cual pueda reconocerse la realidad aplicada de los
conceptos basicos de fisica y la cinematica en la vida diaria, posteriormente se sigue una secuencia
de actividades practicas de la cotidianidad donde se aplican conceptos a la vida diaria, realizando

un informe y evaluando constantemente el estudiante su propio proceso de aprendizaje.

Los autores sugieren que el proceso evaluativo de las competencias sea con base en
plataformas digitales interactivas, por ejemplo, recomienda la gamificaciobn como recurso

tecnoldgico que motiva el aprendizaje y hace que su proceso sea divertido.
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Sobre las herramientas virtuales debe mencionarse que, tras el analisis de los documentos
abordados y sus metodologias, muy poco se menciona especificamente a cuales programas o qué
tipo de actividades pueden ser sugerida para la ensefianza y el aprendizaje de la cinemética.
Entonces, aunque exista una articulacion favorable entre contenidos y recursos digitales, es
importante para quienes se encuentran interesados en nuevos procesos pedagdgicos que ayuden a
la formacion de estas tematicas, a tener un acercamiento mas asertivo con las tecnologias desde la
cual se promueva la construccion de proyectos y del conocimiento con base a los conceptos de
fisica para bachillerato.

El acceso a diferentes herramientas tecnologias cada dia estd cobrando mas fuerza en la
humanidad, tal es el caso de muchos de los jovenes que se encuentran en las instituciones
educativas de nuestro pais, ya que con el simple hecho de acceder a redes sociales, implica tener
un conocimiento basico en el uso de dispositivos electrénicos, por ello es necesario que los
docentes inicien una articulacion de recursos virtuales en las clases, con el fin de mejorar el
abordaje y explicacion de diferentes tematicas tal es el caso de la tesis analizada en la cual Mufioz,
(2021) aborda el area de fisica e indica que “el desarrollo de actividades pedagdgicas mediadas con
TIC y simuladores en el aula, estimula habilidades cognitivas para potenciar la construccién de nuevos
conocimientos” (p. 105); cuando se lograr romper con los esquemas tradicionales y se llevan
mecanismos o estrategias que se acercan a la cotidianidad de los estudiantes como en este caso,
los simuladores de movimiento, asi se logra que los procesos de aprendizaje se facilitan para ellos

y mejoran significativamente.

El MEN ha promovido diferentes estrategias con el propoésito de fortalecer la calidad
educativa, mediante la formulacion de diferentes documentos de referencia, tales como los
derechos bésicos de aprendizaje, los lineamientos curriculares y los estandares basicos de
competencias, lo anterior apostando a que los procesos de aprendizaje sean mucho mas
provechosos para cada uno de los estudiantes, no obstante, se esta sumando a esta lucha la

implementacion de las TIC, tal como afirmé Campo (2013).

El Ministerio de Educacion Nacional ha llevado a cabo una politica consistente para integrar

las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) en su sistema educativo, dado
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que son un elemento eficaz para propiciar equidad, amplitud de oportunidades educativas y

democratizacion del conocimiento. (p. 3)

Con relacion a lo anterior, es importante destacar que en fisica la experimentacion es (til
para la comprension de las diferentes tematicas abordadas en cada una de las clases, por lo tanto
estas se deben planear desde una mirada en donde los estudiantes puedan comprobar que cada
proceso matematico y/o cada formula, tiene relacion con situaciones propias de la realidad y que
quiza hay conexion con cosas de su entorno cotidiano, es de esta manera como se genera en los
estudiantes procesos cognitivos en los cuales logran comparar o asociar las tematicas abordadas
con el mundo exterior; ahora bien partiendo del contexto de nuestro pais, lamentablemente en
muchas instituciones no se cuenta con laboratorios de fisica por lo que las explicaciones visuales

se limitan.

Desde esa limitacion la tesis en mencién plantea que la labor del docente es de vital
importancia porque al no tener espacios fisicos dotados con materiales necesarios en sus colegios,
se evidencia la necesidad de generar otro tipo de espacios enriquecidos pedagogicamente, por lo
que la recursividad y la creatividad sale a flote, ya que dando respuesta a las necesidades actuales
de los estudiantes es importante que los docentes se doten de interés y conocimiento en cuanto al

manejo de dispositivos y herramientas virtuales, por lo tanto Mufioz, (2021) afirma que:

las primeras pruebas realizadas en la IE Escuela Normal Superior del Mayo, colocaron en
evidencia que las Unidades de Aprendizaje Integrado (UAI) enriquecidas por los Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (AVA) por medio de Sistemas de Administracion de Aprendizaje
(LMS), son una herramienta especificamente eficaz para fortalecer las practicas de
formacion y aprendizaje y por ende motivar al educando, ya que favorecen y apoyan al
maestro, como sujeto responsable en la ensefianza de conceptos, lo que hace que su rol se
modifique considerablemente, ya que no solo es un simple transmisor de informacion, sino

que se transforma en un orientador y posibilita el aprendizaje. (p.32)

Cuando se implementan este tipo de estrategias en el aula, los docentes logran romper con
barreras que en tiempos atras no hubiese sido posible, es que precisamente el gran nimero de

posibilidades que se pueden encontrar en la web, para posibilitar espacios de experimentacion
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virtual con los estudiantes quiza hoy en dia no tiene limites; llevar a cabo este tipo de procesos en
las aulas de clase tiene como efecto dejar a un lado el tipo de ensefianza memoristica, en las que
los alumnos solo repetian y solucionaban férmulas sin tener en cuenta la funcionalidad que este

tipo de conocimientos puede brindar.

Otro aspecto importante en este documento es lo que se denomina pedagogia activa en la
cual se generan diferentes maneras metodoldgicas de inducir el conocimiento, por medio de tres
enfoques diferentes: psicoldgico, pedagdgico y social, ya que contribuye significativamente a los
roles no solo de los estudiantes, sino que también el de los docentes, para hacer del proceso de

aprendizaje-ensefianza desde una perspectiva horizontal.

Para concluir luego de la revision documental realizada se logra destacar que el uso de
diferentes herramientas tecnoldgicas o la implementacion de las TIC en las aulas educativas
contribuye a procesos de aprendizaje mas significativos para los estudiantes ya que despiertan el

interés y la motivacion para comprender los temas abordados en un area especifica.

Asi como también implementar el uso de simuladores virtuales mejora la comprension de
los diferentes conceptos dados desde la parte tedrica, ya que brinda la posibilidad de comparar o
asociar este tipo de informacion con diversos fendémenos de la realidad, entonces si las clases se
realizan de forma maés vivencial o con espacios enriquecidos desde el uso de herramientas virtuales
se contribuye de forma positiva en los resultados que las instituciones desean alcanzar en las

pruebas estatales por parte de sus estudiantes.

Por otra parte, se reconoce que romper con las barreras que durante afios se han generado
por la educacion tradicional trae como efecto procesos educativos que le servirdn a los estudiantes

no solo por un momento en especifico a los estudiantes, sino que sera un aprendizaje para la vida.
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2.2 Marco Contextual

La Institucion Educativa Litoral Pacifico se encuentra ubicada en el municipio de Olaya
Herrara, el cual fue fundado el 30 de noviembre de 1975, por medio de ordenanza 85 gracia a la
participacion de los moradores, cabe resaltar que esta se encuentra en el suroccidente del pais
aproximadamente a 540 Km de la capital del departamento de Narifio. Es conveniente denotar que
este municipio limita al norte con el Océano pacifico, al sur con Magli Payan y Roberto Payan, al

oriente con la Tola y al occidente con Mosquera.

Esta institucion educativa esta conformada por 11 sedes, de las cuales 4 son urbanas y el
resto pertenecen a la zona rural, en la actualidad cuenta con 1868 estudiantes desde el grado
transicion hasta el grado undécimo, dentro de esta poblacion reciben atencion aproximadamente
1305 familias, de las cuales se identifican con los siguientes grupos étnicos: afrocolombianos,

indigenas de la comunidad Eperara Siapidara, mestizos y venezolanos.

Es importante mencionar que la gran mayoria de las familias pertenecientes a esta institucion
educativa, son monoparentales con jefatura femenina las cuales estan ubicadas en sectores muy
dispersos a la concentracion en el casco urbano, en lugares como: el barrio el camino, aserradero
las palmas, aserradero Santa Maria y Bocas de Vibora los cuales se encuentran principalmente
sobre la desembocadura de la rivera del rio Satinga, incluso algunos habitan en algunas veredas y
municipios cercanos lo que implica que para llegar al colegio tengan que transportarse por vias

fluviales utilizando embarcaciones tradicionales (canoas de madera, potrillos y zapaticos).

2.3 Categorias de Investigacion
2.3.1 Educaciéon Media.

El MEN (2018) define la educacion en Colombia como un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social desde una perspectiva integral regida por los derechos y
deberes; adicional a esto estipula que el sistema educativo colombiano se conforma de la siguiente
manera: educacion preescolar, educacion basica (Primaria cinco grados y secundaria cuatro

grados), educacion media (dos grados y culmina con el titulo de bachiller).
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Segun la ley 115 (1994) se define la educacion media como:

la culminacion, consolidacion y avance en el logro de los niveles anteriores y comprende
dos grados, el décimo y el undécimo. Tiene como fin la comprension de ideas y los valores

universales y la preparacion para el ingreso del educando a la educacidon superior y al trabajo.
(p. 9)

2.3.1.1 Componente pedagogico.

En el d&mbito educativo es fundamental proveer a los estudiantes de herramientas que
garanticen un proceso apropiado de ensefianza y aprendizaje, lo cual pueda garantizar un desarrollo
adecuado de educacion integral, en la cual se establezcan estructuras acordes a las necesidades

pedagogicas de cada uno de los estudiantes, tal como lo afirma el MEN (2018):

el componente pedagdgico privilegia la interaccion comunicativa que se establece entre el
docente y los estudiantes en contextos especificos; en ella se busca crear un ambiente de
aprendizaje que facilite oportunidades a los estudiantes para que ellos construyan conceptos,

desarrollen habilidades de pensamiento, valores y actitudes. (p.1)

La comunidad educativa es mas receptiva cuando el docente facilita ambientes adecuados
dentro del proceso de ensefianza, segun como indic6 un estudiante respecto al desarrollo de las
clases con la implantacion de herramientas virtuales: “Hacen que sea mas entretenido de cierta
forma aprender e igual sabemos que hoy en dia practicamente todo es tecnologia”. De acuerdo con
lo anterior podemos denotar que generar procesos innovadores de ensefianza, logra cautivar el

interés de los estudiantes.

2.3.1.1.1 Modelos Pedagdgicos.

Los modelos pedagogicos son directrices tedricas que tiene como finalidad direccionar los
mecanismos mediante los cuales se desarrollan los procesos de ensefianza y aprendizaje en cada
una de las instituciones educativas, lo que permite plantear el rol que cumplen tanto los docentes

como los estudiantes, asi como afirma Vasquez y Ledn (2013) que: “Es un sistema formal que
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busca interrelacionar los agentes basicos de la comunidad educativa con el conocimiento cientifico
para conservarlo, producirlo o recrearlo dentro de un contexto historico, geografico y cultural

determinado” (p. 5).

Es importante mencionar que existen diferentes modelos pedagogicos, sin embargo, para el
desarrollo de este proyecto se tuvieron en cuenta los siguientes: modelo pedagogico tradicional,
modelo pedagdgico romantico, modelo pedagdgico cognitivista y modelo pedagdgico
constructivista, Los cuales seran descritos en el marco tedrico; no obstante, cada uno de estos
cumple un lugar importante en la ejecucion de esta investigacion, debido a que realizan aportes
significativos en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la Institucion Educativa Litoral

Pacifico.
2.3.1.2 Curriculo.

Curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias, y procesos
que contribuyen a la formacién integral y a la construccién de la identidad cultural nacional,
regional y local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para poner en

practica las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional.

Segun el MEN el curriculo es un procesos metodico y ordenado, de acuerdo con el trabajo
de campo realizado durante la ejecucion de esta investigacion, se pudo evidenciar que actualmente
la comunidad educativa de la Institucion Educativa Litoral Pacifico esta en un proceso de
transicion y construccién de Proyecto Educativo Institucional (PEI) a Proyecto Educativo
Comunitario (PEC), porque las directrices dadas desde el MEN no responden a las necesidades
educativas del territorio.

2.3.1.3 Recursos tecnoldgicos para la educacion.

Los recursos tecnoldgicos dentro de la educacién son herramientas que revolucionan los
entornos educativos, permitiendo el cambio de paradigmas que hacen referencia a como se accede
a la informacion y el quehacer docente. A demas la integracion entre las herramientas virtuales y

el uso de recursos tecnoldgicos tales como computadoras, tabletas y celulares, permiten que el
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acceso a la informacion sea facil y se desarrolle en ambientes colaborativos. Como refiere MEN
(2013):

las TIC se convierten en aliados inigualables para la innovacién en la educacion al facilitar
(@) la colaboracion entre personas con intereses comunes y habilidades complementarias
independientemente de su ubicacion; (b) la interaccion con repositorios de conocimiento; (c)
la comunicacion sincronica y asincronica y (d) la comprension de conceptos, de una manera
transversal e integrada. Las TIC no solamente estan transformando a profundidad el
significado de la educacidn, sino que ademas se han constituido en las mejores herramientas

para adaptarse a los cambios. (p. 20)

Por tanto, el uso de recursos tecnoldgicos dentro del proyecto de investigacion fue de suma
importancia para la implementacion del ABP en conjunto con las herramientas virtuales, debido a
que estos desempefian un papel fundamental en el proceso de aprendizaje gracias a la era digital
que se vive en la actualidad, lo cual genero procesos educativos conforme a los intereses y

necesidades de los estudiantes.

2.3.2 Ensefianza y aprendizaje.

Es la parte de la fisica que estudia el movimiento de los cuerpos, aunque sin interesarse por
las causas que originan dicho movimiento. Un estudio de las causas que lo originan es lo que se
conoce como dinamica. Las magnitudes que definen la cinematica son principalmente tres, la
posicidn, la velocidad y la aceleracién. (Martin, 2003). Entender los conceptos es esencial para
comprender fendmenos y procesos que ocurren en nuestro entorno, como el desplazamiento de

objetos cotidianos.

Por tanto, la ensefianza de la cinematica juega un papel fundamental en la formacion de los
estudiantes, ya que sienta las bases para el entendimiento de conceptos mas avanzados en fisica y
otras disciplinas cientificas. Sin embargo, es comun encontrar dificultades en la comprension y
aplicacién de estos conceptos, lo que puede afectar el aprendizaje y el interés de los estudiantes en

la fisica.
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Es por eso por lo que resulta crucial abordar estrategias pedagogicas innovadoras que
promuevan una ensefianza efectiva de la cinematica. En este contexto, la implementacion de este
proyecto de investigacion que se centra en la ensefianza de la cinematica se presenta como un
proceso de innovacion pedagogica que combina elementos visuales educativos para transmitir
conocimiento de manera efectiva y atractiva. Ademas, la integracion de herramientas virtuales

para mejorar la funcion del docente en aula y aun més en el aprendizaje de la cinematica.

La ensefianza de la cinematica a lo largo del tiempo ha sufrido diversos cambios en los
métodos y enfoques utilizados para la comprension de los conceptos de cada una de las
dimensiones que la componen, esta transformacion ha sido el resultado a las necesidades que los
docentes poco a poco han generado para mejorar la calidad en cada una de las clases desarrolladas
con sus estudiantes, por lo tanto, a continuacion se describen en forma breve algunos de los

enfoques mas representativos a lo largo de la historia.

El enfoque tradicional de ensefianza de la cinematica se basa en la transmision de conceptos
teoricos y la solucién de ejercicios donde el docente es el principal miembro de la estructura
jerarquica, en cambio los estudiantes toman una postura pasiva y limitada a la escucha, asi como
postula Galvan y Siado, (2021): “el concepto tradicional de la educacién que consiste en: el
profesor emite conocimientos, el alumno lo escucha y acumula para después ser evaluado a través
de un examen” (p. 972). por consiguiente, este enfoque brinda de manera directa la informacion a
los estudiantes para que sea memorizada sin dar oportunidad al pensamiento critico frente a los
conceptos impartidos, lo cual resulta abstracto y desligado de la realidad cotidiana de los
estudiantes. Ademas, como resultado de este enfoque los estudiantes a menudo enfrentan
dificultades para relacionar los conceptos tedricos con situaciones practicas, lo que puede limitar

su comprension y motivacion.

El enfoque experimental en la ensefianza de la cinemética se basa en la realizacion de
experimentos y actividades practicas “para que los alumnos puedan ver, manipular, y comprobar
de forma préctica los contenidos tedricos vistos en clase. No s6lo deben saber los contenidos,

deben saber el por qué sucede, y ser capaces de dar una explicacion” (Barbasan, 2015, p.8). De
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esta manera tienen la oportunidad de recopilar datos, analizarlos y extraer conclusiones, lo que les
permite comprender los principios cinematicos de manera mas tangible. Este enfoque fomenta la
participacion de los estudiantes, estimula el pensamiento critico y promueve el aprendizaje basado
en la experiencia, por lo tanto, en este tipo de enfoque es oportuno plantear las siguientes

estrategias:

Disefio de experimentos: Los estudiantes pueden planificar y llevar a cabo experimentos para
medir y analizar el movimiento de objetos en diferentes situaciones. Por ejemplo, pueden
investigar como varia la velocidad de un objeto en funcién del tiempo o estudiar el efecto de

diferentes fuerzas en el movimiento de un cuerpo.

Andlisis de trayectorias: Los estudiantes pueden analizar diferentes trayectorias de
movimiento, ya sea a través de datos experimentales o utilizando herramientas virtuales. Pueden
identificar y comparar las caracteristicas de las trayectorias rectilineas, curvilineas, circulares y

elipticas, y discutir los conceptos de velocidad y aceleracion en cada caso.

Construccion de modelos: Los estudiantes pueden construir modelos fisicos o virtuales para
representar el movimiento de objetos en situaciones especificas. Por ejemplo, pueden crear un
modelo de un péndulo y explorar como cambia su velocidad y aceleracion en diferentes

condiciones.

El enfoque de modelado en la ensefianza de la cinematica se centra en el uso de modelos
fisicos, diagramas y representaciones graficas para ayudar a los estudiantes a visualizar y
comprender los conceptos cinematicos. Los modelos pueden incluir representaciones graficas del
movimiento, como graficas posicion-tiempo y velocidad- tiempo, que permiten a los estudiantes
analizar y predecir el comportamiento de los objetos en movimiento. Este enfoque ayuda a los

estudiantes a desarrollar habilidades de visualizacion y razonamiento espacial.

2.3.2.1 Competencias.
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En el &mbito de la educacion cuando se habla de competencias, no solo hace referencia a la

memorizacion de conceptos y datos especificos, adicional al desarrollo cognitivo del estudiante la

finalidad del trabajo por competencias involucra otros aspectos importantes en la ensefianza tales

como el pensamiento critico y el fortalecimiento de actitudes, disposiciones y habilidades para la

solucion de problemas cotidianos, con relacién a esto el MEN (2018) afirma que las competencias

son:

Conjunto de conocimientos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas,

socioafectivas y comunicativas), relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible y

con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores. Por lo tanto, la

competencia implica conocer, ser y saber hacer.

2.3.2.1.1 Competencias disciplinares.

La formacidén en ciencias naturales en la Educacion Bésica y Media debe orientarse a la

apropiacion de unos conceptos clave que se aproximan de manera explicativa a los procesos de la

naturaleza, asi como de una manera de proceder en su relacion con el entorno marcada por la

observacion rigurosa, la sistematicidad en las acciones, la argumentacién franca y honesta.

Tabla 1. Competencias disciplinares.

Uso conocimiento cientifico

Es la capacidad de comprender y usar nociones, conceptos y
teorias de las ciencias naturales en la solucién de problemas, y de
establecer relaciones entre conceptos y conocimientos adquiridos,
y fendmenos que se observan con frecuencia.

Explicacion de fenomenos

Es la capacidad de construir explicaciones y comprender
argumentos y modelos que den razén de un fenémeno, y de
establecer la validez o coherencia de una afirmacion o de un
argumento relacionado con un fenémeno o problema cientifico.

Indagacion

Es la capacidad para comprender que, a partir de la investigacion,
se construyen explicaciones sobre el mundo natural. Ademas,
involucra los procedimientos o metodologias que se aplican para
generar mas preguntas o intentar dar respuestas a ellas.

Nota. La tabla representa las competencias disciplinares. Fuente: ICFES (2019).
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2.3.2.1.2 Derechos basicos de aprendizaje (DBA).

Los derechos bésicos de aprendizaje (DBA) son instrumentos decretados por el Ministerio
de Educacion Nacional, los cuales contemplan los saberes béasicos que deben adquirir los
estudiantes durante su instancia en el ambito escolar contemplado desde la educacion preescolar,
basica y media; todo esto tiene como objetivo el fortalecimiento del aprendizaje en las instituciones

educativas, para complementar este concepto el MEN (2016) afirma que:

DBA, en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un area
particular. Se entienden los aprendizajes como la conjuncion de unos conocimientos,
habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural e histérico a quien aprende. Son
estructurantes en tanto expresan las unidades béasicas y fundamentales sobre las cuales se

puede edificar el desarrollo futuro del individuo. (p.6)

Por lo tanto, para este proyecto de investigacion es necesario resaltar el siguiente DBA
relacionados con el proceso de aprendizaje de cinematica:

Tabla 2.
Derecho basico de aprendizaje.

DBA Evidencias de aprendizaje

Describe el movimiento de un cuerpo (rectilineo uniforme y
uniformemente acelerado, en dos dimensiones —circular
uniforme y parabdlico) en graficos que relacionan el
desplazamiento, la velocidad y la aceleracién en funcién del
tiempo.

Comprende que el movimiento de un cuerpo, en un Marco |predice el movimiento de un cuerpo a partir de las
de referencia inercial dado, se puede describircon  [expresiones matematicas con las que se relaciona, segtn el
graficos y predecir por medio de expresiones caso, la distancia recorrida, la velocidad y la aceleracién en
matematicas funcién del tiempo.

Identifica las modificaciones necesarias en la descripcion del
movimiento de un cuerpo, representada en graficos, cuando
se cambia de marco de referencia.

Nota. La tabla representa el DBA que pertenece a cinematica con sus respectivas evidencias de
aprendizaje. Fuente: MEN (2016).
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2.3.2.2 Estrategias didacticas.

Las estrategias didacticas son acciones llevadas a cabo por el docente para facilitar el proceso
de ensefianza y aprendizaje, en algunos casos al iniciar las clases se realizan acuerdos en los que
se tiene en cuenta la intervencion de los estudiantes, con el objetivo de generar procesos
académicos significativos, en donde se fortalezcan paulatinamente el desarrollo del pensamiento
critico-creativo; también cabe mencionar que las estrategias didacticas son procesos que se ejecuta
de forma organizada con la intencién de alcanzar las metas previamente establecidas en la

planificacion previa.

Las estrategias didacticas son el resultado de la concepcion de aprendizaje en el aula o
ambiente disefiado con esta finalidad y de la concepcion que se tiene sobre el conocimiento,
algunos hablan de transmitir y otros de construir, dichas concepciones determinan su

actuacién en el aula. (Gamboa, Garcia y Beltran, 2013, p. 103)

2.3.2.2.1 Aprendizaje basado en proyectos (ABP).

El ABP es una estrategia pedagogica donde los estudiantes trabajan en conjunto con la
finalidad de realizar un proyecto lo cual conlleva a investigar, analizar, sintetizar, comprender,
promover la capacidad investigativa, con el fin de crear un producto o resolver un problema dentro

del entorno. Segun Reverte, Gallego, Molina y Satorre (2007):

El ABP fomenta habilidades tan importantes como son: el trabajo en grupo, el aprendizaje
autébnomo, la capacidad de autoevaluacion, la planificacién del tiempo, el trabajo por
proyectos o la capacidad de expresion oral y escrita. Ademas, mejora la motivacién del
alumno, lo que se traduce en un mejor rendimiento académico y una mayor persistencia en
el estudio. (p. 286)

Con relacion a lo dicho anteriormente, es evidente que la implementacién del ABP es
importante para estimular la creatividad y la innovacién de los estudiantes, a través de la

planificacion de proyectos que conllevan a la solucion de problemas presentes en la realidad,
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posibilitando a los estudiantes realizar una lectura critica de su realidad. Como afirma Blumenfeld,
Soloway, Marx, Krajcik, Guzdial, & Palincsar, (como se citd6 en Sanchez, s.f.) “los alumnos
persiguen soluciones a problemas, generan preguntas, debaten ideas, disefian planes, investigan
para recolectar datos, establecen conclusiones, exponen sus resultados a otros, redefinen sus
preguntas y crean o mejoran un producto final” (p 1), cuando se propician este tipo de espacios en
el aula el docente puede evidenciar que sus estudiantes comprenden los temas abordados no desde
un enfoque memoristico sino desde una mirada comparativa en lo que tiene que ver con la teoria
y la practica, es decir los estudiantes generan la capacidad de llevar estos problemas matematicos

a situaciones de su realidad.

Aunqgue la implementacion del ABP es significativa en la construccion de diferentes
aprendizajes para cada uno de los estudiantes, el docente debe asumir un reto en torno al manejo
de los tiempos, ya que esta estrategia hace que los tiempos para abordar una tematica en especifico,
sean mucho mas largos o extensos en comparacion a un plan de aula sencillo, por lo tanto asumir
0 ejecutar este tipo de estrategias indudablemente conlleva que el docente invierta mas tiempo en
un tema pero con mejores resultados por parte de cada uno de los estudiantes.

En consecuencia, a lo anterior, es importante mencionar que, al desarrollar este tipo de
estrategias innovadoras, es posible desligar la educacion del ambito tradicional a un
direccionamiento de aprendizaje que va mas alla de lo personal, en el que se superan procesos de
memorizacion y por ende se da garantia a un desarrollo cognitivo que trasciende de la construccion

individual del conocimiento.

En este orden de ideas cabe resaltar que la fundamentacién metodolégica esta basada en el
modelo pedagdgico constructivista, ya que el aprender por medio de proyectos brinda la
posibilidad de estar en constante cuestionamiento con el medio y asi poder aprender del mismo,
recordando que por naturaleza este proceso se da cuando mas alla de entender para parte

conceptual se emplea la misma (manipulacion activa del entorno).

La interaccién constante con el entorno ocasiona en los estudiantes una reafirmacion de lo

aprendido en el aula de clase, por eso es importante que ellos desarrollen una postura critica y
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reflexiva que les permita aplicar el conocimiento adquirido con lo que observan, de tal manera que
puedan construir su conocimiento de forma experimental con el medio que los rodea. Por
consiguiente, es necesario tener en cuenta los conocimientos previos de los estudiantes para

desarrollar un aprendizaje significativo.

El uso del ABP es importante para este proyecto de investigacion debido a que fomenta un
aprendizaje profundo de la tematica en cuestion en los estudiantes de grado 10° de la Institucién
Educativa Litoral Pacifico, porque van desarrollando progresivamente una postura investigativa
que permite dar solucion a situaciones reales y asi lograr en ellos un aprendizaje significativo, esto
se debe a que al momento de aplicar la temética aprendida para resolver un problema real. Ademas,
esta estrategia desarrolla el pensamiento critico y por ende la resolucién de problemas, otros
aspectos que caben resaltar es el desarrollo de trabajo en equipo y la comunicacién efectiva entre

pares.

Por medio de esta estrategia se desea posibilitar en los sujetos activos de esta investigacion
un aprendizaje activo, debido a que las clases en la actualidad exigen algo mas que solo la escucha
o la lectura de una determinada informacion, sino que conlleva a la investigacion autbnoma para
solucionar problematicas de mucho interés para ellos lo cual aumenta la motivacion para entender

la tematica impartida, ya que pueden comparar lo aprendido en el aula con el mundo real.

Fundamental hacer una profundizacion tedrica entre los distintos tipos de ABP y también

sobre las fases o saltos del ABP cual se aplico en la investigacion.

2.3.2.2.2 Trabajo colaborativo.

Esta estrategia didactica es muy importante al momento de emprender un trabajo de
enseflanza — aprendizaje en las instituciones educativas ya que “constituye un modelo de
aprendizaje interactivo, que invita a los estudiantes a construir juntos, lo cual demanda conjugar
esfuerzos, talentos y competencias, mediante una serie de transacciones que les permitan lograr
las metas establecidas consensuadamente” (Maldonado, 2017, p. 268). En ese sentido, cuando un

docente posibilita experiencias de clase a través del trabajo colaborativo, les da la oportunidad a
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sus estudiantes no solo de reconocer al otro y sus ideas, sino que también entra en ese escenario la
posibilidad de que cada uno se pueda reconocer como un elemento fundamental en la culminacion

de una tarea y/o trabajo en equipo.

Por lo que es importante mencionar que, para este trabajo de investigacion esta estrategia
didactica ocup6 un papel fundamental en la ejecucion del ABP, ya que el momento de realizar los
equipos cada uno de los estudiantes se mostré muy motivado por lograr aportar de forma
significativa en la terminacion del proyecto, ademas de ello los estudiantes se motivaron no solo

por trabajar en conjunto, sino que también por poder demostrar sus habilidades y capacidades.

2.3.2.3 Educacion en contexto para la ensefianza.

La educacion en contexto busca como primera medida adaptar el proceso de ensefianza a
las caracteristicas presentes en el medio, sin dejar de lado las necesidades e interés mostrado por
los estudiantes dentro de su comunidad, cabe resaltar que esta forma de educar tiene en cuenta que
cada estudiante tiene diferentes realidades tanto fisicas como culturales; lo cual conlleva a originar
el aprendizaje significativo por medio del desarrollo de competencias. La educacion en contexto
para la ensefianza implica conocer el entorno estudiantil, problemas y experiencias (saberes
previos), la adaptacién de diferentes estrategias pedagogicas que direcciones el poner en practica
todo el conocimiento adquirido en este proceso educativo, asimismo, se busca que los estudiantes
tengan la capacidad de relacionar los contenidos curriculares con las realidades vividas en el

territorio, lo cual puede influenciar en su proyecto de vida.

Cuando se inici6 con el trabajo de campo fue importante contemplar este aspecto de la
educacion en contexto debido a que la poblacidn participante habita en el municipio de Olaya
Herrera y pese a que es la cabecera municipal de ese sector en comparacion a las ciudades de
nuestro pais hay aspectos diferenciales en términos de desarrollo social, un ejemplo claro es que
las vias de acceso a este lugar son fluviales, motivo por el cual en la mayoria de ejercicios para la
comprension de la cinematica se plantearon desde la lectura de la cotidianidad en la que se
encuentran los participantes, por ejemplo: “determinar la velocidad de una lancha que se desplazo

20 metros en 10 segundos”.
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2.3.3 Herramientas Virtuales en el Proceso de Aprendizaje.

La educacion se encuentra en constante evolucion y con ello se puede denotar el rol
importante que en la actualidad posee el uso de herramientas virtuales en el proceso de aprendizaje
para los estudiantes que inician a comprender cada una de estas competencias. En las practicas de
aprendizaje de cinematica, la utilizacion de elementos virtuales brinda la posibilidad de mejorar la
comprension de conceptos fisicos y a su vez fomenta una vision practica y participativa de la

asignatura, segun Padilla (2021):

La integracion de la tecnologia en el aula de clases apoya al desarrollo de un proceso de
ensefianza aprendizaje dindmico y participativo facilitando la comprension de temas
complejos y el protagonismo de los estudiantes en su aprendizaje aspectos que contribuyen

a un proceso formativo transformador que se adapta a las demandas del SIGLO XXI (p. 23).

Asi mismo, la implementacion de estos recursos digitales promueve en los estudiantes la
comunicacion y el trabajo en equipo, debido a que el docente puede crear espacios para foros de
discusion, chats en linea tal es el caso de esta investigacion con la creacion del chatbot y algunos
simuladores, a consecuencia de la implementacion de estos elementos los estudiantes se sienten
motivados y logran plantear preguntas, discutir, explicar y definir conceptos. lo que sin lugar a
duda fortalece y consolida los mecanismos de aprendizaje, ya que este tipo de interaccion y

discusion entre pares permite a los estudiantes reforzar su propio entendimiento.

De igual modo, los recursos virtuales facilitan las simulaciones interactivas las cuales
permiten que los estudiantes puedan comprender de una manera innovadora, la relacién que existe
entre los aspectos tedricos y la practica, con situaciones de su realidad; cuando los estudiantes
tienen la posibilidad de explorar algunas de las competencias de la cinematica, a través de la
representacion de los movimientos de objetos en diferentes escenarios, se logra que la comprension

de este tema sea mas sencilla.

Los simuladores brindan la posibilidad de recrear la trayectoria, la velocidad y la aceleracion

de un objeto en movimiento, estas animaciones son visualmente atractivas y ayudan a los
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estudiantes a comprender de manera mas experimental y vivencial los conceptos que abarca la
cinematica, por lo que su aprendizaje se da de una manera mas significativa y mejora los resultados

esperados por el docente.

Por consiguiente, las herramientas virtuales permiten a los docentes ajustar los procesos de
evaluacion de los estudiantes y al mismo tiempo realizar un seguimiento del desempefio en
cinemaética; romper con la educacion tradicional y empezar con el uso y manejo de las TIC hace
posible que la valoracion se flexibilice y se comprenda de una manera holistica gracias a la
implementacion de algunos cuestionarios en linea que posibilitan la calificacion de forma
automatica, proporcionando el proceso de retroalimentacion inmediata y facilitando el monitoreo

continuo del aprendizaje segin Camara y Hernandez (2022):

Las tecnologias de informacién y comunicacion son medios que apoyan las estrategias de
ensefianza y aprendizaje, alterando la manera en que interactian y se comunican los alumnos
y los docentes, lo cual repercute en las nuevas formas de evaluacion de los aprendizajes. (p.
45)

Teniendo en cuenta la informacion presentada anteriormente, queda en evidencia la relacion
que hay entre la implementacién de las herramientas virtuales y los procesos de evaluacién de los
diferentes aprendizajes que los estudiantes pueden alcanzar a partir de ello, es asi como no solo se
evaluara la adquisicién de conocimientos sino también las habilidades personales y sociales que
los estudiantes desarrollan con este tipo de educacion, tales como creatividad, trabajo colaborativo

y manejo de las TIC.

2.3.4 Inteligencia Artificial en la Educacion.

En la actualidad la educacion, como eje central del proceso de desarrollo cognitivo de los
nifios, nifias y adolescentes (NNA), ha atravesado un sin numero de transformaciones donde los
modelos pedagdgicos que se usaban inicialmente han dejado de responder a las necesidades
académicas, por tanto con el objetivo de cumplir con los propdésitos de la educacion a través de la

IA, es necesario en primera instancia desarrollar programas que posibiliten entornos de aprendizaje
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disefiados para mejorar la comprension en diferentes tematicas para los estudiantes, tal como
refiere Moreno (2019):

En la educacion, como eje central, el objetivo a alcanzar por medio de la 1A y de la mano
con los diversos saberes de la educacidon seria buscar el desarrollar programas que
permitieran entornos de aprendizaje adaptativos y personalizados, con esto buscar la mejor
manera de desarrollar estrategias puntuales de adquisicion de conocimiento por parte del
alumno. (p. 262)

2.3.4.1 Chatbot en la educacion.

Ahora bien, es importante sefialar que los estudiantes en la actualidad logran comprender el
mundo a través de la inmersion tecnoldgica, por lo que el chatbot resulta ser una herramienta
virtual bastante provechosa tanto para los docentes como los estudiantes, ya que para los primeros
flexibiliza los procesos de ensefianza debido a que permite la simulacién de conversaciones y de
esta forma logran disminuir los esfuerzos de explicacion por parte de ellos y en segunda instancia
cuando un estudiante interactia a través de esta herramienta consigue despertar su interés y

motivacidn por conocer nuevas alternativas, asi como refiere Moreno (2019):

El desarrollo de este tipo de software se ha convertido en una solucién répida a las
necesidades educativas de lo atemporal de la educacion virtual estd herramienta va
evolucionando muy rapidamente y, en trabajos recientes, se ha comprobado su utilidad para
generar conversaciones que se estdn empezando a usar para realizar evaluaciones

automaticas y adaptativas de respuestas. (p. 264)

2.3.4.2 Herramientas para la creacion de chatbot.
2.3.4.2.1 Plataforma Chatfuel.

Es una herramienta de inteligencia artificial cuyo fin es permitir a los usuarios disefiar y
desarrollar chatbots de forma facil, de tal manera que no requieran ser expertos en programacion.

Los chatbots utilizan inteligencia artificial para comunicarse con los usuarios de manera
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automatizada, brindando respuestas inmediatas a preguntas previamente programadas, lo cual

permite proporcionar informacion relevante realizando acciones especificas.

2.4 Referentes Tedricos-Marco Tedrico

El siguiente apartado contiene los pilares tedricos que permiten el desarrollo de esta
investigacion, donde se muestra una sintesis de algunos modelos pedagdgicos mas representativos
del campo docente y, por consiguiente, la estrategia aprendizaje basado en proyectos (ABP). Lo
cual refleja la importancia al momento de usar dicha estrategia en el proceso de ensefianza-

aprendizaje dentro de las instituciones educativas.

2.4.1 Modelos Pedagdgicos.

El modelo pedagdgico es un fendmeno socio-académico sustentado, que relaciona aspectos
importantes como lo son: practica docente, saberes por alcanzar y desarrollo integral del
estudiante; cuya finalidad es la adquisicion de conocimiento por un grupo determinado de
individuos presentes en un “aula”. Por otro lado, Flérez (2005) considera que un modelo
pedagdgico es la representacion de las relaciones que predominan en una teoria pedagdgica, es
también un paradigma que puede coexistir con otros y que sirve para organizar la busqueda de

nuevos conocimientos en el campo de la pedagogia.

Otro aspecto para resaltar es lo expresado por Zubiria citado por Pinto y Castro (2008) quien
afirma que, el cuaderno de un nifio, los textos que usamos, un tablero con anotaciones, la forma de
disponer el salon o simplemente el mapa o el recurso didactico utilizado, nos dicen mucho més de
los enfoques pedagogicos de lo que aparentemente podria pensarse. Son en realidad la huella
inocultable de nuestra concepcion pedagdgica. Por lo tanto, se puede considerar que cada una de
las actividades realizadas dia a dia, son consecuencia de un modelo pedagdgico utilizado. Es decir,
que el docente conforme pasa el tiempo aprende de forma empirica mediante lo realizado en su

quehacer pedagdgica, los cual tiene como objetivo alcanzar el aprendizaje significativo.


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.2bn6wsx
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.2bn6wsx
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2.4.1.1 Modelo Pedagogico Tradicional.

Para entender mejor las bases de este modelo hay que remontarse hasta el siglo XVII, a la
ensefianza impartida principalmente por las érdenes religiosas, sobre todo en los internados; en
este recorrido hay que dar una mirada a las creencias de la época medieval, cuya principal
preocupacion consistia en alejar a la juventud de los problemas propios de la época y de la edad.
(Gomez y Polonia, 2008).

Sin embargo, es conveniente resaltar que este modelo pedagdgico concibe al docente como
un verdadero artesano donde hace también las veces de mentor, el cual por medio del conocimiento
que posee busca moldear al estudiantado de tal manera que este sea un ser obediente, disciplinado
y capaz de tener una serie de valores aceptados por la sociedad, basando su comportamiento en
aspecto extraidos de la tradicion religiosa. Cuando se observa al estudiante como un ser sin
conocimientos, su respectivo rol es cumplir las veces de espectador o actor pasivo para que asi se

pueda llevar a cabo la transmisién en forma verbal y escrita del conocimiento.

Ahora bien, en el contexto educativo, es importante comprender no solo el rol del docente y
el estudiante, sino que también es importante aclarar las generalidades de elementos como:
contenidos, objetivos, metodologia, evaluacién y recursos ya que estos son fundamentales para
disefiar, implementar y analizar el proceso educativo, a continuacion, se presenta una tabla que

resume cada uno de estos aspectos.
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Tabla 3.
Elementos del Modelo Pedagdgico Tradicional.

DOCENTE ESTUDIANTE CONTENIDOS | OBJETOS METODOLOGIA | EVALUACION RECURSOS
Aquel que contiene | Sujeto a instruir Cantidad de La finalidad Enfatiza en el Los resultados Borrador
el conocimiento a que cumple las temas ya principal castigo fisico o | son medidos por Marcador
transmitir, por ende, | veces de actor establecidos con | consistiaen | verbal a cada falta | medio de la Tablero
es el encargado de pasivo o receptor | poca posibilidad | formar cometida por elaboracion Carteles
dirigir la clase atal | de la informacion | de interpretacion | personas parte de la eficiente de Libros
punto de tener el rol | que transmite el por parte de los | capaces de persona ejercicios
principal dentro de | docente, cuya estudiantes, con | seguir encargada de mecanicos y
la clase, donde su funcion principal | poca interaccion | reglas, por transmitir el recital
opinién no tiene es memorizar el con el entorno. | medio del conocimiento, | memoristico.
ningun tipo de contenido de la aprendizaje donde se debe
objecién por parte clase receptivo y respetar la
de los estudiantes memoristico. jerarquia.

Nota: esta tabla muestra algunos elementos que componen el Modelo Pedagdgico Tradicional. Fuente: esta investigacion, 2023.
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Tabla 4.
Caracteristicas e indicadores del modelo tradicional.
Caracteristicas Indicadores
Contenido: Identifica lo que | LOS conceptos de una disciplina son verdaderos e inmodificables.
es ensefiable en una Los conceptos disciplinares estan establecidos en los textos.

disciplina particular Puesto que los contenidos de una disciplina estan en textos, son independientes

de la realidad de sus estudiantes.

El docents debe ensefiar los contenidos de forma verbal, expositiva.

El docente debe dictar su clase bajo un régimen de disciplina, a unos estudiantes
gue son basicamente receptores.

Ensenanza: Son las formas
particulares de comunicar
es0s contenidos en el aula

El docente dicta la leccion a un estudiante que recibira las informaciones y las
normas transmitidas.

En un proceso de ensefianza el profesor es quien ensefay el estudiante es
Interaccion con los quien aprendsa.
estudiantes: Se concreta
en la relacion cofidiana con
los estudiantes.

La autoridad en el aula se mantiene gracias al dominio de los contenidos por parte
del profesor.

Los criterios de organizacian y formas de proceder en &l aula los define solamente
el profesor.

La evaluacion es un ejercicio de repeticion y memorizacion de la informacion que
narra y expone para identificar los conceptos verdaderos & inmodificables que el
Evaluacion: Identifica el | estudiante aprende.

logro o no de las metas de — - —— -
g la ensefianza. La evaluacion de los contenidos de una disciplina se basa en los textos a partir de

los cuales se desarrolld la ensefianza.

El resultado del desempefio en las evaluaciones es independiente de la realidad
que viven los estudiantes.

Nota. La tabla representa una serie de elementos presentes en el modelo pedagdgico tradicional.
Fuente: Gémez y Polonia (2008, p. 55)

2.4.1.2 Modelo Pedag6gico Romantico.

Este modelo pedagogico nace en el siglo XX con la finalidad de romper el paradigma modelo
pedagogico tradicional, gracias a Alexander Neill en Reinos Unidos; quien buscaba proporcionar
lugares de desarrollo pleno donde los estudiantes se sientan en libertad, dado que se le brindan
espacios donde el alumno es eje central del proceso de aprendizaje, gracias a la posibilidad
existente que hay en flexibilizar el proceso antes mencionado, y como resultado de esto el alumno

aprende a su propio ritmo, permitiendo que desarrolle sus habilidades y capacidades.

Segun Florez (como se citdo en Gémez y Polania, 2008), “este modelo busca desarrollar la

méaxima autenticidad y libertad individual del estudiante en procura de su desarrollo natural,
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espontaneo y libre. Los contenidos no estan elaborados previamente, sino que se desarrollan en la

medida que el alumno los solicite” (p.60).

Tabla 5.
Caracteristicas e indicadores del modelo romantico.

Caracteristicas

Indicadores

Contenido: Identifica lo que
es ensenable en una
disciplina particular

Los contenidos provienen de lo que estudiante informa al profesor desde sus
campos de interés para el aprendizaje.

Cada estudiante tiene sus propias inquietudes e intereses de aprendizaje, y por
ellas debe orientar el profesor su tarea de ensefanza.

El alumno debe aprender sdlo aguello que a él le interesa, guiere y necesita.

Ensefanza: Son las formas
particulares de comunicar
es0s contenidos en el aula

El estudiante esta en capacidad de desarrollar sus propios métodos y estrategias
de aprendizaje, de manera natural.

Cualguier aprendizaje debe desarrollarse dentro de un marco de maxima
autenticidad v libertad individual por parte del estudiante.

El proceso de ensefianza y aprendizaje debe asumir y respetar los intereses
particulares de cada estudiante.

Interaccion con los
estudiantes: Se concreta
en la relacion cotidiana con
los estudiantes.

El profesor es sdlo un facilitador para el aprendizaje de los temas de interés del
estudiante.

El profesor es un auxiliar que debe permitir experiencias de aprendizaje libres y
espontaneas.

El profesor debe ayudar a cada estudiante a profundizar en los temas que él
mismao estudiante considera de importancia para su propia formacion.

Cuando el estudiante estd suficientemente interesado en su propia formacion, la
evaluacién se hace innecesaria.

Evaluacion: ldentifica el

logro o no de las metas de
la ensefianza.

Dado gue la educacion es una experiencia personal del estudiante, no necesita ser
evaluada.

La evaluacion es in(til cuando se entiende gue los aprendizajes son personales y
por lo tanto pueden confirmarse o refutarse.

Nota. La tabla representa una serie de elementos presentes en el modelo pedagdgico tradicional.
Fuente: Gomez y Polonia (2008, p.62)

2.4.1.3 Modelo Pedagdgico Cognitivista.

Esta basado en las teorias de Dewey y Piaget citados por Unicesar (2023) y plantea que la
educacion debe buscar que cada individuo acceda progresiva y secuencialmente a una etapa
superior de su desarrollo intelectual de acuerdo con las necesidades y condiciones particulares de
cada uno, lo cual a su vez se constituye en su meta educativa. Los fundamentos tedricos de este
modelo se originaron en las ideas de la Psicologia Genética de Piaget y desde esta perspectiva, la

tendencia cognitivista podria considerarse mas una propuesta epistemoldgica que pedagogica.



Figura 1. Caracteristicas de modelo pedagdgico cognitivista.
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Contenido
curriculo: >

>
Desarrollo:

Evaluacion:

La autonomia intelectual y moral.

De acuerdo con las condiciones en que se forme el
estudiante, se produce en €&l un acceso a un nivel
superior en su formacion intelectual, hasta desarrollar y
ejercer el pensamiento formal.

Aumentar en el alumno su capacidad para aprender a
aprender y a construir sus propios conocimientos.

El alumno, considerado como individuo, tambiéen es el
eje, pues se trata de darle el mayor numero de
oportunidades 4 experiencias que le ayuden
progresivamente a formar y desarrollar sus destrezas y
cualidades intelectuales. El maestro lo estimula.

El profesor se encuentra en el deber de crear y
facilitarle al estudiante un ambiente donde investigue,
experimente, compruebe, analice y forme sus propias
estructuras conceptuales

(instrumentos de conocimiento).

Se encamina el modelo pedagdgico en funcidn del
meéeétodo cientifico inductivo-deductivo, a traveées del cual
se rigen los siguientes pasos:

Identificacion del problema.

Planteamiento de una hipdotesis comprobable.
Experimentar o someter a prueba dicha hipdotesis.
Investigar, acopiarse del maximo numero de datos
posibles acerca de la realidad investigada.

Elaborar una conclusion que le ayude al estudiante a
reelaborar segun una guia cientifica sus propios
conocimientos.

Experiencias que faciliten acceso a estructuras
superiores de desarrollo.

Relacionados con la realidad cientifica y la cultura
social mas proxima al estudiante.

Contenidos que le permitan establecer relaciones mas
coherentes, aproximadas a su mundo global; el mundo
que lo rodea y asi comprenderlo desde su propio
proceso de investigacion intelectual.

Se persigue desarrollar las facultades y destrezas
mentales, intelectuales en el individuo en forma
progresiva, secuencial, para que el estudiante se

encuentre en la capacidad de elaborar y ser el
constructor o fuente de su propio conocimiento.

La evaluacion proviene de la observacion del maestro
en relacion al desarrollo en cada paso de las
experiencias experimentales e investigativas por parte
del alumno; para asi proponer el profesor al estudiante
Nnuevas actividades si es necesario.
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Nota: La figura muestra caracteristicas fundamentales del modelo pedagdgico cognitivista. Fuente:
Chamorro y Borjas (2020)
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2.4.1.4 Modelo Pedagogico Constructivista.

El modelo pedagogico constructivista permite al estudiante tener rol principal dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje, por tanto, el docente debe cumplir las veces de guia, ademas
posibilita entender el proceso de como se crea conocimiento en los individuos que participan de la
clase. Con la integracion de los conocimientos previos presentes en ellos podemos reformular el
conocimiento, pero cabe denotar, que el resultado obtenido no siempre sera verdadero para las
demaés personas, y esto se debe a que es producto de la subjetividad presente en cada una de las

experiencias percibidas.

Con relacion a lo anterior segun Pozo (citado por Cattaneo, 2005) también afirma:

puede denominarse teoria constructivista, por tanto, toda aquella que entiende que el
conocimiento es el resultado de un proceso de construccion o reconstruccion de la realidad
que tiene su origen en la interaccion entre las personas y el mundo. Por tanto, la idea central
reside en que la elaboracion del conocimiento constituye una modelizacion mas que una

descripcion de la realidad (p.13)

2.4.2 Aprendizaje Basado en Proyectos.

La herramienta pedagdgica ABP es uno de los tantos métodos que se suman a los recursos
del proceso de ensefianza y aprendizaje del siglo XXI, e incluso desde la normatividad vigente
actual. EI Ministerio de Educacion Nacional, ademas de hacer publica la serie de lineamientos y
competencias que rigen en cada uno de los ciclos de formacién desde areas especificas del
conocimiento, comparte un conjunto de metodologias activas necesarias para ser implementadas

en el modelo de educacién actual.

En el documento titulado Eje movilizador: La ciencia, la tecnologia y la innovacion en la
jornada Unica (Mddulo 5) aparecen los métodos de aprendizaje activo que mas contribuyen mas a
la produccidn de ciencia y conocimiento desde escenarios presenciales y virtuales, asi lo expresa

la normatividad:
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“Estas estrategias se enmarcan en pedagogias activas que buscan abordar y dar solucién a
problemas reales y contextuales desde procesos no lineales, demostrando asi, que el método
cientifico est4 altamente reevaluado pues no se trata de pensar una ciencia acabada sino

dinamica, cambiante y contextualizada” (MEN, 2021, p. 224).

La presentacion de las pedagogias activas presenta una serie de principios que deben
desarrollarse para que el ejercicio sea Optimo y productivo, entre ellos esta; el trabajo colaborativo,
reflexion, autorregulacion e inclusion. Con la base de estos principios se busca principalmente que
las practicas pedagdgicas basado en los modelos activos permitan una integracion holistica en el
conocimiento, desde la formacidn personal hasta la epistémica. EI ABP por su parte, se reconoce
como una herramienta pedagdgica centrada en un proyecto de investigacion y creacion, donde los

estudiantes abordan una situacion problémica para buscar estrategias de solucion (MEN, 2021).

Ademas, es importante tener presente que el método ABP no implica necesariamente
resolver un problema, sino que, al igual que los procedimientos metddicos, lo que cuenta son las
estrategias buscadas y encontradas por los estudiantes para llegar a la solucion de este “El proyecto
no se enfoca solo en aprender acerca de algo, sino en la organizacion e implementacion de
diferentes procedimientos que permitan resolver un problema en la practica” (MEN, s.f., p. 227).
En este sentido; el modelo se orienta al desarrollo de habilidades de investigacion en donde los
estudiantes son los propios responsables de su aprendizaje, descubriendo sus habilidades,
fortalezas, preferencias y competencias investigativas y productivas para la vida. Lo importante
siempre sera una actitud pedagdgica para dar busqueda a soluciones ante los problemas
identificados.

La implementacion del método ABP exige algunas precisiones para que sea efectivo como
modelo pedagdgico en el aula, por ejemplo; desde el rol del docente se espera que sea él quien

presente la situacion problémica y oriente las soluciones que dan los estudiantes.

El profesor es un guiador en el proceso, no un facilitador de soluciones, de ahi la importancia

de mantenerse pasivo y permitir que sean los propios estudiantes los protagonistas en su proceso
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de aprendizaje. Los estudiantes deberan ordenar las acciones que realizaran para dar solucion a la
situacidn, su proceso es activo, para ser producido de manera autbnoma o en compaiiia de otros,

ademas de ser €l mismo quien debe ir evaluando su proceso (MEN, 2021).

El ABP cuenta con cuatro fases fundamentales para que todo ejercicio pedagogico pueda
planificarse y orientarse con los recursos suficientes para que la investigacion y la solucion al
problema sea efectivo. La primera etapa de Disefio y planificacion busca la presentacion por parte
del docente sobre el proyecto a trabajar y los resultados que se esperan. En esta fase también se
trazan los objetivos de alcance, competencias a fortalecer, planteamiento del problema,

presentacion de criterios de evaluacion y organizacion de grupos.

La segunda etapa se orienta a la Creacion e implementacién donde el docente tiene una
funcidén especial. Se trata de monitorear y guiar todo el proceso de avance de los estudiantes;
delimitando cronogramas de trabajo, recursos, recopilacion de los primeros avances en las
investigaciones y elaboracién de diarios de campo o bitacoras que le permita a los estudiantes
llevar un registro evaluativo continuo de su proceso de aprendizaje. En la tercera etapa esta
enfocada a la reflexion y evaluacién, el docente desde su rol de tutor tiene a cargo el
direccionamiento de los estudiantes hacia el cumplimiento de las metas pactadas, por lo que es
importante desarrollar procesos de evaluacion y autoevaluacion con el fin de adquirir habilidades

criticas que permitan obtener conocimientos significativos

Por consiguiente, en la cuarta etapa consiste en la Presentacion publica y evaluacion, lo que
nos lleva a la demostracion de los resultados de la culminacién del proyecto y su proceso
evaluativo, destacando sus fortalezas y alcances durante el proceso (Este proceso indica que el

sistema de evaluacion puede partir desde la percepcidn docente y la autoevaluacion).

El aprendizaje basado en proyectos es una estrategia que permite a los alumnos adquirir los
conocimientos y competencias claves del siglo XXI mediante la elaboracion de proyectos que dan
respuesta a problemas de la vida real. (Ministerio de Educacion, 2015). Este proyecto de
investigacion busca plantear algunos elementos fundamentales para que los estudiantes logren

comprender todo lo relacionado con la cinematica.
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Por lo tanto, es importante resaltar que a través de la implementacion del ABP en el aula se
logra transformar el paradigma de la educacién tradicional, debido a que fomenta el aprendizaje
activo, colaborativo y transversal de los estudiantes. A diferencia de la educacion tradicional, cuyo
enfoque esta basado en la memorizacion y la repeticion de conceptos, el ABP tiene como finalidad
la creacidn de proyectos significativos que apunten a las necesidades pedagdgicas actuales de cada

uno de los estudiantes.

Uno de los planteamientos principales en la educacion tradicional es la idea de que el
conocimiento es impartido tnicamente por el docente dejando a un lado los conocimientos previos
de cada uno de sus estudiantes, lo que puede significar una fatalidad a la hora de construir
aprendizajes significativos en las aulas de clase, en contraparte el ABP promueve la participacion
de los alumnos, no solo desde sus saberes previos sino que a través del fortalecimiento de sus

intereses, generando una relacion mas estrecha con el docente.

Por otra parte, la relacion entre docente y estudiantes es uno de los elementos con mayor
importancia al momento de implementar el ABP, ya que al propiciar espacios para un didlogo de
saberes se posibilita una participacion espontanea por parte de los alumnos, dando paso a una
mayor comprension de conceptos desde los diferentes intereses y cuestionamientos que surgen
dentro y fuera de los salones de clase, a través de esta estrategia se plantea un aprendizaje en
conjunto, donde el docente construye aprendizajes junto a sus estudiantes; lo anterior tal como lo
afirmé Vergara (2015)

En el ABP, alumnos y docentes asumen una estrategia de reflexion y accion sobre su propia
realidad cercana. Los docentes indagan sobre sus recursos, el papel que desempefian y las
posibilidades que tienen de hacer mas efectiva su labor de mediar en el aprendizaje de los

alumnos (p. 60).

Por otra parte, el ABP, fomenta en los estudiantes un desarrollo interpersonal, que facilita la
construccién de conocimientos de forma colaborativa; cuando un estudiante logra expresar sus

gustos, interés, cuestionamientos y saberes con sus pares, genera una relacion de confianza dentro
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del grupo, ayuda a que los procesos cognitivos se instituyen de manera mas efectiva en cada sujeto

involucrado dentro de esta estrategia.

Ahora bien es importante sefialar que dentro de las finalidades de esta estrategia, se evidencia
la intencion de despertar en los alumnos un aprendizaje investigativo que les permita de manera
autonoma consolidar conocimientos alrededor de un tema en especifico, en este caso es la
cinemaética, no obstante a través de esta labor investigativa es importante que se logre reflexionar
en torno a la integralidad e interdisciplinariedad de las diferentes areas de conocimiento en las que
ellos estan inmersos, con el fin de dar una soluciones desde la construccion de proyectos que les

permita comprender las necesidades de su realidad.

Ademés de fomentar en los estudiantes el aprendizaje investigativo, como se menciono
anteriormente, simultaneamente se generan procesos de analisis y reflexion respecto a las
semejanzas que existen en las areas de conocimiento que estan propuestas en la malla curricular
de la institucidn, estos procesos son muy importantes en el desarrollo cognitivo de los educandos
debido a que progresivamente logran comprender la realidad de forma holistica y de esta manera
mejoran su capacidad para dar respuesta a las diferentes situaciones reales, en donde se crean
procesos de adaptacion a las dificultades que se presentan durante la implementacién de los

diferente proyectos.

2.4.3 Herramientas Virtuales.

Son programas o aplicaciones informaticas que se pueden utilizar en linea con la finalidad
de cumplir una tarea especifica, ademas permitir la comunicacion y la colaboracion en linea entre
los estudiantes. Estas herramientas pueden variar en funcion de su propésito y funcionalidad, en
la actualidad estas estrategias virtuales se encuentran en un crecimiento exponencial debido al uso
e implementacion de las TIC dentro de las aulas de clases, no solo por garantizar este derecho en
los estudiantes, sino que también por el hecho de responder a necesidades especificas de los

alumnos en la actualidad, tal como afirma Chao, Chen y Lara (citado por Sabaduche, 2015)


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.3as4poj
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.3as4poj
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.3as4poj
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Las herramientas virtuales de aprendizaje se han convertido en elementos fundamentales
para el nuevo modelo educativo, basado en un aprendizaje colaborativo o participativo, con
aplicaciones telematicas, en el cual interactian la informéatica y los sistemas de
comunicaciones, donde los estudiantes participan en diferente tiempo y lugar por medio de

una red de ordenadores (p. 14).

Con relacion a lo mencionado anteriormente, es importante aclarar que, a través de la
articulacion de dichas herramientas, los procesos de aprendizaje en el aula se facilitan y potencian,
debido principalmente a aspectos como: el acceso a recursos digitales en donde es posible tener
una amplia variedad de recursos digitales, como videos, simulaciones, juegos y presentaciones
multimedia, entre otros; el trabajo colaborativo en donde estas herramientas motivan la
colaboracion en linea, permitiendo que los estudiantes hagan diferentes interacciones juntos,
aunque no estén fisicamente en el mismo lugar; otro aspecto importante es la flexibilidad y
adaptabilidad, este aspecto es quiza de los méas fundamentales para los procesos académicos en los
estudiantes ya que tienen ingreso a canales digitales en cualquier momento y lugar, y de esta
manera pueden trabajar a su propio ritmo y de acuerdo a sus propias necesidades, a continuacion

se mencionan algunas herramientas virtuales:

2.4.3.1 PhET.

Para iniciar, el simulador PHET permite a los estudiantes experimentar diferentes situaciones
relacionados en este caso con la cinematica de forma interactiva en un medio digital lo que hace
que visualmente genere mas interés en los mismos, permitiendo no solo la comprension de
diferentes conceptos, sino que al mismo tiempo posibilita la relacién con situaciones de su
cotidianidad, lo anterior hace que el aprendizaje sea significativo y perdure en la memoria de cada

uno de ellos.

No obstante, es importante describir lo que en términos generales es la plataforma en
mencion, tal como refiere Wieman (2002) “PHET proporciona simulaciones cientificas y
matematicas divertidas, gratuitas, interactivas y basadas en la investigacion. Probamos y

evaluamos exhaustivamente cada simulacion para garantizar su eficacia educativa” (parr. 1) , es


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.1pxezwc
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.1pxezwc
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.1pxezwc
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.1pxezwc
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decir que dicho simulador PHET ofrece la posibilidad de llevar a cabo experimentos virtuales y de

esta manera observar como cambian los resultados en funcién de las variables modificadas.

Por altimo, PHET es una herramienta bastante imprescindible y provechosa en este proyecto
de investigacion ya que posibilita mejorar la comprension de cinematica mediante la articulacion
con el ABP en los estudiantes de grado décimo en la Institucién Educativa Litoral Pacifico.
Permitiendo la experimentacion, exploracion, el trabajar en proyectos y desarrollar habilidades
importantes, de manera simultanea mientras que logran alcanzar los logros propuestos para el area

en especifico.

2.4.3.2 Facebook.

Es un sitio web de redes sociales en linea que permite a sus usuarios crear perfiles personales,
interactuar con amigos y familiares, participar en comunidades en linea y compartir contenido
multimedia; esta red fue creada en 2004 por Mark Zuckerberg y un grupo de estudiantes que

compartian residencia en Harvard.

2.4.3.3 Chatfuel.

Es una herramienta de inteligencia artificial cuyo fin es permitir a los usuarios disefiar y
desarrollar chatbots de forma facil, de tal manera que no requieran ser expertos en programacion.
Los chatbots utilizan inteligencia artificial para comunicarse con los usuarios de manera
automatizada, brindando respuestas inmediatas a preguntas previamente programadas, lo cual

permite proporcionar informacién relevante realizando acciones especificas.
2.4.3.4 Google Drive y Documentos de Google.
Las caracteristicas principales de esta herramienta estan direccionadas principalmente al

almacenamiento y la colaboracion en linea de varios usuarios de manera sincrénica y asincronica,

desde alli se pueden guardar y compartir archivos.


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.49x2ik5
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.49x2ik5
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.49x2ik5
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Al articular esta herramienta en los procesos de ensefianza posibilita que el aprendizaje sea
mas préactico y significativo debido a que los estudiantes pueden acceder a recursos en linea y
simultdneamente trabajen en equipo sin necesidad de estar presentes fisicamente en un lugar
especifico y también se puede evidenciar que mejoran su comprension de conceptos complejos

como la cinematica.

2.4.3.5 Padlet.

En cuanto a esta herramienta digital se puede destacar que permite a los estudiantes crear
murales virtuales en donde pueden comentar respecto a sus percepciones personales de un
concepto o temética en especifico, adicional a ello también pueden compartir diferentes tipos de

informacion, en cualquier formato, por ejemplo, textos, imagenes, audios entre otros.

Es importancia mencionar que esta herramienta tiene la capacidad de posibilitar espacios on-
line en los que la colaboracion, la comunicacion y la organizacion de los recursos se puede dar de
manera individual, pero que finalmente es un resultado de la inteligencia colectiva y ademés se
puede observar en tiempo real, lo que puede mejorar la calidad y la eficacia del trabajo. Ademas,

generando espacios de enriquecimiento para la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

2.4.4 Cinemética.

La cinematica, como rama fundamental de la fisica, ha tenido un papel fundamental en el
estudio del movimiento, desde sus inicios su finalidad es describir y comprender como se mueven
los cuerpos, por tal motivo la cinematica nos proporciona elementos que permiten predecir el
comportamiento de los objetos en movimiento. Cabe resaltar que, la fisica estd compuesta por 6
ramas principales como lo son: Mecanica clasica, termodinamica, electromagnetismo, relatividad

y mecénica cuantica. Siendo la mecénica clasica la rama donde se encuentra nuestro tema interes.

La cinematica es una rama de la fisica que estudia el movimiento de los objetos sin
considerar las causas que lo generan. En términos mas especificos, se enfoca en describir la

posicion, velocidad, aceleracion y trayectoria de un objeto en funcion del tiempo (Wilson, Buffa


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.147n2zr
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.147n2zr
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.147n2zr
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.147n2zr
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y Lou, 2007). Por lo tanto, para describir la cinematica es necesario tener en cuenta las siguientes

nociones:

Posicion: es el lugar donde se encuentra la particula en cierto instante de tiempo, con respeto

a un sistema de referencia.

Figura 2. Gréfico posicion

Nota: La figura muestra cdmo se representa la posicion de un cuerpo o particula. Fuente:
https://acortar.link/rz\VVP8u (2023).

Desplazamiento: es una magnitud vectorial, que hace alusion al cambio de posicion que
experimenta la particula en movimiento, esta magnitud fisica se calcula teniendo en cuenta el
vector que se genera entre el punto de partida y el punto.

AX = Xt~ Xi

Donde, AX es el desplazamiento o cambio de posicion, X posicion final y Xi: posicién inicial.

Distancia: es una magnitud escalar que determina la medida de la trayectoria.
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Figura 3. Gréfico desplazamiento/Distancia

Fin

desplazamiento

Inicio

Nota: La figura muestra como se representa el desplazamiento y la distancia. Fuente:
https://acortar.link/rzZ\VVP8u (2023).

Tiempo: magnitud fisica que se utiliza para cuantificar la duracion de eventos y/o sucesos,

permite comparar la duracion de diferentes fendmenos.
At = tr-
Donde, At es el intervalo de tiempo, ts: tiempo final y ti: tiempo inicial.

Velocidad: magnitud fisica de caracter vectorial, que describe el movimiento de una
particula en funcion del tiempo.
v Ax
At
Rapidez: magnitud fisica de caracter escalar, que mide la distancia recorrida por una

particula en un tiempo determinado.

Ax

V:A_t

Aceleracion: es una magnitud fisica vectorial, que describe la variacion en la velocidad de
una particula en un intervalo de tiempo. Se define como el cambio en la velocidad con respecto al

tiempo.
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Dentro de la cinematica tenemos como referencia principal el estudio del movimiento en una
direccion, lo cual se fundamenta en dos situaciones especificas: el Movimiento Rectilineo
Uniforme (MRU) y el Movimiento Rectilineo Uniforme Variado (MRUV).

2.4.4.1 Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU)

En el Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU), un mdvil se desplaza en linea recta con
velocidad constante. Esto indica que recorre distancias iguales en iguales intervalos de tiempo, lo
cual implica que no haya cambios en la velocidad a lo largo del tiempo, es decir, el movil mantiene
una velocidad invariante con el tiempo. En este tipo de movimiento la trayectoria del objeto esta
descrita por una linea recta y el valor de la aceleracion es cero (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016).

Este movimiento tiene como bases matematicas tres expresiones algebraicas que nos
permiten predecir el comportamiento de una particula en movimiento rectilineo con velocidad
constante. Estas ecuaciones son fundamentales en la cinemaética y nos proporcionan caracteristicas

precisas sobre la relacion existente entre posicion, velocidad y tiempo:

Xp=X;+Vxt (1) v =@ 2) t =¥ (3)

(1) Permite determinar la ubicacion donde se encuentra o distancia recorrida por el movil.
(2) Indica la velocidad de la particula en cualquier instante de tiempo.

(3) Tiempo que tarda la particula en desplazarse
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Figura 4. Gréfico de distancia contra tiempo en el MRU.
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Nota: el grafico a muestra particula con velocidad positiva, en cambio, el b nos muestra el

comportamiento la particula con velocidad negativa. Fuente: Fisimat (2023)

Figura 5. Gréfico de velocidad contra tiempo en el MRU.
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Nota: en la figura se puede visualizar tres diferentes graficos los cuales indican: (a) Velocidad
positiva, (b) Velocidad negativay (c) Calculo de la distancia a través del area bajo la curva. Fuente:
Fisimat (2023).
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Figura 6. Aceleracion en el MRU
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Nota: Este grafico permite apreciar el comportamiento de la aceleracion en el MRU. Fuente:
fisicalab (2023).

2.4.4.2 Movimiento Rectilineo Uniforme Variado (MRUV)

En el movimiento rectilineo uniforme variado (MRUV), la particula se desplaza en linea
recta, pero su velocidad cambia de manera uniforme conforme transcurre el tiempo, esto ocasiona
que su recorrido sea variable a medida que pasa el tiempo; debido al cambio en la velocidad
aparece un elemento llamado aceleracién el cual no varia conforme pasa el tiempo, lo que indica

que es constante. (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Este movimiento cuenta con un conjunto de ecuaciones que nos permiten predecir el
comportamiento de una particula en movimiento rectilineo con aceleracién constante. Estas
ecuaciones fundamentales de la cinematica nos brindan informacion existente entre las variables
presentes en el MRUV, lo que nos permite comprender y modelar con exactitud los diferentes
aspectos que describen este movimiento; lo anterior se puede llevar a cabo gracias a las siguientes

expresiones algebraicas:

X=Xi+Vi*t+%*g*t2(1) Vi=Vitaxt (2)

Ve—V; V= Vi
t=-<L— (3) a=~— (4

a
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Ecuacion (1), corresponde a la ecuacion de posicion, esta férmula permite calcular la posicion de
un objeto en funcion del tiempo, teniendo en cuenta posicion inicial, velocidad, aceleracion y

tiempo.

Ecuacion (2), permite determinar la velocidad de un objeto en funcion del tiempo, teniendo en
cuenta velocidad inicial, aceleracion y tiempo.
Ecuacion (3), determina el tiempo transcurrido en funcion de la velocidad inicial, aceleracion y

posicion final.

Ecuacion (4), posibilita el célculo de la aceleracion de un objeto en movimiento rectilineo

uniforme variado, considerando la variacién de velocidad y el tiempo transcurrido.
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CAPITULO II1. DISENO METODOLOGICO

3.1. Paradigma de investigacion

En el campo de la investigacion educativa, se ha observado un creciente reconocimiento y
relevancia del paradigma cualitativo a lo largo de los afios, este enfoque metodologico de
investigacion se centra en la comprension e interpretacion de los fendmenos sociales enfatizando
en la voz, sentires y experiencias propias de los participantes, con la finalidad de comprender la
complejidad de las expresiones humanas por medio de una inmersion en el entorno natural de ellos,

tal como refiere, Hernandez, Fernandez y Baptista (2014).

La “realidad” se define a través de las interpretaciones de los participantes en la investigacion
respecto de sus propias realidades. De este modo, convergen varias “realidades”, por lo
menos la de los participantes, la del investigador y la que se produce en la interaccion de

todos los actores. (p. 9)

Este paradigma busca una comprensién en profundidad de los fendmenos sociales,
destacando la importancia de la interaccion entre investigadores e investigados. Para ellos, se
utilizan técnicas como entrevistas, observacion participante y analisis de contenido. En este
contexto es importante aclarar que esta investigacion tiene como objetivo aplicar el paradigma
cualitativo en el analisis de la implementacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y
herramientas virtuales en la ensefianza de la cinematica en la Institucion Educativa Litoral
Pacifico, con el fin de analizar en detalle como la inclusion de estos elementos innovadores
impactan en la participacion y el aprendizaje de los estudiantes, asi como en la construccion del

conocimiento.

Segun Hernandez et al., (2014) “El enfoque cualitativo utiliza la recoleccion de datos sin
medicion numeérica para descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de
interpretacion” (p. 7); teniendo en cuenta esta definicion y los aspectos que componen dicho
enfoque dan respuesta efectiva a las intenciones que se pretenden alcanzar en este proyecto de

investigacion.



71

3.2. Enfoque de investigacion

En este proyecto de investigacion se considerd pertinente el enfoque de investigacion
sociocritico, debido a que una la finalidad fue la implementacion del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y el uso de herramientas virtuales, lo cual representa una solucion u opcién de
mejora para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinematica en los estudiantes de grado

décimo en la Institucién Educativa Litoral Pacifico.

Desde la perspectiva de este enfoque al conectar los contenidos educativos con la realidad
social y cultural de los estudiantes se promueve un aprendizaje significativo, que mejorara sus
habilidades y capacidades para resolver problemas de la vida cotidiana, permitiendo abordar la
cinemaética desde una forma préctica simultaneamente se promueve el trabajo en equipo,
resolucion de problemas y competencia digital, y estimula la reflexion critica al relacionar la

cinematica con temas sociales relevantes.

Figura 7

Definiciones enfoque sociocritico

Referencia Definicidon propuesta

Bisquerra (1989, Su objetivo es liberar al hombre y lograr una mejor reparticion

P-32) del poder v de los recursos de la sociedad, considerando la
equidad entre los grupos de interés.

Ricoy (2006, p.48) Exige una constante reflexion accion-reflexion-accion, v el

compronuso para alcanzar el cambio para lograr la
transformacion social.

Creswell (2013) Considera tres fases esenciales en la investigacidn accion:
observar, pensar, v, el actuar.

Orozco (2016, p. 6)  El objetivo es propiciar las transformaciones sociales, brindando
soluciones a problemas especificos con la intervencion activa de
sus miembros.

Vera & Jara (2018) Las personas no solo comprenden las realidades, dan soluciones
a los problemas sociales y contrbuyen a los cambios para hacer
frente a la adversidad.

Nota: En esta figura se encuentran las definiciones del enfoque socio - critico, por parte de

diferentes autores. Fuente: Loza, Mamani, Mariaca y Yanqui (2020).
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La implementacion del enfoque socio-critico, a través del ABP y el uso de herramientas
virtuales, no solo mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinematica, sino que también
brinda a los estudiantes una experiencia académica enriquecedora, cuando se da la posibilidad de
crear proyectos reales, se fomenta su participacion y motivacion al momento de comprender las
diferentes tematicas abordadas, ademas de estimular su pensamiento critico al cuestionar y analizar

la realidad desde diferentes perspectivas.

3.3 Método de investigacion

En el proyecto desarrollado en la Institucion Educativa Litoral Pacifico, se utilizo la
investigacion accion para implementar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso de
herramientas virtuales como estrategia innovadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
cinematica en los estudiantes de grado décimo, la investigacion accion es un enfoque metodologico
que busca generar cambios significativos y mejoras en la préactica educativa a traves de la reflexion,
la accion y la colaboracion, este método permite a los docentes y estudiantes colaborar
activamente en la identificacion de problemas y la bldsqueda de soluciones, fomentando asi un
enfoque practico y participativo en el aula segn Latorre (2003): “la investigacion-accion es vista
como una indagacion practica realizada por el profesorado, de forma colaborativa con la finalidad

de mejorar su practica educativa a través de ciclos de accion y reflexion” (p 24).

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) se caracteriza por plantear a los estudiantes la
resolucion de problemas reales a través de la elaboracion de proyectos, el objetivo es que los
estudiantes de grado décimo de la Institucién Educativa Litoral Pacifico apliquen los conceptos de

la cinematica, una rama de la fisica que estudia el movimiento, a situaciones de la vida cotidiana.

La implementacion del ABP y el uso de herramientas virtuales se lleva a cabo a través de un
proceso ciclico de investigacion accion. Los docentes y estudiantes de la Institucion Educativa
Litoral Pacifico colaboran en la identificacion de desafios y problemas relacionados con la
ensefianza-aprendizaje de la cinematica. A partir de ahi, se planifican y desarrollan un proyecto el

cual fue la creacion de un chatbot alli los estudiantes aplican los conceptos de la cinematica a
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situaciones concretas, utilizando esta herramienta virtual para complementar su investigacion y

experimentacion.

El alcance de esta investigacion fue descriptivo, debido a que se busca a partir del proceso
de investigacion y las soluciones al problema, describir cada uno de los pasos que han permitido
dar solucion al problema planteado. Asimismo, se analizaron las dificultades encontradas y la
experiencia generada en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Finalmente se
hizo como muestra final una descripcion detallada del andlisis de los resultados y del cumplimiento

de los objetivos planteados.

3.4. Poblacion y Muestra

El presente proyecto de investigacion tuvo como objetivo principal implementar el
aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso de herramientas virtuales como estrategia
didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinematica, a través de ello se analizaron
las diversas percepciones y experiencias de los estudiantes de grado décimo de la Institucion

Educativa Litoral Pacifico, ubicada en el municipio de Olaya Herrera, departamento de Narifio.

La poblacion que fue seleccionada para la ejecucion de este proyecto de investigacion estuvo
compuesta por un total de 70 estudiantes de grado décimo, de los cuales 21 participaron
activamente en la implementacion y ejecucion de este proyecto de investigacion, la mayoria de los
estudiantes viven en la zona urbana del municipio, sin embargo, es importante aclarar que algunos
provienen de la zona rural por lo que deben desplazarse en lancha para llegar a la institucion
educativa. Segin Hernéndez et al., (2014):

Muestras homogéneas: al contrario de las muestras diversas, en las muestras homogéneas
las unidades que se van a seleccionar poseen un mismo perfil o caracteristicas, o bien comparten
rasgos similares. Su propdsito es centrarse en el tema por investigar o resaltar situaciones, procesos

0 episodios en un grupo social (p. 388).
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En este proyecto de investigacion cualitativa, se optd por utilizar muestras homogéneas para
seleccionar a los participantes del estudio, la seleccion de este tipo de muestra se contemplo con
el objetivo de centrarse en un tema especifico o resaltar situaciones, procesos o episodios en un

grupo social determinado.

En este caso, se busco elegir a estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa
Litoral Pacifico que compartieran caracteristicas similares en términos de su nivel de conocimiento
y comprension de la cinematica, asi como su experiencia previa en el uso de herramientas virtuales

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacién

Teniendo en cuenta el tipo de investigacion que se realizo, este apartado pretende mostrar
los criterios relacionados con la orientacion en lo concerniente a la descripcidn de los instrumentos
necesarios para llevar a cabo este proceso, los cuales permitieron la correcta recoleccion de datos
respecto al caso de estudio y posteriormente la identificacion e intervencidon a problematicas

presentes.
3.5.1. Entrevista semiestructurada.

La entrevista semiestructurada tuvo como objetivo, relacionar todos los aspectos inmersos
en la investigacion a través de preguntas realizadas por el docente orientador a los estudiantes de
la Institucion Educativa Litoral Pacifico, con la finalidad de tener un diagnoéstico inicial sobre el
conocimiento presente en el aula referente a la temética y la didactica a utilizar. Kvale citado por
Martinez (2006) afirma: “El proposito de la entrevista en investigacion cualitativa es obtener
descripciones del mundo vivido por las personas entrevistadas, con el fin de lograr interpretaciones

fidedignas del significado que tienen los fendmenos descritos” (p. 151).

3.5.2. Cuestionario.

En este estudio cualitativo, se ejecutaron cuestionarios como una de las tecnicas de
recoleccion de datos, los cuestionarios permitieron recopilar informacion sobre las fortalezas y

debilidades que los estudiantes de la Institucion Educativa Litoral Pacifico tienen respecto a la
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comprension de cada una de las competencias de la cinematica, para la elaboracion de estos se

incluyeron preguntas abiertas y cerradas.

Segun Salas (2020) “Los cuestionarios en una investigacion cualitativa permiten obtener
datos de manera puntual, cuando la cantidad de personas a entrevistar no es tan grande; esto le
ayuda al investigador registrar y procesar de manera adecuada la informacion obtenida para su
estudio” (p. 23), por lo tanto para este documento la implementacion del cuestionario fue una
estrategia de suma importancia ya que de esta manera se pudo complementar las otras técnicas de
recoleccion de datos, como las entrevistas y la observacion participante. ya que a través de esta
implementacion se fortalece la validez y la confiabilidad de los resultados obtenidos en la

investigacion.

3.5.3. Observacioén.

La observacion se empled como una técnica fundamental en este estudio cualitativo a través
de la observacién participante, se obtuvo una comprension profunda y detallada de las dindmicas
y los procesos que ocurrieron durante las clases de cinemética, Hernandez et al., (2014) plantea
que “en la investigacion cualitativa necesitamos estar entrenados para observar, que es diferente
de ver (lo cual hacemos cotidianamente). Es una cuestion de grado. Y la “observacion
investigativa” no se limita al sentido de la vista, sino a todos los sentidos” (p. 389), en este trabajo
de investigacién la observacion permitio registrar informacion contextual y en tiempo real, de esta
manera se posibilitd una perspectiva sobre el impacto de las metodologias implementadas dentro

de las aulas de clase en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.5.4. Diario de campo.

A través del diario de campo, se registraron de forma sistematica y reflexiva las
observaciones, reflexiones y notas del investigador durante el proceso de investigacion, al
momento de desarrollar las clases de cinematica, en las que se utilizé herramientas virtuales como

una de las estrategias, la observacion fue esencial para documentar las interacciones con los
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participantes, las impresiones subjetivas, los eventos destacados, y los hechos mas relevantes, de

acuerdo con Valverde (s.f):

El diario de campo puede definirse como un instrumento de registro de informacion procesal
que se asemeja a una version particular del cuaderno de notas, pero con un espectro de
utilizacion ampliado y organizado metédicamente respecto a la informacion que se desea

obtener en cada uno de los reportes (p. 308).
3.6 Analisis de datos

La investigacion cualitativa presenta como enfoque principal la comprension de
experiencias, perspectivas y significados subjetivos proporcionados por los participantes a través
del andlisis riguroso y reflexivo de datos narrativos proporcionados en este caso por los
estudiantes. Para realizar la correcta recopilacion de estos datos, se utilizd6 como técnicas la

entrevista y observacion, lo que permitié lograr una comprension detallada del objeto de estudio.

Por consiguiente, la codificacion de informacion dentro de este tipo de investigacién es un
proceso que permite realizar el analisis de datos cualitativos con la finalidad de identificar,
organizar y examinar de forma estructurada todo el material recolectado. segun Taylor y Bodgan
(1986) el andlisis de datos dentro de las investigaciones sociales cualitativas no es una fase del
proceso de investigacion, sino un proceso progresivo, dindmico y creativo, que se presenta de

forma simultanea con la recoleccién, la codificacion y la interpretacion y escritura de los datos.



77

CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Esta investigacion se realizd con la finalidad de implementar el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) y el uso de herramientas virtuales como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la cinematica en los estudiantes de grado décimo en la Institucion
Educativa Litoral Pacifico del municipio Olaya Herrera — Narifio, debido a las dificultades que los
estudiantes han mostrado al momento de comprender cada una de las competencias de la
cinemética por tanto, los resultados obtenidos en este proceso de investigacion permitiran
establecer bases solidas para mejorar la calidad educativa y promover un aprendizaje significativo

en el campo de la cinematica..

Dicho lo anterior, este proceso de investigacion se dividio en tres fases con la finalidad de
responder a una linea metodoldgica en funcion del cumplimiento de los objetivos planteados, por
tanto, en la primer fase se adelanto la identificacion no solo de las debilidades sino también de las
fortalezas presentes en los estudiantes con relacion a las competencias de la cinematica, con la
finalidad de hallar como se estan dando los procesos de aprendizaje en cada uno de ellos y de esta
manera poder plantear una estrategia en via de mejora o de continuidad en caso de obtener
resultados positivos; ahora bien, es importante sefialar que en las instituciones educativas es
fundamental realizar este tipo de ejercicios, ya que solo cuando se motiva la autorreflexién de las
experiencias pedagogicas se puede dar cabida a mejorar la calidad educativa que se presta en las
diferentes areas establecidas en el curriculo de las IE, tal como afirman Castellanos y Yaya (2013):
“Se considera que el ejercicio reflexivo sobre la propia practica de ensefianza a la luz del
conocimiento pedagogico puede contribuir a que los docentes en formacion revisen criticamente

su trabajo, puedan explicar sus propias acciones y reorienten sus practicas pedagogicas” (p. 2).

Como resultado de esta identificacion se logré evidenciar que los estudiantes enfrentan un
desafio en la comprension de conceptos relacionados con la cinemética, ya que pese a las
explicaciones otorgadas por el docente se les dificulta comprender algunos de los conceptos
basicos de la cinematica, muy posiblemente, se debe a que no encuentran un punto de relacion

entre la teoria y las problematicas y/o situaciones que se presentan en su entorno cotidiano.


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.37m2jsg
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.37m2jsg
https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.37m2jsg
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Con relacion a lo anterior, luego del analisis realizado a la entrevista semiestructurada y dos
cuestionarios conocidos como pre - test y post — test, los cuales tenian preguntas abiertas y cerradas
en torno a la compresién de los conceptos que se desprenden del estudio de la cineméatica. En el
primer objetivo especifico, que consistio en la identificacion de las fortalezas y debilidades que
los estudiantes muestran al momento de descubrir el campo de la cinematica, es por ello que en la
primera fase se aplicd una entrevista semiestructurada en la que se logrd hacer analisis de las

fortalezas, que los estudiantes presentaron en los siguientes aspectos:

1. uso del concepto en la vida cotidiana: hace referencia a la capacidad que los estudiantes
tienen para usar cierto concepto de cinematica en su vida cotidiana muestra de ello el P1
(participante 1): “por ejemplo, en una tienda un cliente me viene a comprar un kilo de carne y si
no sé qué un kilo de carne son dos libras puede ser que yo le salga robando al cliente o que le salga

dando de més”.

2. académico: cuando los participantes comprenden el concepto de las competencias de la
cinematica y como a su vez esta definicion puede ser significativa o necesaria para avanzar en su
proceso académico, por ejemplo: P6: “Para muchas cosas, en especial para aprender sobre las

magnitudes fisicas”.

3. solucién de problemas cotidianos: da cuenta a como los estudiantes pueden resolver
situaciones que se presentan en su cotidianidad con la aplicacion de los conceptos abordados en el
area de cinemética, como se evidencio con el P7: “Si un automovil se empuja para que como lo
haré de una forma lenta a diferencia de cuando se enciende y se aplica fuerza o aceleracion sobre

lo que ya esta”.

4. representacion de sucesos cotidianos: este aspecto hace alusion a cuando los estudiantes
logran hacer una representacion o asociacion de cierto concepto con relacion a la cinematica, con
elementos propios de su realidad, por ejemplo, P17: “Para saber cuanto tiempo me puedo tardar

en un viaje, en saber si compro una moto cuan rapida es”.

Esos fueron los elementos mas representativos en los que después de hacer una lectura y
analisis a la entrevista se pueden destacar ya que los participantes coincidian, teniendo en cuenta

las respuestas dadas; para ampliar la informacion puede revisar el Anexo A., en el cual se deja
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evidencia de las expresiones de los participantes y como dan cuenta a los items mencionados
anteriormente, sin embargo para concluir es importante destacar que los estudiantes de la
Institucion Educativa Litoral Pacifico muestran interés por comprender los conceptos y el uso de
las dimensiones de la cinematica y al mismo tiempo consiguen asociarlo con cosas de su entorno
cotidiano, aunque aun hay trabajo por mejorar la ensefianza es un largo camino por andar y es un
reto para el docente de esta area de fisica lograr que la totalidad de sus estudiantes tengan

aprendizajes significativos en el tema de la cinematica.

Asi mismo, como se realizo el analisis de las fortalezas también se lograron identificar
algunas dificultades, en la que los estudiantes a través de la entrevista expresaron y se pueden
agrupar por la similitud en las respuestas, es importante mencionar que en el anélisis de la
entrevista una de las preguntas fue: ¢Cuél es la diferencia entre velocidad y rapidez? En las
respuestas dadas por los participantes, no fue posible identificar fortalezas ya que todo el grupo
dio respuestas incorrectas, a continuacion, los aspectos o subcategorias analizadas en torno a las

dificultades:

1. Falta de conocimiento: en este aspecto varios estudiantes respondieron “No se” lo cual
fue una invitacion a que como docente se puedan superar estas dificultades, por lo que esto indica
el poco conocimiento que los participantes tienen respecto a las dimensiones de la cinematica,
adicional a ello algunos respondian cosas en la que se evidenciaba que tuvieron la intencion de
responder pero no sabian el concepto por ejemplo el P9 “La diferencia es que la velocidad es
cuando algo va veloz como una persona corriendo con una fuerte velocidad y rapidez cuando una

persona o algo va rapidamente quiere decir que la velocidad es mas fuerte que la rapidez”.

2. Comprension limitada del concepto: en este apartado los participantes coincidian sin
embargo, aunque podian tener una idea bésica del concepto, pero al no comprender la totalidad
puede generar confusiones al momento de interpretar algun ejercicio de las competencias de la
cinematica o simplemente las asociaciones que hace con la realidad pueden resultar erradas tal es
el caso del P1 “Pues yo pienso que son lo mismo, porque la rapidez se basa en el tiempo que me

demoro en llegar, igual que la velocidad, ya que se obtiene del tiempo y la distancia”.
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3. Asociacion fuera de contexto: en este item los participantes hacian una relacion de la
tematica abordada con cosas, objetos y/o situaciones que no corresponden a la idea principal o
finalidad del concepto indagado, esto quiza se deba por que los participantes no logran centrar su
atencion a las clases en donde se abordan los conceptos o porque tiene ideas difusas de lo que
realmente abarca cada dimension de la cinematica, asi como se evidencio con el P16 al indagar
por las unidades de la fisica respondio que: “Pues mi fisica es normal que soy buena y algo mala,

que tengo y en esa parte no me conoce, pues las buenas si mi fisico que soy bajita morena”.

Respecto a las dificultades evidenciadas en este analisis es importante mencionar que aunque
existe un desconocimiento a nivel general de los participantes en los conceptos basicos de la
cinematica, para el docente este resultado es una invitacion a mejorar constantemente su labor y
asi lograr motivar y despertar el interés por parte de sus estudiantes, generando espacios de
aprendizaje significativo; por otra parte, a continuacion, se describiran los hallazgos encontrados

al analizar el pre — test aplicado:

Para el analisis de este pre — test se destacan tres aspectos principales, las cuales son los que

predominan en el grupo de estudiantes que participaron.

Conocimiento basico: algunos estudiantes demostraron tener una comprension bésica del
concepto de movimiento, como un cambio de posicion de un objeto en el espacio con respecto a
un punto de referencia. Esta definicion muestra que tienen conocimientos fundamentales sobre el
tema; también del uso de unidades fisicas en situaciones cotidianas. Adicionalmente pocos
entrevistados mencionan la importancia de conocer y comprender las magnitudes fisicas, como la

velocidad, el tiempo y la distancia, conceptos fundamentales en el campo de la cinematica.

Relacion con el tiempo: pocos participantes reconocieron que el movimiento implica un
cambio de posicidn que ocurre en un tiempo determinado. Esta comprension muestra una conexion

entre el movimiento y la dimension temporal, lo cual es relevante para la cinematica.

Aplicacion en contextos cotidianos: Algunos estudiantes vincularon el movimiento con

actividades diarias, como caminar, desplazarse de un lugar a otro o manipular objetos. Esto indica
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una capacidad para relacionar el concepto de movimiento con situaciones reales y aplicarlo a su

entorno.

Figura 8. Anélisis comparativo a respuestas pre — test y post — test, elementos cinematica.

Analisis Pre - Test

Tiempo

Desplazamiento r

Movimiento .

MNocion mDebilidad w=Fortaleza

Distancia F

Analisis Post - Test

Distancia

Tiempo -

Desplazamiento

Posician

Movimiento .

Mocion1 wDebilidad 1 = Fortaleza 1

Nota: Esta figura muestra el grafico comparativo entre las respuestas obtenidas del pre — test y post

— test. Fuente: esta investigacion, 2023.

Al momento de analizar los resultados obtenidos en el pre test y el post test, se puede

evidenciar como ha evolucionado el conocimiento en la definicion de los conceptos principales en

la cinematica tales como: el movimiento, posicion, desplazamiento, distancia y tiempo, esta

evolucion se estudio a partir de tres items los cuales fueron nocién, la cual hace referencia a cuando

un estudiante no comprende la totalidad de un concepto sin embargo posee habilidades y/o

facultades que le permiten acercarse a la definicion de un concepto en especifico, debilidad la cual

denota la falta de apropiacion conceptual por parte de los estudiantes y por ultimo fortaleza, en la

cual se puede apreciar como el estudiante conoce y apropia a cabalidad el concepto indagado.

En el pre - test, las respuestas presentaron una variedad de definiciones, algunas de las cuales

estaban incompletas, incorrectas o poco precisas. Por ejemplo, se dieron definiciones que no
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estaban relacionadas con los conceptos solicitados, como definir posicion como “estar estatico en
un solo lugar” o definir desplazamiento como "moverse de un sitio a otro”. También hubo
respuestas que confundieron términos, como definir movimiento como "hacer cualquier gesto con
el cuerpo™. En general, las respuestas reflejaban un conocimiento confuso sobre los conceptos

solicitados.

En el post test, las respuestas mostraron una mejora significativa en la comprension de los
conceptos. Las definiciones proporcionadas eran mas precisas y estaban mas relacionadas con los
términos correctos. Por ejemplo, se definia movimiento como "el cambio de posicion de un objeto
en el espacio con respecto a un punto de referencia", y se definia posicién como "la ubicacién de
un objeto en el espacio con relacion a un punto de referencia”. Las definiciones de desplazamiento,

distancia y tiempo también mostraron una comprension mas clara de los conceptos.

Como se puede observar en la figura el post - test demostré un progreso en la comprension
y definicién de los conceptos relacionados con el movimiento, posicion, desplazamiento, distancia
y tiempo en comparacion con el pre - test. Esto indica que el objetivo de mejorar el conocimiento
sobre estos conceptos se logro en cierta medida. Sin embargo, es posible que ain exista confusion
0 la necesidad de brindar mayor claridad en algunos aspectos, por lo que seguir reforzando el
aprendizaje y la comprension de estos conceptos puede ser beneficioso.

A continuacion, se realizara una comparacién de algunos resultados obtenidos después de la
aplicacion del pretest y el post test, en aras de analizar los cambios presentados en la comprension
de los diferentes conceptos de la cinematica a lo largo de este proyecto de investigacion teniendo
en cuenta la fase inicial antes de la ejecucion del ABP y el uso de herramientas y la fase final en
la cual ya se habia realizado dicha implementacion de estrategias didacticas para el proceso de

ensefianza — aprendizaje.
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Figura 9. Concepto de cinemética

La Cinematica es una rama de la fisica que se enfoca en el estudio del movimientos de los
cuerpos, sin analizar las causas que los originan y las leyes que los rigen.

® sSi
® Mo

® si
® No

PRE - TEST POST - TEST

Nota: analisis del concepto de cinematica por parte de los entrevistados. Fuente: esta investigacion,
2023.

Figura 10. Distancia en el sistema internacional de medida

Segun el Sistema Internacional de Medidas, la unidad fundamental de la distancia es:

_—

@ Metros (m)
@ Segundos (s)
@ Kilogramos (Kg)

@ Metros (m)
@ Segundos (s)
@ Kilogramos (Kg)

PRE - TEST POST - TEST

Nota: resultados obtenidos en torno a la unidad de medida de la distancia en el sistema

internacional. Fuente: esta investigacion, 2023.

En las figuras anteriores es evidente sefialar que se logré obtener avances en cuanto a la
comprension del concepto de cinematica y la unidad de la distancia, lo cual da cuenta a que el uso
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de las herramientas virtuales y el ABP favorece los procesos de aprendizaje de los estudiantes de

la Institucién Educativa Litoral Pacifico.

Figura 11. Tiempo en el sistema internacional de medida

Segun el Sistema Internacional de Medidas, la unidad fundamental del tiempo es:

Metros (m) 0 (0 %)

Kilogramos (Kg) 0 (0%)

0 5 10 15 20 25

PRE - TEST | POST - TEST

Nota: la imagen hace alusion al resultado obtenido en ambos cuestionarios referente a la unidad
del tiempo, es importante aclarar que en ambos cuestionarios se obtuvo el mismo resultado.

Fuente: esta investigacion, 2023.

En esta figura se logra evidenciar que es uno de los aspectos de la cinematica en el cual la
totalidad de estudiantes muestran un mayor dominio cognitivo ya que no presentaron alguna
confusion, ni antes ni después de implementar los cuestionarios, por lo que se puede inferir que la

unidad de tiempo es de facil compresion o asociacion para los estudiantes de grado decimo.



Figura 12. Concepto de velocidad
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Concepto de velocidad

PRE - TEST

POST - TEST

@ Magnitud fisica que se utiliza para
describir el movimiento de un ohjeto, v
se define como la tasa de cambio de la
posicion de un objeto con respecto al..

@ Magnitud fisica que se utiliza para
describir la variacion de la velocidad de
un objeto con respecto al tiempo.

@ Magnitud fisica que se utiliza para medir
la separacion entre dos puntos, objetos
0 eventos, v se define como la longitud
del caming recarrido entre ellos.

Nota: la imagen hace alusion al resultado obtenido en cuento al concepto de velocidad, Fuente:

esta investigacion, 2023.

Figura 13
Velocidad en el sistema internacional

Segun el Sistema Internacional de Medidas, la unidad fundamental de la velocidad es:

‘

® mis
&m

& mis"2

& m/sh2
® m's
@m

PRE - TEST

POST - TEST

Nota: la imagen muestra el resultado obtenido en la identificacion de la unidad de medida

correspondiente a velocidad. Fuente: esta investigacion, 2023.
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Para el caso de las dos figuras anteriores es importante destacar que ambas hacen alusion a
dominio tematico de velocidad, en la primera se evidencia que una cierta cantidad de participantes
lograron aclarar dudas respecto al concepto de esta magnitud lo que los llevo a mejorar en la
ejecucion del post test, y en la segunda la totalidad de estudiantes comprende cual es la unidad de
medida que tiene la velocidad, realizar refuerzos en clase y apoyarse de los recursos visuales que

nos brinda la actualidad mejora la comprension de esta temaética.

Figura 14. Concepto de aceleracion

Completa...
La aceleracion es una magnitud fisica que se utiliza para describir la variacion de la velocidad de un
objeto con respecto al tiempo.

——
‘

@ Distancia @ Distancia

@ Aceleracion @ Aceleracion

@ Velocidad © Velocidad
PRE - TEST POST - TEST

Nota: se puede observar en la imagen el resultado de la identificacion del concepto de aceleracion
Fuente: esta investigacion, 2023.
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Figura 15. Aceleracion en el sistema internacional de medidas

Segun el Sistema Internacional de Medidas, la unidad fundamental de la aceleracién es:

_—

® m/s"? ® m/s"2
® mis ® mis
m m
PRE - TEST POST - TEST

Nota: la imagen indica las respuestas extraidas en el cuestionario referente a la unidad utilizada en

el sistema internacional de medidas para la aceleracion Fuente: esta investigacion, 2023.

Las figuras anteriores denotan lo relacionado a la magnitud de aceleracién por lo que se
puede deducir de lo observado es importante destacar que el avance en este caso fue significativo
ya que la gran mayoria de estudiantes que presentaron dificultad al inicio del proyecto, al finalizar
logro superar esta brecha y comprender lo concerniente al concepto y unidad de medida de esta

magnitud.

Mas adelante se mostraran tres figuras las cuales hacen alusion a la préctica o resolucion de
problemas de las competencias de la cinematica tales como: Movimiento rectilineo uniforme,
Movimiento rectilineo uniforme variado (caida libre) y Movimiento rectilineo uniforme variado,
en las que se podra dejar en evidencia los avances que los participantes demostraron en esta
habilidad para resolver problemas matematicos en el area de fisica, en estas imagenes es
importante mencionar que no solo se requiere solo de la comprensién de un concepto si no que
adicional a ello los participantes deben hacer un uso adecuado de férmulas lo que sin duda alguna

requiere de procesos cognitivos mas avanzados.



Figura 16. Ejercicio de Movimiento Rectilineo Uniforme.

Determinar la velocidad de una lancha que se desplazé 200 metros en 10 segundos.

® 2000m/s
® 20m/s
@ 0,05m/s

‘

@® 2000m/s
® 20m/s
@ 0,05m/s

PRE - TEST

POST - TEST

Nota: solucién obtenida por los entrevistados frente a un ejercicio de movimiento rectilineo

uniforme. Fuente: esta investigacion, 2023.

Figura 17. Ejercicio de Movimiento Rectilineo Uniforme Variado (Caida Libre).

Se deja caer una piedra desde el techo de la casa donde vive dofia Dominga, y tarda 0,7 segundos
en llegar al suelo. Determinar desde que altura cayé la piedra.

® 3 metros
® 2 metros
@ 245 metros

‘

@® 2 metros
® 2 metros
® 2,45 metros

PRE - TEST

POST - TEST

Nota: solucién obtenida por los entrevistados frente a un ejercicio de movimiento rectilineo

uniforme variado (caida libre). Fuente: esta investigacion, 2023.
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Figura 18. Ejercicio de Movimiento Rectilineo Uniforme Variado.

Calcular la aceleracion de Yadira la cual se pasea en su bicicleta a 2 m/s, de repente aplica los frenos hasta
detenerse en un tiempo de 4 segundos.

® 0,5m/s"2
® -0,5m/s"2
8 m/s”2

w @® 05 m/s*2

® -0,5m/s”2
8 m/s"2

PRE - TEST POST - TEST

Nota: solucién obtenida por los entrevistados frente a un ejercicio de movimiento rectilineo
uniforme variado. Fuente: esta investigacion, 2023.

Para la segunda fase de este proyecto de investigacion, se realizo el andlisis del segundo
objetivo especifico el cual esta orientado en adaptar la estrategia ABP en plataformas virtuales
(Chatbot) para la ensefianza de la cinematica, es importante resaltar que la propuesta en este
proyecto de investigacion estuvo encaminada a la construccion de un chatbot, el cual es una de las
herramientas principales que los estudiantes usaron para dar respuesta a los conceptos
fundamentales en torno a la cinematica, con el prop6sito de mejorar significativamente los
procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de fisica, a continuacion se mostraran algunas

iméagenes del desarrollo de la actividad principal:



Figura 19. Construccion del Chatbot
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Configurar principales de cinematica.

Ahora te invito a conocer un poco el

’ concepto de cinematica
ol Analizar

Aprender mds  100% @

{ Facturacion

La cinematica es una rama de la fisica
que se enfoca en el estudio del
movimiento sin tener en cuenta las
causas que lo producen.

La cinematica se ocupa de analizar y
describir los diferentes aspectos del
movimiento, tales como la velocidad,
la aceleracion, la trayectoria y el
tiempo, a través del uso de conceptos
matematicos y graficos.

Nota: Recuerda que tomar apuntes, es
fundamental para tu proceso de
aprendizaje.

jvamos! 100% @
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® Prueba

Nota: en la figura se puede evidenciar como los estudiantes realizaron la estructura del chatbot, asi

es como se visualiza en la pagina web de programacion. Fuente: esta investigacion, 2023.

Siguiendo los procesos de formulacién para ABP, es importante mencionar que el

planteamiento del problema surge por la necesidad de mejorar la comprension de cinematica a

través del aprendizaje basado en proyectos (ABP) por medio de herramientas virtuales en los

estudiantes de grado décimo en la Institucion Educativa Litoral Pacifico en 2023.



Figura 20. Construccion del Chatbot
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Nota: en la figura se muestra la estructura del chatbot, asi es como se visualiza en la pagina web

de programacion en la fase final. Fuente: esta investigacion, 2023.

Lo anterior fue posible ya que la técnica usada para este objetivo fue la observacion y el
instrumento seleccionado fue el diario de campo, en este aspecto fue necesario realizar 5 sesiones
en la Institucion Educativa Litoral Pacifico con los estudiantes de grado decimo, en las cuales su
tematica principal fue: 1) Presentacion herramientas virtuales, 2) Uso de herramientas virtuales, 3)
Uso de simulador PhET en la solucién de formulas, 4) conociendo el chatbot y 5) chatbot para

todos y todas; para ampliar informacion consultar el Anexo D.

El chatbot fue propuesto en esta area por parte del docente como una herramienta
fundamental para fortalecer los procesos cognitivos en lo relacionado con la cinematica, esto
permitio a los estudiantes acceder a informacion y resolver dudas relacionadas con la cinematica,
a través de la investigacion y el trabajo en equipo aunque algunos estudiantes al inicio de este
proceso dijeron que: "No tengo mucha experiencia en programacion, ¢sera dificil crear un
chatbot?”, poco a poco fueron superando estas dificultades debido a que este tipo de articulacion
con las TIC motivo su interés por aprender nuevas conocimientos entorno a los avances

tecnoldgicos tal es el caso de la inteligencia artificial asi como manifestd un participante en el
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diario de campo 4: "Estoy muy interesado en explorar las posibilidades de la inteligencia artificial

en la creacion de conversaciones automaticas, y mas porque eso esta de moda ahora."

Por otra parte, es importante mencionar que, para la construccién de esto, se utilizd la
plataforma Chatfuel, la cual ayudo a través de todas sus herramientas a que la interfaz fuera mas
amigable y accesible para los estudiantes. El chatbot fue programado para brindar respuestas
automaticas y ofrecer explicaciones claras sobre conceptos y formulas de cinematica. Ademas, se
incluyeron ejemplos practicos y enlaces a recursos adicionales, tal como se puede evidenciar en

las siguientes figuras:

Figura 21. Interfaz del chatbot

@ Fisica con Cinebot @ Fisica con Cinebot
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magnitudes fisicas y sus
respectivas unidades de medida,
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Movimiento Rectilineo Uniforme
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Describe el movimiento de un
objeto que se mueve en linea recta
con velocidad constante,

En este movimiento puedes

calcular velocidad (v), distancia (d)
y tiempo (t).

CONTINUAR

jvamos a conocer cada una de
estas formulas!

VELOCIDAD (V)
DISTANCIA (D)

TIEMPO (T)

Recuerda que una vez conozcas
todas las formu’ |, aedes pasar al
siguiente tema e. _ual es MRUV..,

Q Q Q Mensaje 0

Nota: en esta figura se puede apreciar el funcionamiento y presentacion del chatbot al

momento de ser usado a través de Facebook. Fuente: esta investigacion, 2023.
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Durante las sesiones, se observé una mayor participacion e interaccion de los estudiantes ya
que el interés por culminar el proceso del chatbot motivo de manera significativa a los estudiantes.
Lo cual se evidencio porque constantemente hacian preguntas y solicitudes de informacién para
poder mejorar su trabajo, los estudiantes mostraron un mayor compromiso con el tema de la

cinematica.

Se observd un avance significativo en la comprension de la cinematica por parte de los
estudiantes después de utilizar el chatbot. La posibilidad de interactuar y experimentar con
diferentes ejemplos y situaciones ayudd a consolidar los conceptos teoricos. Los estudiantes
manifestaron una mayor confianza al resolver problemas relacionados con la cinemaética y
demostraron una comprensién mas profunda de las formulas y su aplicacidn en contextos reales,
por ejemplo, en el diario de campo 1 un participante manifestd: “que chévere poder aprender de

forma préctica y no tan tedrica”

La construccion del chatbot también fomento la colaboracion entre los estudiantes durante
cada una de las fases en dicha construccion, ya que los estudiantes trabajaron en equipos,
compartieron ideas y resolvieron problemas en conjunto lo que mejoro sus habilidades como la
comunicacion efectiva y la distribucién de tareas, al hacer dicha creacién los estudiantes se
enfrentaron a desafios y problemas que les exigieron aplicar el pensamiento critico y resolver

situaciones reales.

Cuando los estudiantes realizaron la creacion del chatbot tuvieron la posibilidad de
incorporar elementos multimedia, como imagenes, videos o animaciones, lo cual ayudo a
enriquecer la experiencia de aprendizaje debido a que lograron visualizar conceptos abstractos de
la cinematica ademas la integracion de multimedia también brindé variedad y dinamismo a la

ensefianza, lo que contribuyd a mantener el interés de los estudiantes a lo largo de las sesiones.

Por ultimo, en esta tercera fase se realiza el analisis del tercer objetivo especifico el cual esta
orientado a analizar el proceso de aprendizaje de la cinematica con el uso de herramientas virtuales
y la experiencia con el ABP, dicho estudio se realizé a partir de la implementacion de una

entrevista semi estructurada, en la cual los participantes lograron expresar como a través de la
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ejecucion de las estrategias mencionadas se genera una transformacion en los procesos de
aprendizaje; por lo tanto se hace énfasis en tres aspectos primordiales los cuales son: Herramientas

virtuales - aprendizaje, ABP - aprendizaje y por tltimo modelo de ensefianza.

Tabla 6.
Analisis entrevista semiestructurada en torno a herramientas virtuales — aprendizaje.

¢De qué manera considera que el uso de las herramientas tecnologicas (PhET,
Padlet, Google Drive, Documentos de Google) contribuye en tu proceso de aprendizaje?

Facilidad en la Posibilita la Motiva el uso y Trabajo No sabe

comprension innovacion aprovechamiento | colaborativo

de conceptos educativa de las

herramientas
tecnoldgicas

P1 Considero de | P4 Desde la P9 De manera que | P13 contribuye | P2 Padlet
manera super oportunidad de aprendo a saber en que se P3
importante experimentar usar de manera puede aprender | Documentos
herramientas interactivamente | adecuada ese tipo de las de Google
tecnoldgicas, ya | con recursos de herramientas. opiniones y P7 No sé
que contribuyen | electronicos y P10 Hacen que sea | métodos de
a aprender las simulaciones de mas entretenido de | otros
cosas que no modelos fisicos cierta forma comparieros
conocemos. que estudiamos en | aprender e igual ademas de la
P6 Por la gran las clases tedricas. | sabemos que hoy en | del docente
cantidad de Podria decir, que | dia practicamente P14 Porque
informacidén que | ayuda a superar la | todo es tecnologia | nos facilita
poseen a la cual | falta del P11 Porque se me | compartir la
puedo obtener laboratorio en el hace mucho maés informacion en
facil acceso, colegio. facil acceder a las caso tal de que
gracias a ello P5 Por que puedo | diferentes el docente deje
puedo aprender | consultar mas informaciones algun tipo de
de manera mas | acerca de P18 Me ayuda a actividad
profunda un cualquier tema agilizar, conservar, | P17 En mi
tema para saber mas facilitar, desarrollar | caso me ayuda
determinado. P16 Al usar de una forma més a guardar
P8 De una herramientas adecuada y segura | documentos y
manera muy como PhET cada una de las compartirlos
efectiva porque | podemos tener un | actividades diarias | con
pone a prueba acercamiento en el mejor tiempo | compafieros
nuestro grafico a los posible.
aprendizaje. diferentes P20 Nos da la
P12 Muchoya | fendmenosy eso | posibilidad de
que hay ciertas | contribuye de comprender como
cosas que no gran manera a es que los temas
logramos generar el interés | que vemos en clase
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muchas veces
entender y por
estos medios
nos lo facilita
P15 Son
fundamentales
para adquirir un
conocimiento
mas
significativo
P19 De muchas
maneras por qué
me ayuda a
comprender
muchas cosas,
como la
distancia el
movimiento la
aceleracion la
posicion que
sean mucho mas
préctica y facil
de poder
entenderla.

P20 Nos da la
posibilidad de
comprender
como es que los
temas que
vemos en clase
podrian verse en
realidad

en el estudiante al
ver con claridad
las cosas con las
que trabaja en
clase

P21 Porque las
clases se hacen
mas entretenidas y
uno puede hacer
los ejercicios sin
necesidad de
hojas

podrian verse en
realidad

Nota: en esta tabla se encuentra la sistematizacién de la entrevista en torno a la pregunta

relacionada con el uso de las herramientas virtuales y como estas inciden en los procesos de

aprendizaje. Fuente: esta investigacion, 2023.

Como se puede evidenciar en la tabla para analizar el uso de herramientas tecnoldgicas y su

impacto en el proceso de aprendizaje, surgieron cinco subcategorias: Facilidad en la comprension

de conceptos, posibilita la innovacion educativa, motiva el uso y aprovechamiento de las

herramientas tecnologicas, trabajo colaborativo y por ultimo no sabe. por ende, se describira cada

una de ellas a continuacion:
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Facilidad en la comprensién de conceptos: Los participantes consideran que las
herramientas tecnoldgicas son importantes para aprender cosas que no conocian anteriormente
ademaés porque brindan la oportunidad de explorar y adquirir conocimientos nuevos de manera
maés accesible y con una gran cantidad de informacion; adicional a ello a través de estas estrategias
seguin como manifiestan creen que su aprendizaje se pone a prueba por la practica y aplicacion de
los conceptos que han aprendido, en escenarios virtuales lo que les ayuda a consolidar su

comprension.

También destacan que las herramientas tecnoldgicas les brindan la posibilidad de
comprender cdmo los temas que estudian en clase se relacionan con la realidad ya que con el uso
de estas pueden visualizar y experimentar de manera interactiva los conceptos, lo que les ayuda a

establecer una conexion mas clara entre la teoria y su aplicacion préctica.

Posibilita la innovacion educativa: Los estudiantes mencionan que el uso de herramientas
tecnoldgicas les brinda la oportunidad de experimentar de manera interactiva con recursos
electrénicos y simulaciones de modelos fisicos lo que les permite aplicar los conceptos tedricos de
forma préactica, superando la falta del laboratorio en la Institucion Educativa Litoral Pacifico por
tanto PhET, les proporciona un acercamiento grafico a los diferentes fenémenos estudiados por lo
que a través del reforzamiento visual logran comprender los conceptos con mayor claridad y

generan un mayor interés por parte de los estudiantes.

Por otra parte, también resaltan que el uso de herramientas tecnoldgicas contribuye a que las
clases sean mas entretenidas. Ademas, mencionan que pueden realizar ejercicios y actividades sin
necesidad de utilizar hojas de papel, lo que agiliza el proceso de aprendizaje y reduce el consumo

de recursos.

Motiva el uso y aprovechamiento de las herramientas tecnologicas: Los entrevistados
mencionan que se sienten mas motivados a aprender a utilizar de manera adecuada la tecnologia
lo que implica que poco a poco ellos adquieren habilidades y competencias tecnoldgicas que les

seran (tiles en su vida académica, profesional y personal.
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Cuando se pone en préactica este tipo de estrategias en las clases hace que los estudiantes
tengan una experiencia mas interactiva y atractiva, lo cual estimula el interés y la motivacion en
los procesos de aprendizaje adicional a ello afirman que el uso de herramientas tecnoldgicas les
ayuda a agilizar, facilitar y desarrollar las actividades de la clase.

Trabajo colaborativo: los participantes consideran que el uso de herramientas tecnolégicas
favorece este tipo de trabajo ya que permite que el aprendizaje este mediado a partir de las
opiniones de otros compafieros, ademas cuando se brinda la oportunidad de compartir informacion
se fomenta la colaboracion, el intercambio de ideas y la cooperacion entre ellos, lo cual enriquece

el proceso de aprendizaje de manera colectiva.

No sabe: en este item se pude deducir que muy probablemente estos participantes no
encuentran una relacion entre las herramientas virtuales y su impacto en los procesos de
aprendizaje, sin embargo, no quiere decir que sea algo negativo ya que a través de la ausencia de
este tipo de conocimientos el docente tiene la oportunidad de fortalecer sus procesos de ensefianza
y de esta manera incidir en el aprendizaje de sus estudiantes.

Otro punto de analisis en este apartado del documento es la implementacion del ABP como
estrategia para fortalecer la comprension de las dimensiones de la cinematica, por lo que fue
necesario establecer las siguientes subcategorias: facilidad en la comprensién de conceptos,
posibilita la innovacion educativa, no sabe; antes de iniciar con la descripcion de cada una de ellas,

es importante que se realice lectura de la siguiente tabla:

Tabla 7.
Analisis entrevista semiestructurada en torno a ABP (chatbot) — aprendizaje.
¢, Cémo consideras que el chatbot, apoya a la comprension de la cinemaética?
Facilidad en la comprension de Posibilita la innovacion educativa No sabe
conceptos
P1 Considero que es chatbot tiene el P2 Apoya mucho porque no sirve de P7 No sé
conocimiento y la capacidad para mucha importancia y muy facil de P11l La
comprender la cinemética utilizar verdad
P4 Si, porque puedo obtener de la P3 Nos ayuda a mejorar y ser mas agil y | no se
respuesta a dudas que me surjan atil P17 No
mientras estudio cinematica. P6 Por ser una plataforma hecha sé
P5 Apoya porgue nos permite tener mas | especialmente para estudiantes, apoya a




98

conocimiento sobre la cinematica

P8 De muy buena manera ya que el
chatbot nos muestra como darle la
solucion a cada ejercicio o problema.
P9 Facilita la compresion de la fisica en
sus diferentes magnitudes

P14 Porque responde nuestras dudas, y
nos facilita la respuesta de estas.

P15 Importante software porque se
maneja el tema en especifico como es el
de cinematica.

P16 Al ser una herramienta de facil
alcance se puede usar en un entorno
donde el estudiante se pueda concentrar
mejor ademas de que puede ir a su
propio ritmo y esto puede potenciar su
compresion sobre el tema

P18 Me apoya a desarrollar la
inteligencia despejando cualquier duda
en un determinado momento

P20 Es una herramienta en la cual
podemos interactuar y aprender todos
los conceptos vistos en la clase, sirve
para poder repasar y reforzar lo visto en
clase.

P21 Ayuda porque reafirma los
conceptos

la comprension de temas en los cuales
se tiene dificultad de uno y otro aspecto
P10 Lo haria més sencillo porque
tendriamos mas a la mano esa ayuda y
seria un poco divertido porque
estariamos utilizando el celular para
algo muy bueno y creo que podria llegar
a ser algo entretenido

P12 Muy bueno ya que es capaz de
mantener una conversacion en tiempo
real por texto.

P13 puede servir como refuerzo de
clases y talleres recibidos, y nos ayuda a
ver la cinemética de una manera mas
dinamica

P19 Si ayudando a que nosotros
comprendamos un poco mas mediante
el uso de la inteligencia artificial

Nota: en esta tabla se encuentra la sistematizacion de la entrevista en torno a la pregunta
relacionada con la construccion del chatbot y a partir de ello como se logra una comprension de
las competencias de la cinematica. Fuente: esta investigacion, 2023.

Facilidad en la comprension de conceptos: los estudiantes refieren que a través del uso del
chatbot se logra comprender las dimensiones de la cinematica, debido a que esta estrategia presenta
informacidn de manera claray accesible para los estudiantes, cuando se permite que los estudiantes
utilicen estrategias en este caso como el chatbot en cualquier momento y a su propio ritmo se

genera un entorno de aprendizaje mas comodo para los estudiantes de la actualidad.

Posibilita la innovacion educativa: Los participantes mencionan que el chatbot, al estar
disefiado especificamente para estudiantes, apoya la comprension de conceptos dificiles en lo que

tiene que ver con la cinematica, en lo que se puede deducir que dicha herramienta responde
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significativamente a las necesidades y dificultades de los estudiantes, fomentando asi una

comprension en los temas abordados.

No sabe: Algunos participantes indicaron que no saben cdmo el chatbot contribuye a la
comprension de la cinematica, lo que sin duda resalta la falta de conocimientos especificos en los

participantes.

En el siguiente apartado se finalizara con el analisis de una figura y una tabla en las cuales
se presentan las respuestas de los participantes con relacion a la metodologia de clase con la que
se sienten mas identificados para ello se propusieron dos enfoques: el tradicional, caracterizado
por el uso del tablero, ejercicios y cuaderno, y el experiencial, que involucra el uso de herramientas

tecnoldgicas, simuladores y uso de las TIC.

Figura 22. Grafico afinidad con metodologia de clase

Metologia

= Clases tradicionales (tablero, ejercicios, cuaderno)

= Clases experienciales ( uso de herramientas tecnoldgicas, simuladares, TIC, resolucién
de problemas reales)

Las dos metodologias me llaman la atencion

Nota: en esta figura se muestra la distribucion de los intereses que tienen los participantes en las

metodologias de clase mencionadas. Fuente: esta investigacion, 2023.
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Analisis entrevista semiestructurada en torno a metodologia de ensefianza.

Metodologia de clase con la que se siente mas identificado (a)

TRADICIONAL
(tablero,
ejercicios,
cuaderno)

EXPERIENCIAL (uso de herramientas
tecnoldgicas, simuladores, TIC,
resolucion de problemas reales)

AMBOS

P1 Me siento més
identificada,
porque me siento
mas seguray
confiada de
aprender mediante
las clases
tradicionales.
P2 Porque
tenemos mas
aprendizaje.

P3 Porque nos
ayudara para
nuestro mejor
aprendizaje
P6 Por el tiempo
que llevamos
implementando
este método,
desde primaria
hasta bachillerato
P12 Por que
puede ejercitarme
mucho mas y
desarrollar mucho
mas mis
habilidades
P16 Fue el que
practiqué la mayor

parte de mi agiliza el conocimiento y permite que el
formacion en la estudiante cree a través de su propia
materia experiencia e imaginacion

P4 Considero que tocando o interactuando
con la informacion de manera real, aprendo
mas facilmente.

P5 Porque nos brinda mas herramientas de
trabajo
P8 Porque nos muestra evidencia de cada
ejercicio que se plantea e incluso
diagnosticar los resultados de los
ejercicios.

P7 porque si
P9 Ya que me gusta aprender mucho de lo
tecnoldgico.

P10 Porque siento que al interactuar mas es
facil para muchos aprender las cosas ya
que lo toman como algo divertido no solo
COmMO una materia mas que pasar
P11 Porque con las herramientas
tecnoldgicas puedo entender mucho mejor
los ejercicios ya que lo podemos ver desde
otra perspectiva
P13 se puede aprender de una manera mas
dindmica para aprender de una manera
diferente
P14 Porque se me facilita mucho més
entender el procedimiento de los diferentes
temas.

P15 Es un método importante para
aprender de una mejor manera
P18 Porque son mas dindmicas las clases,

P17 Me siento identificada
con los dos, cualquiera de
ellos tiene alguna manera
de sacarles provecho. En

este caso el tradicional es el

gue mas hemos venido
trabajando, asi que es con el
que siento mas
familiarizada. Sin embargo,
estoy segura de que las
clases experimentales haran
qué se entienda un poco
mejor para las personas que
tienen un tipo de
inteligencia diferente al que
se maneja con las
tradicionales.

Nota: en esta tabla se encuentra la sistematizacion de la entrevista en donde los participantes
expresan el por qué sienten mas afinidad con las metodologias de clase planteadas. Fuente: esta

investigacion, 2023.
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Metodologia tradicional: Ademas de sentirse seguros y confiados con la metodologia de
clase tradicional, los participantes mencionan que este tipo de metodologia les brinda un mayor
aprendizaje ya que con el uso del tablero, ejercicios y cuaderno, se sienten involucrados en el
proceso de aprendizaje y consideran que pueden practicar y desarrollar sus habilidades de manera

mas efectiva.

Otro aspecto por el que ellos se identifican con el enfoque tradicional es porque segin como
refieren desde sus inicios en el colegio este ha sido usado por parte de los docentes en sus procesos
de ensefianza, por lo que se sienten comodos y confiados en su capacidad para aprender a través

de esta metodologia.

Metodologia experiencial: como en esta metodologia se involucra el uso de herramientas
tecnoldgicas, simuladores y uso de las TIC los participantes refieren que, al interactuar
directamente con la informacion de manera real, encuentran mas facilidad para aprender, poder
tener este tipo de experiencias practica motiva que los estudiantes puedan aprender nuevos

conocimientos que perduraran a lo largo de su vida.

Por otra parte, este tipo de metodologia de ensefianza les resulta divertida y motivadora ya
que rompe con la monotonia de las clases tradicionales, generando clases mucho mas interactivas,
participativas y estimulantes, logrando agilizar el conocimiento y de esta manera contribuye a un

aprendizaje mas significativo.

Ambas metodologias: en este aspecto solo un participante afirma que se siente identificada
con ambos enfoques, tanto el tradicional como el experiencial; ya que los dos tienen ventajas que
se pueden aprovechar de diferentes maneras, aunque su interés estd mas arraigado al enfoque
tradicional por la familiaridad que ha tenido durante su vida escolar, también reconoce el valor de
las clases experimentales y considera que pueden ser beneficiosas para aquellos estudiantes que

tienen un tipo de inteligencia diferente.
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CONCLUSIONES

Con base en los datos obtenidos durante la investigacion se puede llegar a las siguientes

conclusiones:

+ La carencia de conocimientos basicos con relacion a las competencias de la cinematica
encontradas en algunos estudiantes, dificultan la comprension y la asociacion de estos con el
contexto.

% Aplicar la cinemética de forma recreada ocasiona en los estudiantes interés por
comprender los diferentes conceptos, por ende, utilizar herramientas que vinculen elementos de
simulacion mejoran el proceso de ensefianza y permiten desarrollar aprendizajes significativos con
respecto al tema.

+ Durante el proceso de analisis realizado, se pudo identificar tanto las fortalezas como las
dificultades de los estudiantes con relacion a las competencias de la cinemaética. Las fortalezas
identificadas incluyen el uso de conceptos de cinematica en la vida cotidiana, la comprension
académica de los conceptos, la capacidad para resolver problemas cotidianos y la capacidad de
representar sucesos cotidianos mediante la cinematica.

% La implementacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es una herramienta
metodoldgica innovadora que arrojo resultados 6ptimos en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de los temas relacionados con cinematica, toda vez que, en la implementacion de la propuesta
pedagdgica, los estudiantes se mostraron entusiastas por realizan un tipo de proyecto en cual los
pone en una situacion de reto y nuevos conocimientos.

% El uso de herramientas tecnoldgicas, como PhET, Padlet, Google Drive y Documentos de
Google, contribuyen de manera significativa al proceso de aprendizaje de los estudiantes debido a
que facilitan la comprension de conceptos, posibilitan la innovacion educativa, motivan el uso y
aprovechamiento de las tecnologias, fomentan el trabajo colaborativo y ayudan a establecer una
conexion mas clara entre la teoria y su aplicacion practica.

¢ Es importante comprender el proceso de aprendizaje de cada uno de los estudiantes en
relacidn con los conceptos abordados en cinematica, asi se contribuye a una retroalimentacion que
servira para futuras investigaciones.

+ La elaboracion de un Chatbot como herramienta pedagogica innovadora, permitio que se

creara en el aula un ambiente de interaccion, trabajo en equipo y aprendizaje. Esto, pudo


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.1egqt2p
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evidenciarse a través de los avances de cada uno de los estudiantes y la necesidad del trabajo
colaborativo para arrojar resultados favorables al proyecto.

% La implementacion de una estrategia pedagogica que utiliza herramientas virtuales como
Chatbot para generar escenarios de ensefianza y aprendizaje, son una posibilidad eficiente en lo
referente al seguimiento y evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes.
Esto, logro evidenciarse a traves del monitoreo no sélo por parte de docente sino de los estudiantes,
a través del diario de campo, donde se plasmaron los avances y posibles dificultades del proyecto.
Es importante reconocer que tanto docentes como estudiantes, desconocen aspectos de las
multiples herramientas virtuales y la forma en la cual estas herramientas impactan en los procesos
de aprendizaje, es asi, como el escenario de trabajo que se plantea puede ser una oportunidad para
que los docentes refuercen sus estrategias de ensefianza y promuevan un mayor conocimiento
sobre el uso de estas herramientas.

% Una estrategia pedagdgica como el ABP, es una herramienta recursiva que incentiva la
reflexion, motivacion y el conocimiento de nuevos conceptos y herramientas en los estudiantes.
Durante la aplicacion de la estrategia, los estudiantes pudieron expresar sus puntos de vista,
compartir sus conocimientos y relacionarse con los nuevos métodos de aprendizaje virtual que
ofrece la tecnologia.

++ Para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en esta area, es necesario explorar y
adaptar nuevas estrategias pedagdgicas a las plataformas virtuales, las cuales poseen gran
relevancia en el contexto educativo actual. La implementacién del chatbot en este proyecto de
investigacion evidencid que fue una experiencia significativa para los estudiantes, ya que motivo
su interés por ampliar conceptos relacionados con la cinematica. Ademas, el trabajo colaborativo
proporciono un ambiente educativo mucho maés enriquecedor que favorece la comprension de
nuevo conocimientos.

¢+ Los estudiantes consideran que las herramientas tecnoldgicas facilitan la comprension de
conceptos, gracias a que permiten explorar y adquirir nuevos conocimientos de manera mas
accesible. Ademas, las herramientas brindan la posibilidad de poner a prueba su aprendizaje
mediante la practica y aplicacion de los conceptos en escenarios virtuales. Esto ayuda a superar la

falta de laboratorios en la institucion educativa y genera mayor interés por parte de los estudiantes.
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En resumen, los resultados obtenidos resaltan que mediante la implementacion del
aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso de herramientas virtuales como estrategias
didacticas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la cinematica, se logra identificar las
fortalezas y abordar las dificultades encontradas por los estudiantes de grado décimo en la

Institucion Educativa Litoral Pacifico del municipio Olaya Herrera - Narifio.

Al emplear el ABP, los estudiantes se involucran activamente en la resolucion de problemas
relacionados con la cinematica, lo que les permite aplicar los conocimientos teéricos en situaciones
practicas y significativas. A traves de esta estrategia, se fomenta la participacion, el pensamiento

critico y el trabajo colaborativo, generando un aprendizaje mas enriquecedor y contextualizado.

Ademas, el uso de herramientas virtuales como recursos didacticos complementarios brinda
a los estudiantes la oportunidad de explorar y experimentar de manera interactiva los conceptos de
cinematica. Estas herramientas proporcionan simulaciones, visualizaciones y ejercicios practicos,
facilitando la comprension y el analisis de los fendmenos fisicos involucrados. Asimismo, el
acceso a estas herramientas a través de dispositivos electrénicos amplia las posibilidades de

aprendizaje, rompiendo barreras geogréaficas y temporales.
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RECOMENDACIONES

Con el propésito de fortalecer el proceso de ensefianza- aprendizaje de la cinematica en la
institucion Educativa Litoral Pacifico, se presenta a continuacion una serie de directrices dirigidas
a laimplementacion del uso de herramientas virtuales y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
como estrategias didacticas. Teniendo en cuenta que la aplicacion de esta investigacion busca entre
otras cosas promover un enfoque innovador y participativo para los estudiantes de grado decimo,
considerando las particularidades de la institucion en necesario implementar las siguientes

recomendaciones:

% Habilitar las salas de sistemas para la implementacion de estrategias que involucren las
herramientas virtuales como insumo para el desarrollo académico no solo en fisica, sino que para
todas las asignaturas.

% Implementar de forma transversal el enfoque pedagdgico Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) dentro de las demas areas del saber, como estrategia en la Institucion Educativa
Litoral Pacifico.

“+ Fomentar la colaboracion entre docentes de diferentes asignaturas para el desarrollo
interdisciplinar de proyectos que involucren problemas del mundo real.

% Proporcionar capacitacion a la planta docente en ABP y la importancia del uso de
herramientas virtuales, con el objetivo de preparar a los educadores en la implementacion efectiva
de este enfoque en proyectos en sus clases.

++ Examinar el contexto de la Institucion Educativa donde se realizara la investigacion, para
identificar factores externos a los estudiantes y a los docentes que pueden influir en el rendimiento

de los estudiantes.


https://docs.google.com/document/d/19HyByU1_Klf1dBmXD7Ngl6g9xMUWmeeR/edit#heading=h.3ygebqi
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ANEXOS

Anexo A. Resultado pruebas ICFES 2022 Institucion Educativa Litoral Pacifico
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Anexo B. Analisis de entrevista semi - estructurada “Fortalezas”

FORTALEZAS
SUB - unidades fisicas | diferencia entre efectos de la uso de la
CATEGORIA enla posicion y aceleracion enel | velocidad en la
DE ANALISIS | cotidianidad | desplazamiento | movimiento de cotidianidad
los objetos
EXPRESIONES | EXPRESIONES | EXPRESIONES EXPRESIONES
ESTUDIANTES | ESTUDIANTES | ESTUDIANTES ESTUDIANTES
Uso del P1: por ejemplo, | P1: Que P2: Es P13:
concepto en la | en unatienda un | posicion es en el | acelerado, mas Cuando voy al
vida cotidiana | cliente me viene | lugar actual que | rapido colegio, cuando

a comprar un

estoy y

P8: Esto es como,

corro, cuando

kilo de carney | desplazamiento | digamos que una | camino etc.
sinosé quéun | esparadonde atraccion que P15: Es todo en
kilo de carne voy, porque me | permite que el correr en la
son dos libras. estaria objeto se muevay | trayectoria del
P19: El tiempo | moviendo para | tome poder para | colegio a la casa
para saber qué otro lugar moverse
horas son, la
distancia
también me
sirve para saber
queé largo o
ancho tiene un
lugar de mi casa
objeto, etc.
Académico | P6: Para muchas N/A P17: Los afecta N/A
cosas, en aumentando su
especial para velocidad
aprender sobre progresivamente
las magnitudes P20: Hace que los
fisicas. objetos se
P15: Para desplacen de una
conocer: forma mas rapida
velocidad,
tiempo y
distancia
Solucioén de P7: P14: P7:Siun P1l:Enel
problemas | resolver un Posicion nos automaovil se colegio. Tengo
cotidianos problema hablaria como empuja paraque | una distancia

de algo que esta
quieto o pones
en un lugary no
se moveray
desplazamiento
es algo que va

como lo hara de
una forma lenta a
diferencia de
cuando se
enciende y se
aplica fuerza o

desde la casa
hasta el colegio, y
el tiempo que
tardo en
desplazarme hasta
el colegio
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de un lugar a
otro

aceleracion sobre
lo que ya estd

Representacion
de sucesos
cotidianos

P9: Para darme
cuenta en que
tiempo me
desplazo de un
lugar a otro.
P13: Cuando
camino

P17: Para saber
cuanto tiempo
me puedo tardar
en un viaje, en
saber si compro
una moto cuan
rapida es

P2: Posicion es
cuando algo esté
en su puesto y
desplazamiento
es cuando, por
ejemplo, un
carro va de un
lugar a otro.

P4: La
diferencia es que
la posicion es el
lugar donde
ubican a las
personas, Y el
desplazamiento
es donde la
gente decide
desplazarse de
un lugar a otro si
no esta comodo.
P15: Cuando un
carro esta en una
posicion quieta
y toma una ruta
hacia algin
lugar

P14: Supongo que
afectaria en que
tan rapido va

P2: Pues cuando
voy tarde y me
VoY a quedar a
fuera tengo que
caminar mas
répido

P3: Segun mi
experiencia, yo
empleo la
velocidad de una
forma no tan
constante, ya que
solo camino y de
vez en cuando me
monto en un
automovil

Fuente: esta investigacion, 2023.
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Anexo C. Analisis de entrevista semi - estructurada “Debilidades”

DEBILIDADES

SUBCATEGORIA DE ANALISIS

Falta de conocimiento

Comprension
limitada del concepto

Asociacion fuera de
contexto

unidades p2: No se | P3: No utilizo casi las | P5: Las utilizo para
fisicasenla | P4: No se | unidades fisicas, ya | vivir
cotidianidad | P8: No se | que no permanezco | P16: Pues mi fisica es
P10: No se | mucho en movimiento | normal que soy buena
P12: No se | de carros y algo mala, que tengo
P18: No se y en esa parte no me
conoce, pues las
buenas si mi fisico que
soy bajita morena.
P13: Las utilizo para
cuando voy a lavar
platos, a bafar, etc.
diferencia P12: No se | N/A P3: desplazamiento es
entre posicién | P20: No se cuando sacan a una
y persona
desplazamient P6: posicion es como
0 que tenga  buena

posicién econémica y
desplazamiento es que

tenga necesidad de
dinero
P10:  Posicién lo

conozco como cuando
vamos a tomarnos una

foto 'y  posamos,
hacemos una posicion
para salir bien
P16: desplazamiento

es cuando en el lugar
hay conflicto o una
guerra en la comunidad




115

diferencia
entre velocidad
y rapidez

P6 Que la velocidad viene
de veloz, quiere decir que
es super veloz y la rapidez
proviene  de  rapido.
P9 La diferencia es que la
velocidad es cuando algo
va veloz como una
persona corriendo con una
fuerte velocidad y rapidez
cuando una persona o0
algo va répidamente
quiere decir que la
velocidad es mas fuerte
que la rapidez.
P10 Velocidad es con que
velocidad se mueven las
personas, carros, buses
etc. Y rapidez es cuando
van rapido, supongo que
no hay diferencia
P11 La velocidad es
cuando  recorre  una
distancia en cierto tiempo,
la rapidez es cuando
alcanza una  mayor
velocidad

P12 Velocidad es algo
muy diferente a la rapidez
porque la rapidez es
cuando una persona va de
mucho afan a hacer algin
trabajo o una diligencia
P13 Velocidad es cuando
haces eso con velocidad y
rapidez es cuando uno
hace algo muy apurado
usualmente rapido
P14 La velocidad nos
habla de cuanto se demora
algo de un lugar a otro que
tan rapido o lento va, la
rapidez nos habla
especificamente de que
tan rapido va algo
P15 La velocidad es
cuando un carro toma una

P1 Pues yo pienso que
son lo mismo, porque
la rapidez se basa en el
tiempo que me demoro
en llegar, igual que la
velocidad, ya que se
obtiene del tiempo y la
distancia.

P2 Ladiferencia es que
la velocidad se refiere
a un carro y la rapidez
a una persona
P3 La diferencia entre
velocidad y rapidez es
que la velocidad se
maneja en automaviles
y la rapidez es cuando
una persona se
moviliza pie y va
aminando rapido
P4 Es que la velocidad
es aquella persona que
es veloz y hace las
cosas con mas
facilidad, y la rapidez
es aquella persona que
rapido

P5 Velocidad es como
va la persona y rapidez
es que tiene algo
pendiente 'y quiere
llegar temprano
P7 Cuando un
automovil recibe la
orden de desplazarse a
una velocidad de
18km/h, eso es una
velocidad ya que esta
consta de una distancia
y un tiempo dado, en
cambio, la rapidez es
muy diferente a lo
anterior porque cuando
tu eres rapido o vas
rapido no cuentas con
una distancia y un

N/A
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rapidez  constante, en
cambio, la rapidez no se
P16 La velocidad es
diferente a la rapidez,
porque rapidez es que va a
hacer algo rapido vy
velocidad es algo que con
todo el volumen por
ejemplo un carro o moto
P17 Que la velocidad es
constante y la rapidez

tiende a ser mas
cambiante
P18 No se

P19 La velocidad es en
pocas palabras algo que
puede estar constante y
no, la rapidez es cuando
algo se mueve rapido, es

tiempo, porque ser
rapido es  llegar
rapidamente a un lugar
P8 Supongo que la
velocidad es cuando
algo va corriendo y la
rapidez es cuando
acelera solo un poco

diferente ya que la
velocidad puede estar
constante 0 no
P20 No se
P21 No se
afectos de la | P1: No se | P3: La aceleracion | P4: Me afecta porque a

aceleracion en
el movimiento
de los objetos

P6: Afecta que los objetos
pueden caer en el agua y

asi contaminan.
P9: Depende de que
objeto se trate

P10: Pues no tengo ni
idea, no sabria que decir

en este caso
P11: En caso del fatbol
cuando el oponente le
mete carga
P14: que se puede dafiar el
objeto que sea
P15: No se

afecta el movimiento
de los objetos, porque
si un objeto tiene que
moverse de una forma
lenta y si se acelera
poder quemarse 0
descontrolarse.

P16: Pues bien conoce
cosa gque uno no sabe
de ese objeto, como se
mueve o lento ejemplo,
cuando necesitan algo
ligero y ahi uno tiene
que correr etc.

lo que aceleramos la
vista se me nubla'y me
arden los ojos por las
bacterias

P5: Se afecta cuando
un objeto le falta
cualquier cosa. Como
un carro de control si le
falta alguna de sus
piezas el carro deja de
tener movimiento.
P12: Cuando un objeto
es muy pesado no
puede moverse al
mismo (Diferente
cinematica a segunda
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ley de newton)
P13: En ocasiones
dificulta porque no
todas las cosas son
iguales, tanto de
tamafio como de
grande (Segunda ley de
Newton)

P18: Depende del
objeto asi mismo es su
aceleracion 0
movimiento, por ello si
movemos un lapiz
tenemos que saber el
cémo de su aceleracién
0 movimiento, lo
mismo para  otros
objetos.

P19: Afecta
dependiendo el peso,
largo y ancho del
objeto"

uso de la
velocidad en la
cotidianidad

P6: Yo empleo Ila
velocidad porque si no
hubiera velocidad en mi
vida cotidiana es como si
no existiera, porque todos
necesitamos de la
velocidad en  algun
momento.

P8: No se.
P9: Con calma porque a
veces la mucha velocidad
trae consecuencias.
P10: No se.
P12: La velocidad en mi
vida cotidiana es muy
sencilla, lo que mas
mantengo haciendo,
muchos  trabajos  del
colegio.

N/A

P5: La velocidad la
empleo como trabajar,
estudiar 'y  comer.
P7: ademaés cuando hay
educacion fisica
aprovecho para hacer
deporte, como futbol;
para mantenerme en
forma ya que correr es
bueno y sano
P16: Pues la velocidad
de mi vida es regular,
porque hago de todo y
casi no descanso hay
veces que no me queda
tiempo para disfrutar
de lo bueno
P18: Cuando estoy en
mis labores de casa
haciendo un trabajo,
porque las hago a una
velocidad correcta y a
su vez bien hecha"

Fuente: esta investigacion, 2023.
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Anexo D. Diarios de campo sesiones 1 ala 5

Diario de campo 1

Nombre de la sesion: Presentacion herramientas virtuales

Docente: Javier Gonzalo Pantoja Quifiones

Fecha:
15/02/2023

Hora: 10:00 am

Participantes:
Estudiantes y

Lugar: Institucion Educativa Litoral Pacifico

Docente

NUmero de Duracion: 3 horas

participantes: 22

Objetivo de Mostrar los elementos principales en torno a la ejecucion del ABP, a
sesion: través de estrategias visuales y la conformacion de equipos de trabajo.
Orden del dia 1. Presentacion del Aprendizaje Basado en Proyectos.

2. Proyecto para realizar.

3. Creacion de equipos.

4. Conocer las herramientas virtuales a utilizar.
5. Manipulacion de las herramientas virtuales.

Descripcion de la
sesion:

Durante la primera sesion el docente encargado inicio con saludo cordial,
luego realizé el llamado de asistencia a los participantes y acto seguido la
respetiva presentacion de las actividades a realizar en clases descritas a
continuacion:

1. Presentacion del Aprendizaje Basado en Proyectos: se les compartio a
los participantes un concepto breve sobre el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y su respectiva explicacion, con la finalidad de mostrar
los beneficios de esta estrategia educativa. Se discutié como el ABP
fomenta la participacion, la colaboracién y la aplicacion practica de los
conocimientos.

2. Seleccion de proyecto a realizar: se presento el proyecto que se llevara
a cabo para el aprendizaje de cinematica (Chatbot).

3. Creacion de equipos: el docente organizé a los participantes en equipos
de trabajo, teniendo en cuenta la diversidad de habilidades y
conocimientos en cada uno de los participantes para promover la
colaboracidn y el intercambio de ideas.

4. Después de la conformacion de los grupos, a cada equipo se le asigno
uno de los siguientes temas:

Cinematica, Magnitudes y unidades fisicas, Elementos basicos de la
cinematica, Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU) y Movimiento
Rectilineo Uniforme Variado (MRUV).

5. Explicacion y exploracion detallada de cada herramienta virtual que se
pretende utilizar en el proyecto:

* Google Drive: plataforma en la nube que permite el almacenamiento y
manipulacion de informacion, con acceso seguro para la manipulacion
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colaborativa de archivos.

* Documentos de Google: herramienta en linea utilizada para la creacion y
edicion de textos en forma colaborativa.

* Padlet: plataforma en linea que permite la creacion de tableros virtuales
para compartir y organizar ideas.

« PhET: simulador interactivo de facil manipulacion en linea para la
ensefianza de ciencias.

* Facebook: red social utilizada para la comunicacion y la interaccion con
diferentes personas.

* Chatfuel: plataforma utilizada para la creacion de chatbots que permite
realizar conversaciones automatizada en Facebook Messenger.

6. Manipulacion de las herramientas virtuales:

Después de mostrar las diferentes herramientas, se procedio a explorar en
ellas con la finalidad de tener un primer acercamiento y de esta manera
familiarizarse, esto se llevo a cabo por medio de ejercicios practicos.

Observacion:

Los estudiantes mostraron mucho interés al enterarse que las clases iban a
tomar un rumbo distinto a lo acostumbre, cuando se inicié con el proceso
de familiarizacion de las herramientas virtuales, a tal punto de decir
expresiones como:”;se pueden hacer proyectos en todas las materias?”,

2 6

“que chévere poder aprender de forma préctica y no tan tedrica”, “profe
asi uno puede ver mejor lo que calcula”, “;0 sea qué yo puedo hacer los
trabajos en grupo sin necesidad de reunirme con mis comparieros usando
documentos de Google?”, “yo pensaba que Facebook solo se usaba para
enviar mensajes y ver videos”, “;y yo puedo con Chatfuel hacer un
chatbot de otro tema?”’, en cambio en otros estudiantes se notd
dificultades al momento de manipular las herramientas mostradas por el
docente e incluso se escuché por parte de ellos: “profe yo no sé manejar

eso porque no tengo computador en mi casa”, “profe eso me parece muy
dificil y la verdad no entiendo como trabajar con eso”.

Cuando se manipularon las herramientas por medio de ejercicios
practicos, el uso de estas se hizo més facil a tal punto que todos querian
participar en el desarrollo de la clase.

En cuanto a la creacion de grupos no hubo mayor dificultas ya que la
mayoria de los estudiantes se conocen y desde hace mucho tiempo y esto
permitio que la conformacion de los grupos fuera agil.

Al finalizar la clase la mayoria de los estudiantes lograron utilizar de
forma correcta las herramientas y entender el papel importante que estas
tiene en la elaboracion del proyecto, por lo tanto, el docente les
recomendd seguir practicando el uso de estas y ademas investigar el
concepto de cinematica y cada uno de sus elementos.
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Diario de campo 2

Nombre de la sesion: Uso de herramientas virtuales

Docente: Javier Gonzalo Pantoja Quifiones

Fecha: Hora: 10:00 am

22/02/2023

Participantes: Lugar: Institucion Educativa Litoral Pacifico

Docente y

Estudiantes

Ndmero de Duracion: 2 horas

participantes: 19

Objetivo de Construir un documento sobre los elementos que conforman la

sesion: cinematica, a través del trabajo colaborativo y la implementacion de
algunas herramientas tecnoldgicas.

Orden del dia 1. Lectura y redaccion de observaciones en las tematicas asignadas
en la sesion anterior.
2. Lectura de ajustes por realizar en cada equipo.
3. Construccion del documento final por equipos de trabajo.

Descripcion de la
sesion:

A continuacion, cada grupo realizo la correccion del documento teniendo
en cuenta las observaciones de sus comparieros, para asi poder elaborar el
escrito final sobre la tematica asignada.

Durante esta sesion, se llevo a cabo la distribucién del grado por los
equipos que se habian conformado en la sesion anterior, para este
encuentro cada grupo debia traer un trabajo documentado que consistia en
la investigacion de algunas de las dimensiones de la cinematica, seguido
de ello construian un informe redactado con el editor de texto de Google y
de esta manera poder compartirlo con todos los estudiantes del grado.

Por lo que, al iniciar, cada equipo tendria un tiempo estimado de 10
minutos en el cual se realizaria la lectura y analisis de lo entregado por
sus comparieros, para ello fue necesario asignar roles y responsabilidades
dentro de cada equipo para fomentar la colaboracion y distribuir el trabajo
de manera equitativa

De este modo se realizo la respectiva lectura por grupos de cada tema,
seguido de ello se hizo la redaccién de algunas observaciones y/o
retroalimentaciones que segun el criterio de los estudiantes eran
necesarias para ajustar el informe y que la informacion quedara mas clara
para la construccion del chatbot.

Es asi como al finalizar la lectura cada grupo retomaba su informe
original y al hacer la lectura de las observaciones que sus comparieros
escribieron, realizaban los ajustes pertinentes y de esta manera se
culminaba con la redaccién de las tematicas necesaria para la
comprension de la cinemaética a través de la ejecucion del ABP.
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Observacion:

los estudiantes demostraron habilidad para adaptarse rapidamente a las
nuevas tecnologias. Mostraron entusiasmo al aprender sobre las diferentes
funciones y posibilidades que ofrecen las herramientas virtuales,
reconociendo su potencial para mejorar el proceso de aprendizaje,
adicionalmente experimentaron con las funciones basicas de cada
herramienta, demostrando su capacidad para utilizarlas de manera efectiva
y colaborativa. Hubo intercambio de ideas y apoyo mutuo entre los
miembros de los equipos.

Por lo que, se observd que los estudiantes estuvieron motivados y
entusiasmados durante toda la sesion. Manifestaron su disposicion a
utilizar las herramientas virtuales en el proyecto, reconociendo su valor
para la comunicacion, organizacion y creacion de contenido relacionado
con la cinematica.

Para concluir, todos los participantes lograron familiarizarse con las
herramientas virtuales mencionadas y comprender su importancia para el
proyecto y paulatinamente se adquirieron conocimientos basicos
necesarios para utilizar estas herramientas de manera efectiva.

Diario de campo 3

Nombre de la sesion: Uso de simulador PhET en la solucién de formulas.

Docente: Javier Gonzalo Pantoja Quifiones

Fecha: 1/03/2023

Hora: 10:00am

Participantes:

Lugar: Institucién Educativa Litoral Pacifico

Docente y

Estudiantes

Ndmero de Duracion: 2 horas

participantes: 20

Objetivo de Demostrar la comprension de las formulas de cinematica y aplicarlas

sesion: exitosamente en la resolucion de problemas mediante el uso de la
herramienta PhET.

Orden del dia 1. Explicacion formulas de cinematica.

2. Demostracion funcionamiento del PhET.
3. Exploracion del PhET para resolver algunas formulas.

Descripcion de la
sesion:

Para el desarrollo de esta tercera sesion se enfatiza en la comprension y
aplicacion de las formulas de cinematica, asi como en la utilizacion de la
herramienta tecnoldgica PhET, con el fin de mejorar el aprendizaje en los
estudiantes del grado.

Es asi como se inicia con una explicacion detallada de las formulas
fundamentales de cinemaética, como lo es las ecuaciones de movimiento
rectilineo uniforme y movimiento rectilineo uniforme. Al mismo tiempo
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se propone a entender los conceptos clave, como la velocidad, la
aceleracion, el tiempo y la posicién, y cdmo se relacionan entre si.

Luego se les facilita una variedad de problemas de cinematica a los
estudiantes en los que aplicaron las férmulas aprendidas. Donde se motiva
la capacidad de andlisis en torno a la comprension de los problemas y
luego la seleccién de la férmula adecuada para calcular y resolver los
problemas de manera precisa.

A continuacion, se presento la herramienta PhET, una herramienta
interactiva que permitio simular y visualizar diferentes situaciones
cinematicas. para explorar y experimentar con diferentes valores de
velocidad, aceleracion y tiempo, y observar como afectaban al
movimiento de un objeto. Ademaés, utilizamos PhET para realizar
conversiones entre diferentes unidades de medida, como metros,
kilometros, segundos y minutos, lo cual fue especialmente util para
mejorar nuestra comprension de los conceptos cinematicos y nuestra
habilidad para realizar conversiones precisas.

Durante la sesion, realizamos ejercicios practicos y actividades de
resolucion de problemas, tanto teéricos como con simulaciones en PhET.
El profesor brindd retroalimentacion individualizada y colectiva para
evaluar nuestro nivel de comprension y habilidad en la aplicacion de las
férmulas de cinematica y en la solucion de los problemas planteados.

Adicional a ello es importante mencionar que el docente permitio que los
estudiantes resolvieran las formulas con el uso del PhET, pero también
posibilito un espacio para que resolvieran otras solo con los
conocimientos teoricos recibidos en la clase.

Observacioén:

En general, esta sesion fue muy enriquecedora y permitié demostrar la
comprension que tuvo cada uno de los estudiantes de las formulas de
cinematica, asi como la capacidad para resolver problemas y aplicar
conversiones. La herramienta PhET resulto ser una excelente herramienta
complementaria que ayudd a visualizar y experimentar los conceptos de
manera mas interactiva.

Uno de los comentarios que mas llamo¢ la atencion fue: “Profe, cuando
usted hace las clases asi, uno siente mayor confianza en uno mismo y
como que me siento mas inteligente en los temas de la cinematica,
también nos motiva a seguir explorando y practicando con las formulas”.

A nivel general se evidencio que los estudiantes estuvieron interesados y
comprendieron cada una de las tematicas abordadas en la clase, ademas al
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momento de resolver cada una de las formulas se evidencio mayor fluidez
en cada uno de ellos.

Adicional a ello es importante mencionar que cuando el docente realizo la
retroalimentacion de los resultados hallados sin el uso del PhET, los
estudiantes mostraron mas dificultad y la solucion a los ejercicios no se
dio de forma correcta y cometieron mas errores que cuando pudieron
apoyarse en el uso de esta herramienta virtual.

Diario de campo 4

Nombre de la sesion: conociendo el chatbot

Docente: Javier Gonzalo Pantoja Quifiones

Fecha: Hora: 10:00 am

08/03/2023

Participantes: Lugar: Institucién Educativa Litoral Pacifico

Docente y

Estudiantes

Ndmero de Duracion: 2 horas

participantes: 21

Objetivo de Fortalecer los procesos de ensefianza — aprendizaje a través de la creacion
sesion: de un chatbot en el que los estudiantes participaran y trabajaran en equipo.
Orden del dia 1. Explicacion acerca de lo que es chatbot.

2. Socializacion pasos para la construccion del chatbot.
3. Separacion por grupos de trabajo.
4. Iniciar con el disefio del chatbot.

Descripcion de la
sesion:

En primera instancia para el desarrollo de esta cuarta sesion el docente
inicia explicando las funciones del chatbot, resaltando que este es un
programa informatico que utiliza reglas de programacién e inteligencia
artificial ("1A") para mantener una conversacion con los usuarios
mediante texto, imagenes y videos.

Seguido de ello el docente explica uno a uno los pasos primordiales para
lograr la construccion de esto.

1. Crear una cuenta de Facebook.

2. Crear una pagina de Facebook la cual se pueda vincular con
Chatfuel.

3. Al dividir el trabajo en fases, las cuales pueden ser disefar,
desarrollar y probar.

4. Todo chatbot se compone de 5 principios basicos que mantienen a
todos los/las usuarios/as interesados/as: proposito, tono, estilo,
flujo y acciones. En conjunto, estos principios hacen que un

chatbot sea util y amigable.
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5. Conformacion de equipos de trabajo, recordando que la opinién de
todos los integrantes es muy importante.
6. Asignar una prioridad a cada tarea pendiente por realizar.

Una vez se da la claridad de estos pasos, los estudiantes conforman sus
equipos e inician la exploracion de la herramienta; cada equipo se encargo
de desarrollar las tematicas que se habia asignado en la primera sesion.

Por ultimo, se les hace la recomendacion a los estudiantes de que en el
transcurso de la semana puedan continuar trabajando progresivamente en
la construccidn del chatbot y de esta manera en la Gltima sesion solo sera
cuestion de ultimar detalles y hacer las retroalimentaciones pertinentes.

Observacion:

Durante la explicacion del docente, los estudiantes mostraron interés y
atencion, tomando notas y haciendo preguntas para aclarar dudas; se
observo que el docente utiliz6 ejemplos claros y concisos para ilustrar las
funciones y caracteristicas de un chatbot, lo que facilité la comprension
de los estudiantes.

Al explicar los pasos para construir un chatbot, algunos estudiantes
tomaron apuntes detallados, mientras que otros se mostraron mas reacios
y buscaron ayuda adicional del docente o de sus comparieros de equipo.

Durante la exploracion de la herramienta del chatbot, los equipos
mostraron entusiasmo y experimentaron con diferentes funciones y
caracteristicas para desarrollar sus teméticas asignadas, incluso en este
momento de la sesidn se escuchd que algunos estudiantes manifestando
cosas como:

"Me motiva aprender como construir un chatbot desde cero."

"Estoy muy interesado en explorar las posibilidades de la inteligencia
artificial en la creacion de conversaciones automaticas, y mas porque €so
esta de moda ahora."

Se percibio el trabajo en equipo, ya que los estudiantes intercambiaron
ideas, discutieron posibles cambios e ideas que podian plasmar en el
chatbot y se corregian mutuamente para mejorar su proyecto.

Al asignar prioridades a las tareas pendientes, se noto que algunos
equipos establecieron un sistema de seguimiento mediante listas o
tableros visuales para mantenerse organizados y cumplir con los plazos
establecidos, sin embargo, algunos estudiantes estaban temerosos al
momento de crear afirmando que: "No tengo mucha experiencia en
programacion, ¢;seréa dificil crear un chatbot?".

Durante la sesion, se pudo escuchar a los estudiantes compartir sus
reflexiones sobre los desafios encontrados y las estrategias que planeaban
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implementar en la siguiente fase de desarrollo de sus chatbot, "Al
enfrentar problemas, me di cuenta de que si insisto puedo llegar a la
resolucion de problemas y ademas con esto puedo ampliar la informacion
respecto a las teméticas de la cinematica"

Diario de campo 5

Nombre de la sesion: chatbot para todos y todas

Docente: Javier Gonzalo Pantoja Quifiones

Fecha:
15/04/2023

Hora: 10:00 am

Participantes:
Docente y
Estudiantes

Lugar: Institucién Educativa Litoral Pacifico

Ndmero de
participantes: 22

Duracién: 3 horas

Objetivo de
sesion:

Orden del dia

1. Culminar la creacion del chatbot.

2. Realizar diferentes pruebas con el fin de evidenciar aspectos a
mejorar.

3. Hacer ajustes a la herramienta virtual.

4. Reflexionar en torno a los logros alcanzados.

Descripcion de la
sesion:

Para iniciar la quinta y ultima sesion el docente les pide a los estudiantes
gue se organicen por equipos de trabajo para terminar de ultimar los detalles
en la construccion y culminacién de este proyecto, por lo tanto, una vez
desarrollado el modelo funcional del chatbot, se llevaron a cabo pruebas
para evaluar su rendimiento y funcionamiento. Se observd cémo esta
accion fue llamativa para los estudiantes fue muy interesante para ellos
poder evidenciar como chatbot respondia automéaticamente a las consultas
y comandos.

Durante las pruebas del chatbot, los estudiantes buscaron activamente la
participacion de sus comparieros de equipo y de otros estudiantes para
obtener criticas y recomendaciones, el docente destacd que este tipo de
ejercicios es fundamental para identificar las areas de mejora y realizar
ajustes significativos en el producto.

Los estudiantes expresaron sus reflexiones sobre el proceso de recibir
criticas y retroalimentacion. Pueden haber mencionado la importancia de
mantener una mentalidad abierta, valorar diferentes perspectivas y utilizar
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la retroalimentacion para crecer y mejorar como profesionales en el campo
de la ingenieria.

Observacion: En el momento en el que los estudiantes lograron conformar el Chatbot,
para iniciar a probar el producto y continuar con las criticas de los y las
comparieras, fue un espacio clave para entender la funcionalidad del
chatbot; un estudiante manifestd su interés en este espacio asi: "Queremos
asegurarnos de gque el chatbot sea util y pueda adaptarse a diversas consultas
en el mundo real."

Por lo que el docente los motiva a continuar con los refuerzos por equipos
afirmando que “el mejor tipo de retroalimentacion que podemos recibir
como disefiadores es la honestidad o critica desde el respeto, porque nos
ayuda a mejorar nuestro producto de manera significativa”.

Por ultimo, dejare algunos de los comentarios mas significativos que pude
recoger en el momento en el que hicimos una reflexion en torno a este
proceso de construccion del chatbot en cinematica.

"El proceso de crear ejemplos de dialogos para el chatbot nos ayudo a
mejorar nuestros conocimientos sobre los diferentes tipos de movimiento
en cinematica."

"Fue interesante ver cbmo pudimos utilizar los conceptos de cinematica
para crear respuestas realistas y coherentes en el chatbot.”

"A medida que creamos las respuestas del chatbot, nuestro entendimiento
de los conceptos de cinematica se expandid, y nos sentimos mas seguros en
nuestra comprension de estos temas."

"El chatbot fue una herramienta efectiva para aprender cinematica, ya que
las respuestas eran claras y estaban adaptadas a nuestro nivel de
conocimiento."”

Fuente: esta investigacion 2023.




