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RESUMEN

Las dificultades del aprendizaje de la fisica se presenta al inicio del bachillerato, esto
representa para el docente un problema de como ensefiar esta asignatura; el objetivo
de esta investigacion es utilizar el Software Interactive Physics para el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniformemente variado con los estudiantes del Primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Riobamba”; trabajo que resulto importante para
establecer un rigor cientifico motivacional en el aprendizaje tedrico y préactico de la
fisica, considerando que el software se adapta con la programacion del docente. En la
presente investigacion se usd el método cientifico, definiendo como tipo de
investigacion cuasiexperimental al exisitir un grupo control y otro cuasiexperimental,
se ha podido introducir algo similar al disefio experimental en su programacion de
procedimientos para la recogida de datos. La poblacion o universo son los 77
estudiantes del paralelo A y B del Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
Riobamba; las técnicas empleadas son la encuesta, la observacion, y el test. Luego de
realizar este trabajo se pudo determinar que la metodologia usada por los docentes es
la ensefianza tradicional y no utilizan alternativas innovadoras de aprendizaje como el
uso de herramientas informaticas, por tanto, se socializé el software a los estudiantes
de Primero de Bachillerato quienes demostraron un gran interés por la aplicacion del
mismo, definiendo claramente o su concepto, caracteristicas, disefio, uso y funciones
asi como su aplicacion, luego de utilizar el software se observa un incremento en el
conocimiento.
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Abstract

The difficulties of learning physics are presented at the beginning of high school, this represents a
problem for the teacher about how to teach this subject; The objective of this research is to use an
Interactive Physics Software for learning the uniformly varied rectilinear movement with first year
students at the "Riobamba" school. This work was important to contribute to improve the skills of
reasoning, analysis, reflection and problem solving; Through the method of the proposed research,
the software was socialized in computer labs solving physics problems, objective tests were
received, to determine the level of knowledge of the student, the type of research was explanatory,
descriptive, correlational; The techniques used in the research are the survey, the observation, and
the test, as a questionnaire instrument, the observation sheet, and the objective tests, to a sample
of 77 students. It was presented the descriptive statistics of the students obtained in which it was
evidenced that the majority of the students before the application, show that the methodology used
by the teachers is the traditional teaching and its learning is mechanical, without the interactive
participation of the students; After the application concludes that the students show interest and
learning by the subject it is recommended that teachers use technological tools because they help
to better understand and understand through virtual simulations, these allows them to visualize,
observe, discover and learn abstract concepts to explore the world of physics.

b

Reviewed by: Barriga, Luis
Language Center Teacher
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INTRODUCCION

Es muy indispensable que se incorpore software adecuados para ser utilizados en
situaciones especificas en clases, en tal sentido, es necesario hacer evaluaciones de
estos recursos a fin de garantizar su calidad. Las aplicaciones habitualmente
presentan la posibilidad de aprender de una manera interactiva a fin de captar los

conocimientos necdsario spar desarrollas el area cognitiva.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Fisica es particularmente
importante en el Bachillerato, pues obedece a la necesidad de establecer un eslabon
entre el nivel de conocimientos de las ciencias con caracter general que los
estudiantes adquieren en los niveles anteriores y las exigencias del aprendizaje

sistematico de la Fisica en los campos conceptual y experimental.

El uso de diversos software en la ensefianza permite que exista un aprendizaje
interactivo de las habilidades de todos los tipos en la cual se incluye aprendizaje
conceptual, habilidades técnicas, reglas automaticas, modelos mentales y resolucién
de problemas, motivacion, curiosidad intelectual son relevantes debido a que estos

son mas arduos a desarrollar.

Para el proceso de ensefianza-aprendizaje es muy importante el uso de software en el
aula de clases, a fin de tener una mejor construccion de los conocimientos; este
trabajo se observo una deficiencia en el aprendizaje de la fisica en temas relacionados
con movimiento rectilineo uniforme variado en los estudiantes del Primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba, por tanto, se consideré que la
utilizacion del software Interactive Physics inlfuye en el aprendizaje del Movimiento
Rectilineo Uniformemente Variado, y para ello se plantaeron los siguientes objetivos
que son: (i) analizar los métodos que utilizan los docentes, para la ensefianza de la
fisica del Movimiento Rectilineo Uniformente Variado, (ii) socializar e implementar
el Software Interactive Physics en la resolucién de los problemas de fisica en el



Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado y (iii) evaluar el nivel de
conocimiento que adquirieron los estudiantes mediante la utilizacion del Software

Interactive Physics con pruebas objetivas.

Este trabajo se halla ordenado por capitulos donde se describe el mismo:

En el capitulo I Marco Referencial contempla los siguientes aspectos: el tema del
proyecto con su respectiva justificacion que es donde se sintetiza el motivo por el
cual realizamos la siguiente investigacion, encontramos la problematizacion del tema,

Yy Sus respectivos objetivos.

En el Capitulo 11 se describe, el Marco Teorico: fue necesario hacer una revision
profunda de teorias, conceptos que se vinculen con la expresién corporal y el
desarrollo dindmico. Ademas, contempla, las variables, la Operacionalizacion de las

variables.

En el Capitulo 111, se vislumbra el Marco Metodoldgico, a aplicarse en el proyecto,
en este capitulo se determina el disefio de la investigacion, procedimientos,
poblacion, muestra, técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos, instrumentos

para la investigacion, técnicas para el procesamiento.

En el Capitulo IV, contempla Analisis e Interpretacion de Resultados con sus

respectivos cuadros estadisticos.

En el Capitulo V, se detalla las Conclusiones y Recomendaciones de acuerdo a los
datos finales obtenidos, a mas de ello existe la bibliografia y Webgrafia mostrando

todas las fuentes consultadas.



CAPITULO I
1. MARCO REFERENCIAL

1.1 El problema de investigacion

El problema de investigacion es: “Utilizacion del software interactive physics en el
aprendizaje del movimiento rectilineo uniformemente variado con los estudiantes del
primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba provincia de

Chimborazo, en el periodo septiembre 2015-enero 2016”.

1.2 Planteamiento del problema

En los Gltimos afios, a nivel mundial se ha detectado que los estudiantes presentan
deficiencias en la comprensién de los conceptos y enunciados de problemas de fisica,
por lo tanto existen dificultades en el proceso ensefianza-aprendizaje de la fisica. En
todos los niveles de ensefianza de esta materia se manifiesta que la diferencia entre lo
que se ensefia y lo que se aprende es mucho mayor de lo que los docentes tienen
conciencia. Frecuentemente se ignora que los estudiantes poseen experiencias previas
del mundo real y que estas experiencias las tienen organizadas de una forma
particular que les permite explicar, a su modo, los hechos reales, por lo que se
conduce el proceso docente-educativo asumiendo que todos los estudiantes tienen un
mismo nivel y que todos han asimilado los conceptos del nivel precedente

correctamente (Sanchez, 2011).

La presente investigacion toma como punto de partida el proceso de ensefianza de la
fisica en donde se presentan algunas dificultades que manifiestan los estudiantes para
comprender los enunciados de problemas de fisica como son: Las dificultades para
identificar los datos relevantes del problema. Dificultades para comprender los
significados de los datos. Dificultades para contextualizar los conceptos de la fisica.
Dificultades para transcribir al lenguaje matematico los datos del problema.



Dificultades por deficiencias en sus habilidades matemaéticas. Dificultades para
transcribir al lenguaje de la fisica los datos de la solucién del problema.

En el Ecuador y en la provincia de Chimborazo, la ensefianza de la fisica, se lo viene
realizando de forma tradicional con el uso de un pizarron y un marcador en donde el
docente se dedica exclusivamente a impartir conocimiento e informacion con escaso
interaccion con los estudiantes, quien resuelve estos problemas fisicos, mediante la
mecanizacion de procedimientos, evitando el desarrollo de la capacidad de reflexion,
andlisis y razonamiento de los estudiantes, generando en ellos el poco interés,
aburrimiento, desmotivacion, por los temas de estudio de esta ciencia. Lo cual no
ocurre cuando se aplica programas de aprendizaje interactivo como el Physics en
donde el usuario, que son los estudiantes, quienes, guiados y orientados por los
docentes simulan la resolucion de los problemas planteados mediante la interaccion
del programa interactivo con el docente y los estudiantes, constituyendo esta en una
herramienta de apoyo a las clases de fisica basica en los primeros afios de
bachillerato, por lo cual es aconsejable el uso de instrumentos que posibilitan
visualizar aspectos de un fenémeno fisico como es el caso de movimientos rectilineo
uniforme variado, a los que dificilmente accederiamos con lapiz y papel, debido al
tiempo que esto supondria. Gracias a este programa existe la posibilidad de predecir
qué ocurrira a medida que se introduce cambios en las magnitudes del sistema fisico
y explicar términos de los conceptos fisicos involucrados, la misma que es apoyada
en la orientacion, de ciertas imagenes que podrian colaborar con el proceso de

construccion de significados, en la conceptualizacion del fenomeno (Sanchez, 2011).

En la Unidad Educativa Riobamba, se observ6 una deficiencia en el aprendizaje de la
fisica en temas relacionados con movimiento rectilineo uniforme variado, en los
estudiantes de primeros afios de bachillerato con la metodologia de ensefianza y
aprendizaje tradicional, para superar dicha deficiencia es aconsejable aplicar el uso de
un software educativo e interactivo como el Physics que es un instrumento

pedagdgico la cual tiene la capacidad de presentar la informacion de manera grafica,



interactiva, mediante un conjunto de paginas web desarrollados como un programa-
guia de actividades que simulan a un laboratorio virtual de fisica aplicable para los
niveles de bachillerato, mediante un programa de simulacion, denominado Interactive

Physics.

1.3. Formulacion del problema

¢De qué manera la utilizacion del software Interactive Physics inlfuye en el
aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado en los estudiantes del
primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba, Provincia de

Chimborazo, en el periodo Septiembre 2015- Enero 2016?

1.4 Objetivos de la investigacion

1.4.1 General

Utilizar el software Interactive Physics con la finalidad de mejorar el aprendizaje del
Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado en los estudiantes del primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba, Provincia de Chimborazo, en el
periodo Septiembre 2015- Enero 2016.

1.4.2 Especificos

e Analizar los métodos que utilizan los docentes, para la ensefianza de la fisica
del Movimiento Rectilineo Uniformente Variado.

e Socializar e implementar el Software Interactive Physics en la resolucion de los
problemas de fisica en el Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado.

e Evaluar el nivel de conocimiento que adquirieron los estudiantes mediante la

aplicacion del Software Interactive Physics con pruebas objetivas.



1.5 Justificacién e importancia del problema

Es importante este trabajo puesto que la utilizacion del software Physics permite que
los estudiantes puedan tener una ensefianza practica en cuanto a ejercicios del
Movimiento rectilineo uniformemente variado se refiere, se evita la aplicacion de una
metodologia tradicional donde el estudiante es un sujeto pasivo y el docente se
convierte en un expositor de conocimiento. A més de ello este trabajo se introduce en
el nuevo modelo educativo que se esta aplicando en nuestro pais, siendo un proceso
dindmico participativo y activo que busca relacionar las experiencias y el saber con

los avance tecnoldgicos.

El aporte de esta investigacion tiene como finalidad dar pautas claras sobre el
aprendizaje y ensefianza interactiva, mediante la utilizacion del programa Interactive
Physics dirigido a los estudiantes del Primer afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa Riobamba. Se us6 una ensefianza didactica de orientacion constructivista
que permite que los estudiantes se conviertan en alumnos activos mediante una
exploracién interactiva perfilando claramente el nuevo papel del docente como un

facilitador del aprendizaje.

Los beneficiarios de esta investigacion son los estudiantes del primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa “Riobamba” de la Provincia de Chimborazo.
Quienes recibierén una nueva metodologia de ensefianza de la fisica, mediante la
utilizacion del programa interactive physics, con un software guia formado por los
parametros educativos, el cual actia como un simulador de alta interactividad,
disefiado para obtener tanto velocidad como precisién, a partir de la utilizacion de
técnicas de analisis numérico avanzado en donde los estudiantes podran simular
situaciones de problemas de MRUV.

El presente trabajo es factible considerando la disponibilidad y accesibilidad a la
informacion y documentacion de consulta, a mas de ello se cuenta con el tiempo

planificado. En lo que se refiere a los recursos economicos fue un aporte de los



autores de este trabajo investigativo, a esto se debe adicionar la apertura y apoyo por
parte de las autoridades de la Unidad Educativa Riobamba.



CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de investigaciones anteriores con respecto del problema que se
investiga

Previo a la iniciacion del presente trabajo investigativo, se ha realizado consultas en
la que se a encontrados trabajos similares a una de las variables, mismas que se

detallan a continuacioén:

EL SOFTWARE EDUCATIVO INTERACTIVE PHYSICS Y SU INFLUENCIA
EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LA FIiSICA EN LOS ALUMNOS
De LA IL.E.S. INDUSTRIAL 32-PUNO. Autores: Andrés Leonidas Quishpe Vilca y
Ascencio Chipana Tarqui.

En esta investigacion se concluye que el nivel de aprendizaje de los alumnos en
fisica, en el cual no se aplicd el programa Interactive Physics, es regular, con un
promedio aritmético de 12,56 puntos en el grupo experimental y 12,70 puntos en el
grupo control. Igualmente manifiestan que el interactive physics dinamiza el
aprendizaje de los alumnos a través de un namero ilimitado de simulaciones y el
efecto del aprendizaje colaborativo se muestra en los resultados de la encuesta, donde
se tiene casi siempre el estudiante se esfuerza por trabajar con sus comparieros. Se
recomienda dados los resultados de la investigacion que, en el Nivel Secundario, para
la ensefianza de la fisica y otras materias permanece abierta la oportunidad de integrar

de una manera realista las Tecnologias de Informacion y Comunicacion

INTEGRACION DEL SOFTWARE MODELLUS A LA METODOLOGIA DE
MODELAMIENTO MENTAL PARA EL APRENDIZAJE DE FISICAL. Autores:
Jaime Tello Gallardo y Claudio Pérez Matzen

Conclusiones generales de la investigacion: habia sido formulada sin prever que

un grupo de alumnos del Grupo Experimental no iba a utilizar en la prueba final



el software Modellus, obteniendo por ello un resultado promedio muy similar al
promedio logrado por el Grupo Control. Por ello, y proyectando el mejoramiento
de una préxima experiencia es que se considerd importante dicho resultado en la
desestimacion de la hipoétesis alternativa. Esta situacion, reforzada con los
resultados de una encuesta de opinion aplicada al término de la experiencia a los
estudiantes, hace generar una importante conclusién: Los alumnos que usaron
Modellus siempre, incluso durante la prueba final, lo hicieron porque consideraron su
efectiva utilidad, pero no todos lograron apreciar esa fortaleza o pueden haber
sido incapaces, en el poco tiempo, de integrarla en la tarea de andlisis y desarrollo del
proceso de modelamiento y por ello no haberla aprovechado en el momento de
mostrar sus logros. Lo importante en estos primeros estudios exploratorios y
experienciales es advertir estos resultados y enriquecer asi futuras experiencias.

Se recomienda que a partir del conocimiento adquirido con esta investigacion, se
sugiere replicar la experiencia en condiciones mas favorables, principalmente de
tiempo, ya que los recursos y materiales elaborados ya cuentan con una validacion

bastante rigurosa y consistente

ESTUDIO SOBRE EL APORTE EFECTIVO DEL SOFTWARE MODELLUS
DURANTE EL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DE MODELAMIENTO
MENTAL DE HESTENES, PARA EL APRENDIZAJE DE LA FISICA Tesis para
optar al Grado de Magister en Educacion con mencion en Informética Educativa.
Autor: Jaime Tello Gallardo

Haciendo una sintesis de lo extraido y analizado en los puntos relacionados con el
item 5. de este informe, se plantean como conclusiones generales: Al realizar los
analisis de Comparacién de Medias de rendimiento para docimar la H1 daban, en una
de las relaciones, valores estadisticamente no significativos lo que hizo desestimar
dicha hipotesis y aceptar la Hy respectiva. Aunque no existe una norma que sefiale
qué porcentaje de pruebas que resulten no significativas hagan desestimar o no una

hipotesis alternativa, creo intuir que es criterio del investigador el decidir dicho



acuerdo, al considerar la relevancia de los datos y resultados en cada situacion de

contrastacion.

La primera gran recomendacion es que a partir de los antecedentes de este estudio y
del conocimiento y expertise adquiridos con esta investigacion, se replique la
experiencia, pero en condiciones mas favorables, principalmente de tiempo, ya que
los recursos y materiales elaborados ya cuentan con una validacion bastante rigurosa
y consistente. Aungue nunca se termina de garantizar ningin elemento en este tipo de
experiencia. * Se sugiere ademas que, junto con replicar la experiencia de
Modelamiento con apoyo de Modellus, se realice una investigacion mas minuciosa
que contemple los aspectos que no permitieron un éxito mayor en este estudio, tales
como considerar los pre-requisitos de los estudiantes, formular hipotesis mas
especificas que permitan incluir el maximo de variables que puedan tener relevancia,
investigar mas sobre las funciones que los softwares puedan favorecer los resultados

esperados.

2.2 Fundamentacion Tebrica

2.2.1. Teorias educativas

Las Teorias Educativas son marcos conceptuales que han servido para describir,
explicar y orientar el que hacer educativo, asi como también construir y
reconstruir haceres y saberes del mismo, se refieren a un hecho social desarrollado
en torno a la persona y a la sociedad donde se desenvuelve. Algunas de ellas son la
del Aprendizaje por Descubrimiento, del Aprendizaje Significativo, el Cognitivismo,
el Conductismo, Constructivismo, Socio-constructivismo y Procesamiento de la
Informacion (Rubin, 1987).
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2.2.1.1. La Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento

Consiste en propiciar la participacion activa del estudiante, durante el proceso de
ensefianza considerando que el aprendizaje efectivo se logra cuando el estudiante se
enfrenta a un problema no sélo para buscar su solucién sino para transferirlo, siendo
éste el fin primordial del aprendizaje, esta teoria determina que el desarrollo
intelectual del estudiante depende del dominio de ciertas técnicas con dos factores
determinantes: la maduracién y la integracion. La maduracion permite representarse
al mundo de estimulos desde tres dimensiones que se van perfeccionando

progresivamente: la accion, imagen y el lenguaje simbolico (Lopez, 1990).

2.2.1.2. La Teoria del Aprendizaje Significativo

Propone que el ser humano sélo aprende lo que tiene sentido y logica. Para aprender
un concepto debe existir previamente una cantidad basica de informacion, de tal
manera que el alumno relacione los nuevos conocimientos con los que ya posee, en
este sentido el docente tiene como funcion lograr que los estudiantes relacionen
ambos conocimientos, este aprendizaje significativo un cambio cognitivo y se basa en
la experiencia. Para promoverlo se debe proporcionar retroalimentacion productiva,
familiaridad, explicar con ejemplos, guiar el proceso cognitivo, fomentar estrategias

de aprendizaje y crear un aprendizaje situado cognitivo.
2.2.1.3. Lateoria del Cognitivismo

Estudia la mente como esta interpreta, proceso y almacena la informacién en la
memoria. La psicologia cognitivista se ocupa de los procesos a través de los cuales el
individuo obtiene conocimiento del mundo y toma conciencia tanto de su entorno
como de sus resultados. Se nutre de diversas disciplinas como el tratamiento de la

informacidn, la inteligencia artificial y la ciencia del lenguaje (L6pez, 1990).
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2.2.1.4. La Teoria del Socio-constructivismo

Cuyo principal exponente es Vygotsky, concibe el conocimiento como un proceso
donde el individuo construye a partir de saberes previos y la interaccion social es
determinante, los sujetos no solo reciben informacion procesada para comprenderla,
sino que construyen a través de las vivencias su propio conocimiento modelando la
concepciéon de su realidad y del mundo, esto es su cosmovision, utiliza cinco
conceptos fundamentales: las funciones mentales, las habilidades psicoldgicas, la
zona de desarrollo proximo, las herramientas psicologicas y la mediacion. Las
funciones mentales a su vez pueden ser inferiores, consideradas naturales,
determinadas genéticamente y las superiores son aquellas que desarrolla el individuo
mediante la interaccion social, es decir, dependen del contexto donde se desenvuelva,
de alli que se afirme que son mediadas culturalmente (Hernandez, 1997).

Las habilidades psicoldgicas de acuerdo al citado autor se manifiestan en el ambito
social y luego en el individual. En este sentido, la memoria, la atencion, formacion
de conceptos son en primera instancia un fenémeno social y paulatinamente se va

transformando en propiedad individual, originando el concepto de interiorizacion.

2.2.1.5. Lateoria de procesamiento de la informacion

La misma postula que algunas operaciones simbdlicas como codificar, comparar,
localizar, almacenar muestran la inteligencia humana y su capacidad para crear
conocimiento e innovar. Ademas considera al hombre un procesador de informacion
lo que ha llevado a comparar la mente humana con el funcionamiento de un
computador, de lo cual han surgido dos versiones, una debil limitada a aceptar el
vocabulario de la informacion sin creer en su equivalencia; una fuerte que admite una

equivalencia funcional entre ambos sistemas.
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2.2.2. Modelos Educativos

Son las relaciones previstas dentro del proceso educativo, es referente tedrico capaz
de entender las potencialidades y limitaciones del sistema educativo; considera y
ubica los recursos como las relaciones educador - estudiante, evaluacion y demas

componentes inherentes al proceso formativo (Pesantes, 2011).

Este modelo constructivista consiste basicamente en la metodologia de que los
profesores identifican las preconcepciones de los alumnos y la creacién de conflictos
cognoscitivos que generan insatisfaccion hacia ellas con el fin de lograr el deseado
cambio conceptual, algunos elementos que facilitan el cambio conceptual. Entre los
rasgos fundamentales de este modelo se encuentra que debe producirse insatisfaccion
con las ideas existentes y ademas debe existir una concepcion alternativa, lista para

ser usada, que resulte mas adecuada y sobre todo mas util.

Aunque en la realidad existen muchas concepciones pedagdgicas, se las puede
agrupar en tres modelos fundamentales. Claro estd que estos tres modelos no se dan
nunca quimicamente puros en la realidad sino un tanto entremezclados y se
encuentran presentes los tres en distintas proporciones en las diversas acciones
educativas concretas. No obstante, esquematizandolos, acentuando un poco sus
rasgos, es posible distinguir estos modelos basicos (Diaz, 2005).

Con el modelo constructivistas se pens6 que al colocar al estudiante como
investigador, lo llevaria a desarrollar las siguientes habilidades: capacidad de
abstraccion, de investigacion, capacidad critica, la busqueda de la profundidad
conceptual, potenciando de este modo la aplicacion del método experimental y, con
ello, las practicas de laboratorio. Se pretendia que con este aprendizaje el estudiante
fuera auténomo, inductivo, incidental, sin embargo, estas constituyen sus

limitaciones: el inductismo extremo, el exceso de autonomia y lo incidental.
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Con esta orientacion se considerd que los experimentos que realizaban los estudiantes
eran necesarios para comprender los conceptos fundamentales de la materia y
aprender el método cientifico. Pero se tenia una vision fragmentada de la ciencia, ya
que se limitaron a los hechos y se dedicaron solo a las actividades de: busqueda
objetiva, metddica desapasionada, asi se olvida el papel central que las hipdtesis, la
imaginacion, los riesgos y el caracter social dirigido de dicha actividad desempefian
en el trabajo cientifico (Gil, 1993).

2.2.2.1. Modelos Exdgenos

Estan planteados desde afuera del destinatario, como externos a él: el educando es
visto como objeto de la educacion; en tanto el modelo endégeno parte del
destinatario, el educando es el sujeto de la educacién. Decimos asimismo que cada
uno pone el énfasis en un objetivo distinto; esto es, que acentua, da prioridad a ese
aspecto. No es que prescinda radicalmente de los otros dos; pero se centra y privilegia
al que le es propio. Por ejemplo, la educacion que enfatiza el proceso, no por eso se
desentiende de los contenidos y de los efectos; pero su acento basico no estara nunca

en éstos, sino en el proceso personal del educando (Gil, 1993).

2.2.2.2. Educacion que pone el énfasis en los contenidos

Corresponde a la educacion tradicional, basada en la transmisién de conocimientos y
valores de una generacion a otra, del profesor al alumno, de la élite "instruida" a las
masas ignorantes. Como el lector seguramente habra reconocido ya, es el tipo de
educacion que uno de sus mas .agudos criticos, Paulo Freire, califico de bancaria: el
educador deposita conocimientos en la mente del educando. Se trata de "inculcar"
nociones, de introducirlas en la memoria del alumno, el que es visto como

receptaculo y depositario de informaciones
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2.2.2.3. Educacion que pone el énfasis en los efectos

Corresponde a la llamada "ingenieria del comportamiento” y consiste esencialmente
en "moldear"” la conducta de las personas con objetivos previamente establecidos. En
sintesis, todos quienes tratamos de hacer auténtica comunicacion popular, deberiamos
preguntarnos: ¢Lanzamos afirmaciones o creamos las condiciones para una reflexion
personal? , ¢Nuestros medios monologan o dialogan? . Conviene analizar este
segundo modelo con especial cuidado, porque es el que mas ha influido en la
concepcion de la Comunicacion: los estudiantes encuentran, explicita o

implicitamente, los principios rectores de este tipo de educacion (Pesantes, 2011).

2.2.2.4. Educacion que pone el énfasis en el proceso

Destaca la importancia del proceso de transformacion de la persona y las
comunidades. No se preocupa tanto de los contenidos a ser comunicados ni de los
efectos en término de comportamiento, cuanto de la interaccién dialéctica entre las
personas y su realidad; del desarrollo de sus capacidades intelectuales y de su
conciencia social. Tratemos de describir y caracterizar cada una de estas tres

pedagogias y veamos qué modelo de comunicacion se desprende de cada uno.

2.2.2.5. Modelo Endogeno

El que se centra en la persona y pone el énfasis en el proceso Es el modelo
pedagdgico que Pablo Freire, su principal inspirador llama educacion liberadora o
transformadora.

2.2.2.6. Modelo Educativo de la Universidad de Bio Bio

El Estudiante es el centro de la educacién, donde el docente sisteméaticamente trabaja
con el Disefio Curricular, Desarrollo Didactico y la Evaluacion, la practica pasa por la
Gestion Curricular, se vale de los ejes tematicos donde las Competencias genéricas y

especificas alimentan al Disefio Curricular, actuando en un Ciclo Sistémico. Los
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modelos educativos son visiones sintéticas de teorias o enfoques pedagdgicos que
orientan a los especialistas y a los profesores en la elaboraciéon y analisis de los
programas de estudios; en la sistematizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, o

bien en la comprension de alguna parte de un programa de estudios (Pesantes, 2011).

Cuadro N° 2-1 Modelo Educativo

MODELO W
. EDUCATIVO 4

Docente

Fuente: (Comision, 2008)

2.2.2.7. Modelo educativo basico

La interrelacion ciclica de la ensefianza - aprendizaje, educando y educador siguen el
mismo proceso, donde: "Aprender a aprender la genera, yensefiar a ensefiar la

multiplica." (Pesantes, 2011).
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Cuadro N° 2-2 Modelo Basico

AUTONOMIA

GENERAY
MULTIPLICA

Fuente: (Pesantes, 2011)

2.2.3. Metodologia de ensefianza de las ciencias puras

La metodologia de ensefianza, es importante plantear que una metodologia didactica
supone una manera concreta de ensefiar, en cambio el método supone un camino y
una herramienta concreta que utilizamos para transmitir los contenidos,
procedimientos y principios al estudiantado y que se cumplan los objetivos de
aprendizaje propuestos por el docente. Un aspecto que influye es la experiencia
previa del docente, experiencia en observar ensefiar a otros. Este proceso se denomina
modelado, porque se han tenido modelos de ensefianza en esa o en otra disciplina.
Otro aspecto que influye son las concepciones propias sobre lo que supone ensefiar o
aprender. Por ejemplo, si un docente concibe que aprender supone escuchar
conceptos establecidos y que ensefiar supone transmitirlos elegird una metodologia
mas expositiva que otro docente que concibe que el alumnado tienen conocimientos
previos y que ensefar supone ayudar a que el alumnado descubra o se interrogue por
ellos (Pesantes, 2011).
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Un tercer aspecto, relacionado con lo anterior suele existir una relacién entre la
metodologia que elige el docente y sus objetivos de ensefianza. No seria la misma
metodologia escogida por un docente que quiere que el estudiante piense, formule
preguntas, plantee problemas que aquel que pretende que el alumno conozca y

reproduzca literalmente los contenidos.

Un cuarto aspecto tiene que ver con el estudiante (su edad, intereses, nivel de
conocimientos). Por ejemplo un docente que imparte clases en la ensefianza infantil
elegird metodologias més abiertas y participas que aquellos que imparten clase en la
universidad a gran grupo que estdn mas centradas en la metodologia expositiva.

Finalmente depende del contenido, porque si es un contenido practico o aplicado
podremos usar una metodologia diferente que cuando impartimos un contenido

tedrico. (Hernandez, 2013).

2.2.3.1. El método experimental en la ensefianza de la fisica

Acontinuacion citaremos algunas opiniones de expertos en fisica acerca de este
método: ElI Método Experimental es propio de la fisica, aunque muchas veces se
emplea la observacion, por ejemplo es el Unico método que puede emplearse en la
astronomia; el rapido progreso cientifico en los ultimos afios se han debido al
desarrollo de los métodos experimentales (Alonso & Acosta, 1975) . Este tipo de
método tanto la observacion como la experimentacion son importantes , la diferencia
entre estos dos, es que en el primero se desempefia una papel pasivo mientras que en

la experimentacidn es totalmente participativo y esencialmente activo.

2.2.3.2. Rol de los docentes en la efisenanza de la fisica que la educacién virtual
demanda.

La educacion virtual demanda de los docentes el disefio del curso como también el
acompariamiento de los estudiantes en el proceso de aprendizaje a través del Internet:

Preparar completamente el curso incluye:
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Formulacion de los objetivos.

Organizacion de los contenidos indicando el formato en qué se colocara cada
uno de ellos.

Disefio de la metodologia de trabajo.

Elaboracion de una propuesta de cronograma para las actividades.

Disefio de instrumentos de evaluacion.

Elaboracion de un banco de preguntas las méas frecuentes y sus respuestas.
Planeacion de actividades, teniendo en cuenta que éstas debe ser variadas y
permitir que los estudiantes desarrollen habilidades de seleccién, comparacion,
analisis, sintesis y experimentacion.

Seleccidn de recursos de comunicacion a utilizar: chat , correo electronico, foro,
videoconferencia.

Seleccion de Bibliografia.

Identificacion en la red de los sitios de interés, los cuales deben poseer enlaces
desde el curso.

Seleccién de la informacion del interner con criterios de calidad.

Comprobacion cuidadosa del oOptimo funcionamiento de los diferentes
componentes del curso una vez terminada su implementacion.

Conocimiento de las herramientas indispensables para orientar el curso:
procesador de texto, sistema de chat, grupos de discusion etc.

En el desarrollo del curso el profesor debe:

Responder rapidamente los correos electronicos de los estudiantes, minimo en
las 24 horas.

Estimular la participacion de los estudiantes.

Buscar comunciacion con los estudiantes que no participan.

Acompaiiar y orientar las diferentes actividades propuestas.

Estimular el trabajo cooperativo entre los estudiantes, recordarles con mucha
frecuencia cuales son las caracteristicas de este tipo de trabajo.

Estar dispuestos a suministrar otros recurso si los estudiantes lo demandan.
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e Disefiar estrategias que le permitan indagar si los alumnos han entendido las
actividades que deben realizar.

e  Adquirir conocimientos de usuario final que exige la plataforma de software.

2.2.3.2. Problemas de ensefianza aprendizaje de la fisica

En los ultimos afios se ha detectado que los estudiantes presentan deficiencias en la
comprension de los conceptos matematicos implicitos en los enunciados de
problemas de Fisica, por lo tanto existen dificultades en el proceso ensefianza-
aprendizaje de la fisica. En todos los niveles de ensefianza de esta materia se
manifiesta que la diferencia entre lo que se ensefia y lo que se aprende es mucho
mayor de lo que los profesores tienen conciencia. Frecuentemente se ignora que los
estudiantes poseen experiencias previas del mundo real y que estas experiencias las
tienen organizadas de una forma particular que les permite explicar, a su modo, los
hechos reales, por lo que se conduce el proceso docente-educativo asumiendo que

todos los estudiantes tienen un mismo nivel y que todos han asimilado los conceptos.

Es importante reconocer que el constructivismo en sus diferentes variantes ha
ejercido una gran influencia en la ensefianza-aprendizaje de la fisica, segin plantea: la
tendencia mas actual en el campo de la ensefianza de las ciencias, la fisica, es dada
por el enfoque contructivista con énfasis en el aprendizaje significativo (Piaget,
1959).

Uno de los modelos constructivista, el aprendizaje por descubrimiento que viene a
contrarrestar al modelo tradicional, nace en la década de los 60 y 70 en el mundo
anglosajon cuyas caracteristicas se basan en el inductivismo, en el trabajo autbnomo
de los estudiantes y en la falta de atencion a los contenidos. Con este modelo, se
trataba de buscar una ciencia mas comprensible, al agrado de los alumnos y con una
vision mas positiva para su aprendizaje. Segun la esencia de este modelo, al

estudiante se sitia como investigador y al profesor como observador, donde plantean
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que es méas importante que el alumno aprenda algo descubriéndolo por si solo, a que

el profesor describa el hecho interponiéndose entre el alumno y el conocimiento.

Como expresa Piaget “cada vez que se le ensefia prematuramente a un nifio algo que
hubiera podido descubrir solo, se le impide a ese nifio inventarlo y en consecuencia
entenderlo completamente”. Bajo este punto de vista la ensefianza aprendizaje de la
fisica debe orientarse a facilitar el descubrimiento, al reflexionar sobre los aspectos
sefialados, queda evidente que se pone de manifiesto la utilizacion del método
cientifico como procedimiento y no como la adquisicion de un cuerpo de

conocimientos (Piaget, 1959).

A pesar de las insuficiencias que presenta este modelo de ensefianza, a partir de la
implementacién del mismo se comenzaron a aplicar nuevos métodos pedagogicos que
desplazaron la ensefianza tradicional marcando una corriente innovadora sobre la
educacion, de esta tendencia, el autor de la presente investigacion toma como positivo
la importancia que se da a la realizacion de experimentos, a la investigacion en
general, pero légicamente valora su papel en todo el proceso de comprension y
aplicacion de los fendémenos fisicos, lo que significa que la observacién, la
percepcion de la esencia del fenémeno y el razonamiento logico también son

indispensables para una comprension total de los fendmenos fisicos.

El modelo relacionado con el aprendizaje como cambio conceptual se basa en las
preconcepciones de los estudiantes para la adquisicion de nuevos conocimientos.
Como es conocido, las preconcepciones constituyen el conocimiento fragmentado,
parcial o incorrecto que se tiene de una realidad, de un todo, y a medida que se van
eliminando esas llamadas preconcepciones se adquieren los conceptos verdaderos.

Entre las principales limitaciones que posee el modelo se encuentra la escasa atencion

a las formas de razonamiento asociadas con las preconcepciones de los estudiantes.
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Se comparte el criterio de (Gil, 1993), que el cambio conceptual, para ser efectivo,
debe acompafiarse de un cambio metodolégico y actitudinal. En este sentido, el autor
considera que para que tenga lugar un cambio conceptual en el estudiante, debe
transformarse la concepcion metodologica que tome en consideracion como ocurre

dicho cambio y la apropiacion del método por parte de los estudiantes.

Las dificultades que manifiestan los estudiantes para comprender los enunciados de

problemas de fisica se pueden clasificar de la siguiente manera:

¢ Dificultades para identificar los datos relevantes del problema

¢ Dificultades para comprender los significados de los datos

e Dificultades para contextualizar los conceptos de la fisica

e Dificultades para transcribir al lenguaje matematico los datos del problema

e Dificultades por deficiencias en sus habilidades matematicas

e Dificultades para transcribir al lenguaje de la Fisica los datos de la solucién del
problema

2.2.3.3. Consecuencia de las ideas de los docentes en los estudiantes

e  Que los problemas estén bien definidos.

e Los problemas que no estdn acotados son considerados como problemas
capciosos 0 mal planteados.

e Que se puedan resolver en poco tiempo. Los estudiantes consideran que no deben
emplear mucho tiempo (mas de 10 a 15 minutos) en la solucion de un problema
ya que el profesor en clase resuelve el problema hasta en menos tiempo.

e Que se resuelvan sin errores. Los estudiantes esperan que una vez iniciada la
solucion de un problema, finalizaran satisfactoriamente sin cometer errores,
como lo hace el docente en el pizarron frente al grupo.

e Que sean sobre un solo topico. Especificamente del que estan revisando en esos

momentos.
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e Que tengan un metodo de solucion correcto. Los estudiantes esperan que los
problemas se resuelvan solo por un método y que éste sea el correcto. Asi,
consideran que no hay cabida para métodos alternativos, que por otro lado, son
sancionados por el docente.

e Las expectativas de los estudiantes estan asociadas a la forma en que se aborda el
trabajo en el aula. De esta manera cuando se enfrentan a problemas que no son
rutinarios, como en algunos examenes de admision o de concurso, su fracaso esta
casi asegurado. Esto puede explicar como estudiantes con calificaciones
relativamente buenas durante el curso, no tengan éxito en exdmenes mucho mas

abiertos como los de admision. (Trevifio, 2013).

2.2.3.5. Las ideas de los profesores pueden modificar y consecuentemente las
expectativas de sus estudiantes.

A partir de varias experiencias con estudiantes y docentes, se ha encontrado que las
estrategias de conflicto cognitivo impactan de manera diferente a unos y a otros.
Mientras que para los primeros el no saber algin contenido en la mayoria de los casos
no les preocupa, los segundos si llegan a engancharse con el conflicto. Esto esta
asociado a que los docentes, piensan que ya saben ensefiar fisica, y al darse cuenta de
que no tienen un dominio pleno sobre esto, se desconciertan. ElI cambio en las ideas
de los profesores se promueve haciendo gue pongan en cuestion sus practicas en el

aula, al reflexionar sobre los logros de sus estudiantes a través de ellas.

¢ Inicialmente los profesores sefialaron que los problemas que se trabajan en clase,
debian tener bien definidos los datos y las incognitas.

e La mayoria de los docentes consideraba que la solucion de problemas de fisica
debia incluir despeje, sustitucion y operaciones de un modelo matematico. Sin
embargo durante el curso al revisar la relevancia de los problemas cualitativos y

la existencia de diferentes métodos para resolver problemas, ellos terminaron por
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considerar que un problema de fisica no necesariamente debe ser resuelto con el
uso exclusivo de una férmula y con los procedimientos que ello implica.

Al inicio los profesores pensaban que los problemas en clase debian tratar justo
sobre el tema que en ese momento se estuviera revisando. Durante el curso se
discutio la pertinencia de abordar problemas que requirieran para su solucién la
articulacion de varios temas.

Los profesores consideraron al término del curso que el tratamiento de la
solucién de problemas en clase es complejo y requiere poner en juego muchas
mas acciones que solo obtener los datos, y aplicar una formula. Dentro de sus
comentarios se sefiala que: se requiere dedicar mas tiempo a esta actividad; es
necesario modelar las soluciones haciendo explicitos los razonamientos que en
general no se hacen evidentes; se deben disefiar problemas diferentes a los que
aparecen en la mayoria de los textos proporcionandoles un contexto adecuado y
con significado para los estudiantes; y se requiere identificar cuéles son las ideas
y las expectativas de los estudiantes sobre la solucion de problemas.

Se considera que la inclusion de problemas en examenes es fundamental, aunque
sus argumentos antes y después del curso cambiaron en funcion del tipo de
problemas que consideran que se debe incluir.

Finalmente, al conjuntar las respuestas a este cuestionario con otros productos y
discusiones efectuadas se encontr6 que las ideas de los profesores sobre solucién
de problemas estan vinculadas con sus ideas sobre evaluacion, trabajo

experimental y papel del estudiante y del profesor entre otras.

2.2.4 Tics en la Educacién

En cada época las tecnologias de comunicaciéon y transmisién de informacion

disponibles han influido notablemente en las formas de conocer, ensefiar y aprender.

Actualmente el portentoso desarrollo de estas tecnologias, en particular el internet, no

solo esta transformado los modelos y estrategias educativas, sino que esta cambiando

la manera como trabajamos, nos divertimos e interactuamos socialmente. Es
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imperativo que las instituciones educativas, revisen sus paradigmas, estructuras y
funcionamiento a la luz de las posibilidades que ofrecen estos avances tecnoldgicos
(Zapata, 2002). Para que este tipo de tecnologias se conviertan en un instrumento
eficaz para el aprendizaje, deben ser usadas adecuadamente y nos permitiran un
aprendizaje significativo, el mismo que nos ayudara a entender de mejor manera los
distintos conceptos, leyes haciéndolos cada vez mas interesantes y permitiéndonos
desarrollar nuestra creatividad. Esto favorece a un proceso de adquisicion de
significados a través del establecimiento de relaciones sustantivas entre el
conocimiento previo y el nuevo material de aprendizaje, es por ello, que considera al
interactive physics como un instrumento muy eficaz para conseguir una comprension
adecuada por parte de los estudiantes. En este sentido, sugiere seleccionar y
estructurar los contenidos de modo de favorecer la comprension, teniendo en cuenta,

no solo el punto de vista de la disciplina, sino considerando el nivel de dificultad.

El uso de este recurso didactico transforma la capacidad de resolucion de las tareas,
amplificando las diversas tecnologias representacionales modifican profundamente
los esquemas de pensamiento al ser interiorizados. Desde esta perspectiva, el
aprendizaje es una construccion social, una experiencia compartida que vincula la
accion y la representacion, en este proceso el docente orienta al alumno, para que

logre aprendizajes cada vez mas avanzados y logre autonomia (Vélez, 2002).

Beneficia para aprender y para ensefiar, es decir el aprendizaje de cualquier materia o
habilidad se puede facilitar mediante este recurso didactico y, en particular, mediante
Internet, aplicando las técnicas adecuadas. No es facil practicar una ensefianza de las
TIC que resuelva todos los problemas que se presentan, pero hay que tratar de
desarrollar sistemas de ensefianza que relacionen los distintos aspectos de la
Informatica y de la transmision de informacion, siendo al mismo tiempo lo mas

constructivos que sea posible desde el punto de vista metodologico (Jimenez, 2012).
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2.2.5. El Software de Simulaciones

La simulaciones son una estupenda herramienta para aprender, introducen al alumno
a una experiencia indirecta de acontecimientos 0 procesos; son una especie de
“ensayo sobre la realidad ”. Como tales, esperimentan con una filosofia
constructivista de la ensefianza, en la que los alumnos experimentan indirectamente
gracias a la simulacion, construyendo el conocimiento sobre el mundo a partir de esas
experiencias. Las simulaciones pueden adoptar diferentes formas. Cuando gracias a
la escritura capturamos una experiencia imaginaria o real, empleamos simbolos,
palabras, para crear una simulacion verbal de una experiencia. Las simulaciones son
estupendas herramientas de aprendizaje cuando sitian a los alumnos en un modo de
descubrimiento interactivo y aumenta su eficacia cuando la interaccién va

acompafiada de un rango realista de retroalimentacion (Poole, 2003).

2.2.6 Tipos de software

Se dividen en software de ejercitacion, software tutorial, software de simulacion,
software interactivo educativo, software interactivo y el software de juegos
instruccionales.

e Software de simulacion: Aparato informatico que permite la reproduccion de un
sistema, estos simuladores reproducen sensaciones que en realidad no estan
sucediendo, buscando un nivel de adecuacién a su correlato real mucho mas
estructurado y preciso; confrontando reglas, estrategias y objetos graficos con el
conjunto de caracteristicas patron que definen los elementos relevantes de la
realidad emulada esta aplicacidn es implementada generalmente en los juegos de

computadora.

e Software de ejercitacion: Son programas que sirven para reforzar contenidos

que los estudiantes, han conocido en alguna clase expositiva o de laboratorio.
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e Software interactivo: Es un programa de capacitacion en informatica que tiene
video, animacién y ejemplos, para que las personas que se capacitan puedan

acceder de una manera sencilla, rapida, dindmica .

e Software interactivo Educativo: Es un software que ha sido disefiado
especificamente con fines educativos, como es el caso de Interactive Physics, lo
cual es utilizado como material de apoyo a docentes, estudiantes y toda aquella
persona que desea aprender acerca de determinada area del conocimiento, la cual
se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados docentes, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacion y diagnaostico.

e Software tutorial: Es un software que guia para utilizar otro software, que

también se utilizan de apoyo explicativo.

e EIl Software de Juegos Instruccionales: Posee una estructura muy similar al
Software de simulacion, que incorpora un componente nuevo, la accion de un
competidor, el cual puede ser la misma maquina o bien un competidor externo,
en ese caso se trata de Software de Juegos Instruccionales en linea. Primero el
programa explica las reglas al usuario o a los oponentes, que pueden ser mas de
dos inclusive, los que jugaran por turnos secuenciales y en donde solo uno seré el
ganador (Poole, 2003).

2.2.6.1. Tipos de licencia para software.

Una licencia es basicamente un permiso, un consentimiento que da el autor y/o

desarrollador para el uso de su programa, estos se clasifican:
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Shareware (Evaluacién). Este tipo de licencia se denomina de evaluacion, el
software esta disponible, se lo puede descargar, pero su funcionalidad es parcial,
es decir no se dispone de acceso a todas las herramientas, este estard disponible
al cien por ciento si se pagan por adquirir los derechos a usarlo.

Freeware (Gratuito). Este tipo de programas no tienen costo alguno y se
distribuyen gratuitamente. Esta disponible para descargar, simplemente se lo
instala y empezara a funcionar con todas sus caracteristicas, sin tener que pagar

por el mismo.

De paga. Como su nombre lo indica, se paga por utilizar este programa y
funcionara totalmente.

Trial (Prueba)- Es similar al shareware, pero con la limitante de uso por un
determinado tiempo. Por ejemplo si permite el uso de 15 dias, luego de
transcurrido el mismo, éste, deja de funcionar y hay que pagar si se lo quiere

tener funcionando totalmente.

Open source (codigo abierto) — Este tipo de software es de libre distribucién, es
gratuito. Se los descarga, se instala y empieza a funcionar totalmente. La ventaja
es que si una persona conoce de programacion, es decir es programado o

desarrollador.

2.2.6.2. Paginas interactivas

Existen paginas interactivas que ayudan en la laboriosa tarea de la ensefianza de la

fisica, aqui se encuentran animaciones ya desarrolladas, tres paginas importantes se

describen a continuacion:

Ibercaja Lav. http://aulaenred.ibercaja.es/apartado/contenidos-didacticos/

Phet Interactive Simulations.
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e https://phet.colorado.edu/es/simulations/category/new

e Programas interactivos, listado de web que ofrecen estas prestaciones:
www.jpimentel.com/ciencias_experimentales/pagwebciencias/pagweb/applets 2.

e Estas paginas interactivas ofrecen animaciones, en algunos casos de muy buena
calidad, y muy interesantes, sin embargo se tiene dos limitantes:

e Laprimeray la mas importante es que por ser algo ya desarrollado a criterio del
autor, debemos acoplar el conocimiento a esa animacion, que en muchos casos
no resulta ser una limitante de fondo, por lo que puede ser un apoyo pero
probablemente no en el porcentaje que se desaria.

La otra es que se debe tener una conexion activa a internet, no en todos los
casos, pero en la mayoria, incluso ésta debe ser buena para poder visualizar
correctamente la misma, algunas péaginas conociendo que en ciertos lugares no hay
internet, permiten la descarga del material para para poder instalar y hacer uso de las
animaciones sin que exista una conexion a internet, es decir, estando offline (Sierra,
2004).

2.2.6.3. Tipos de actividades de un Programa de Simulacion

e La Modelizacion: construccion de un modelo que permite estudiar un
determinado sistema o fendmeno (por ejemplo, la creacion de un péndulo simple
en el programa Interactive Physics).

e La experimentacion del modelo o la esperimentacion sobre el modelo: se trata de
la actividad caracteristica de la simulacion. EI modelo esta implicito y el
programa de simulacién permite explorar las propiedades que presenta por
ejemplo(la exploracion de un modelo de péndulo simple con Interactive
Physics).

e Lamanipulacion del modelo: La actividad no se orienta hacia las actividades “no
programadas”, sino a la obtencion de resultados (numeros o graficos) con los que

se pretende familiarizar al estudiante (Sierra, 2004).
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e Los programas de simulacion deben ser seleccionados de acuerdo a los objetivos

perseguidos.

2.2.6.4. Condiciones necearias para realizar simulaciones.

Es necesario que exista algunas condiciones para una adecuanda integracion de la

simulacion con los instrumentos de la investigacion:

e Los estudiantes deben tener conocimientos minimos de la temética a estudiar.

e Los entornos de simulacion deben ser considerados distintos de lo teérico y lo
empirico.

e Los estudiantes deben conocer el modelo utilizado y su implementacion en el
programa de simulacion.

e Los estudiantes deben familiarizarse con el simulador mediante actividades sobre

situaciones ya conocidas.

2.2.7. EIl Software Interactivo Physics

Es un programa comercial que permite crear simulaciones sin ninguna limitacion,
excepto que éstas no pueden guardarse en un disco. Esto no impide que se pueda
trabajar ampliamente para comprobar su efectividad, la cual es destinada para el
aprendizaje de descubrimiento y es de gran ayuda para los estudiantes ya que permite
visualizar y aprender conceptos abstractos. Desarrollar habilidades de intriga y
conocimiento de la fisica al permitir a su usuario estudiar casi cualquier parametro
fisico y a medir sus efectos en casi cualquier cantidad, proporcionando una amplia
seleccién de controles, parametros, objetos, ambientes y componentes, permitiendo
agregar facilmente muelles, articulaciones, cuerdas y amortiguadores lo cual simula
el contacto, las colisiones y la friccion con la posibilidad de alterar la gravedad y la

resistencia del aire (Vélez, 2002).
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Permitiendo efectuar medidas de la velocidad, la aceleracion, la cantidad de
movimiento y la energia de los objetos de la simulacion, en donde interfiere la
observaciéon, descubrimiento y exploracion del mundo de esta ciencia mediante un
amplio y excitante juego de simulaciones, de modelos de fisica real, desde simples
construcciones hasta sistemas complicados sin necesidad de programar puesto que
todo se realiza mediante el desarrollo de dibujos y con la ayuda de controles simples
y faciles de utilizar con un gran atractivo visual que mejora significativamente la
educacion de la asignatura de fisica, lo interesante de este tipo de software es que el
usuario debe resolver problemas matematicos, fisicos, técnicos, etc. Asimismo, el
propio estudiante puede interactuar con las simulaciones creadas aportando nuevos
disefios, modificando los existentes, proponiendo nuevas lineas de trabajo que
enriquezcan su propia vision del modelo investigado. Este programa permite, un
enfoque constructivista del aprendizaje donde el estudiante puede contrastar sus

hipétesis a través de una experimentacion virtual.

Finalmente, el estudio de la fisica es diferente, el aprendizaje tedrico debe ir
acompafado de la préctica experimental. Para complementar el desarrollo de la clase
tedrica proponemos la experimentacion virtual, que consiste en una simulacion
adecuada utilizando un software educativo que nos brinda el Internet y que es de uso
gratuito, este programa se denomina Interactive Physics.La ventaja de usar un
experimento virtual, radica fundamentalmente en el ahorro del tiempo en el armado
del experimento (Vélez, 2002).

2.2. 8. Caracteristicas del Interactive Physics

Para su estructura, disefio y utilizacion se tienen en cuenta las caracteristicas y
elementos fundamentales de este tipo de software las cuales mencionamos a

continuacion.

e Tiene velocidad de la simulacion sumamente mejorada y cuenta con un interfaz

mejorado que es mas facil de usar.
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Posee caracteristicas de sonido de audio para los efectos de sonido y las medidas
de Doppler.

Dispone de archivos de sonidos wav incluidos

Actualmente disponible en el idioma holandés, francés, aleman, griego, italiano,
japonés, portugués, ruso, y espariol

Funciona en Windows 2000, XP, Macos 9.1 y Osx.

Cuenta con clase particular introductoria que paso a paso le ayuda a comenzar
BITMAPSs que rotan imagenes unidos a cuerpos que pueden rotar con cuerpos.
Opcidn para evitar que una simulacion funcione mas rapidamente que en el
tiempo real, ademas muestra y oculta objetos de texto, disponible en
edicion estudiantil y libro de texto.

Maés simulaciones listas para usar con una variedad mas amplia de temas de la
fisica para su plan de estudios y una biblioteca de imagenes ampliada.
Herramientas nuevas como: Poligonos Curvados, articulaciones canalizadas,
curvadas cerradas, elemento del punto cuadrado, elementos de la ranura curvada,
control para juntar o partir, guién que ejecuta todos los archivos de demo.

Guion que ejecuta todas las simulaciones incluidas para un tema especifico y
guion que mide la distancia entre puntos.

Especifique el error de traslapo, error de montaje, y numeroso significativo.
Tiene una paleta de dos columnas mejor organizada que hace las herramientas
mas accesibles.

Vuelve a clasificar de nuevo el tamafio y la forma de los objetos mientras que
todavia estan ensamblados.

Cuenta con un link de aplicaciones externas a paquetes de software tales como
excel y matlab.

Mide la posicion, la velocidad, y la aceleracion del centro de la masa.

Tiene ventana de Geometria que especifica las caracteristicas geométricas de un

objeto.
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Guarda un archivo en la modalidad de reproduccién, que hace que el archivo no
sea editable.

Exporta simulaciones al formato de video de avi para las presentaciones en la
sala de clase.

Tiene finalidad didactica.

Utiliza la computadora como soporte en el que los usuarios realicen las
actividades que se proponen.

Es interactivo, responder inmediatamente a las acciones de los usuarios, 0 sea
permitir un didlogo o intercambio de informaciones entre la computadora y los
usuarios.

Permite el trabajo individual de los usuarios, que se adapte al ritmo de trabajo
cada usuario. Es fécil de usar. Permite al usuario acceder y usar sin dificultades
el mismo, o sea que con un minimo de conocimientos informaticos puedan

emplearlo en su beneficio (Vélez, 2002).

2.2.8.1. Ventajasy desventajas del Interactive Physics

2.2.8.1.1 Ventajas

El software interactivo cuenta con una biblioteca de mas de 150 simulaciones listas

para usar, cubriendo una amplia variedad de temas de fisica, cuyas simulaciones

proporcionan excelentes demostraciones para usar en clase, su uso presenta las

siguientes ventajas

Permite seleccionar entre una amplia gama de ejercicios listos para ejecutarse y
disefiados para su plan de estudios.

Personalizar rapidamente los modelos existentes para satisfacer sus necesidades
especificas.

Crear y compartir modelos con docentes y estudiantes.

Comparar los datos de las simulaciones con los resultados tedricos.

Demostrar conceptos dificiles de explicar, como la aceleracion de Coriolis.
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e Mostrar las propiedades de objetos que no pueden verse en un laboratorio, como
los vectores o la trayectoria de un cuerpo.

e Ofrecer apoyo auxiliar para los niveles de ensefianza secundaria y universitaria,
asi como ejercicios complementarios y actividades para efectuar una facil
planificacion y calificacion de las lecciones.

e Adoptar ampliamente a los principales libros de texto y ser el complemento a los
problemas de los mismos.

e Son excelente para realizar demostraciones en la clase.

2.2.8.1.2. Desventajas

Una desventaja de trabajar con el software es que se trata de un programa comercial
y que las simulaciones no se pueden visualizar integradas en paginas Web. Esta
desventaja se suple porque existe una version de demostracion gratuita que permite
crear y visualizar las simulaciones aunque no permita guardarlas. Por lo tanto a la
hora de valorar, validar o simplemente evaluar un producto informatico, se debe
tenerse en cuenta el grado de interactividad que esta posea, pues de lo contrario su
caracterizacion quedara en el vacio y no dara un criterio valorativo que contribuya a

su continuo uso.

2.2.8.2. El Interactive Physics como medio de ensefianza

Los software educativos recopilan un amplio volumen de informacion acerca de los
conocimientos que se trabajan en las diferentes asignaturas, pero en algunos
contenidos la ofrecen de forma acabada o enciclopédica con un modelo o imagen que
refleja la esencia del contenido, como si se pasara un texto por la pantalla que
concreta las caracteristicas, las relaciones o nexos esenciales del contenido de forma
general. En este sentido, sobre la base de las funciones didacticas de la actividad que
simulan, en las teorias de aprendizaje en que se sustentan y por la forma de

organizacion de la ensefianza que modelan es necesario conocer y estudiar las
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posibilidades que ofrecen para formar, consolidar y ejercitar conocimientos y

habilidades, de modo que se logren niveles superiores en la comprension de los

nuevos contenidos, sobre la plataforma de las concepciones pedagogicas actuales de

la Educaciéon General Unificada.

El empleo de software interactivo destinado a la ensefianza favorece la percepcion,

concreta y asequible de los principales objetos y fendmenos que se estudian,

ofreciendo informacion proveniente de diferentes fuentes como son los textos,

gréaficos, audio, animacion, video, fotografias, tablas, esquemas, mapas, asi como una

interaccion que propicia la motivacion del estudiante.

2.2.8.3. Mapa de conocimientos de primero de bachillerato

Cuadro N° 2-3 Esquema de conocimientos esenciales

BLOQUE CURRICULAR

CONOCIMIENTOS BASICOS

Relacién de la Fisica con otras ciencias

1. Relacion con otras ciencias (1 semana)
Tipos de fendmenos fisicos, origen de los
fendmenos.

2. Sistema Internacional de Unidades (2
semanas)

Conversion  de  unidades,
cientifica y uso de prefijos

notacién

3. Soporte matematico (2 semanas)
Tratamiento de errores, conceptos

Movimiento de los cuerpos en una
dimension

4. Cinematica (4 semanas)

Posicion, desplazamiento, trayectoria y
distancia, rapidez y  velocidad,
aceleracion

5. Movimientos de
unidimensional (4 semanas)
Ecuaciones del movimiento, trazo de

trayectoria
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diagramas y andlisis, lanzamiento vertical
hacia arriba y resistencia del aire

Movimiento de los cuerpos en dos
dimensiones

6. Movimientos de  trayectoria
bidimensional (3 semanas)

Composicion de movimientos,
ecuaciones del movimiento, trazo de
diagramas y analisis

7. Movimientos de proyectiles (4
semanas)

Ecuaciones del movimiento, Trazo de
diagramas y analisis

Leyes del movimiento

8. Dinamica de los movimientos (6
semanas)
Interacciones, naturaleza de las fuerzas

principios de Newton y sus aplicaciones,
fuerza resistivas

Trabajo, potencia y energia

9. Trabajo (2 semanas)
Concepto

10. Energia (3 semanas)

Energia cinética y potencial, teoremas del
trabajo y la energia, principio de
conservacion de la energia

11. Potencia (1 semana)
Concepto, eficiencia

Fisica atomica y nuclear

12. Fisica atdbmica y nuclear (4 semanas)

Particulas elementales del atomo, ley de
Coulomb, ndcleo de los elementos,
defecto de masa, energia de enlace y
energia liberada, vida media de un
elemento radiactivo

Fuente: Educacion, 2010
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2.2.8.4. Objetivos del area

Las ciencias experimentales buscan la comprension de la realidad natural, explican —

de manera ordenada y coherente— una gran cantidad de fendmenos. Desde esta

perspectiva se plantean los siguientes objetivos.

Reconocer a las asignaturas del area de ciencias experimentales como un enfoque
cientifico integrado y utilizar sus métodos de trabajo para redescubrir el medio
que los rodea.

Comprender que la educacion cientifica es un componente esencial del Buen
Vivir, que da paso al desarrollo de las potencialidades humanas y a la igualdad
de oportunidades para todas las personas.

Reconocer a las ciencias experimentales como disciplinas dinamicas, que aportan
a la comprension de nuestra procedencia y al desarrollo de la persona en la
sociedad.

Conocer los elementos teorico-conceptuales y metodologia de las ciencias
experimentales, que le permitiran comprender la realidad natural de su entorno.
Aplicar con coherencia el método cientifico en la explicaciéon de los fenGmenos
naturales, como un camino esencial para entender la evolucién del conocimiento.
Comprender la influencia que tienen las ciencias experimentales en temas
relacionados con salud, recursos naturales, conservacion del ambiente, medios de
comunicacion, entre otros, y su beneficio para la humanidad y la naturaleza
Reconocer los aportes de las ciencias experimentales en la explicacion de los
fendmenos naturales.

Involucrar al estudiante en el abordaje progresivo de fenomenos de diferente
complejidad como fundamento para el estudio posterior de otras ciencias, sean
estas experimentales o aplicadas.

Adquirir una actitud critica, reflexiva, analitica y fundamentada en el proceso de

aprendizaje de las ciencias experimentales (Educacion, 2010).
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2.2.8.5. De la asignatura

e Comprender la incidencia de la Fisica en el desarrollo de otras ciencias con la
aplicacion del método cientifico para redescubrir y describir el conocimiento.

e Determinar los procesos de medicion como mecanismos de comprension de las
magnitudes fisicas para comprender la fenomenologia de la naturaleza.

e Analizar el movimiento de traslacion en una dimension, entendiendo la
importancia de los factores del movimiento para su correcta descripcion y
aplicaciones futuras.

e  Caracterizar parametros del movimiento como elementos de comprension del
movimiento de traslacion unidimensional, para describir, en forma critica, los
problemas de congestion vehicular.

e Identificar y describir el movimiento bidimensional como una traslacion en un
sistema de referencia inercial para comprender la importancia de los magnitudes
que lo describen, establecer las caracteristicas y factores del movimiento
bidimensional como un fendmeno de traslacion en trayectorias no rectas a fin de
comprender la naturaleza de ciertos deportes.

e Conocer las interacciones de la materia como la fuente de todo cambio en el
universo para comprender su desarrollo y evolucion.

e Conceptualizar la naturaleza de las fuerzas como resultado de las interacciones
de la materia, con el propdsito de analizar y valorar los cambios que experimenta
el entorno.

e Comprender los conceptos de trabajo, energia y potencia como procesos de
transformacion de la naturaleza con el fin de propiciar su racional
aprovechamiento y conservacion.

e Describir y analizar, critica y reflexivamente, los procesos de transformacion
energética como recursos indispensable para la vida con el proposito de fomentar
el uso de energias renovables.

e Conocer los principios de la Fisica nuclear que describen el comportamiento de

las particulas atomicas para comprender sus efectos en la naturaleza.
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e Comprender el comportamiento del microuniverso y su influencia en la
generacion de energia para generar conciencia de su uso adecuado en las

actividades humanas (Educacion, 2010).

Macrodestrezas. Las destrezas con criterios de desempefio que se deben desarrollar
en las ciencias experimentales se agrupan bajo las siguientes macrodestrezas:

Construccion del conocimiento cientifico. Es la adquisicion, desarrollo y
comprension de los conocimientos que explican los fendmenos de la naturaleza, sus

representaciones, propiedades y las relaciones entre conceptos y con otras ciencias.

Explicacion de fendmenos naturales. Dar razones cientificas a un fendmeno natural,
analizar las condiciones que son necesarias para que se desarrolle dicho fendmeno y

determinar las consecuencias que provoca la existencia del fenémeno.

Aplicacién. Una vez determinadas las leyes que rigen a los fendmenos naturales,

aplicar las leyes cientificas obtenidas para dar solucién a problemas.
Evaluacion. La influencia social que tienen las ciencias experimentales en la
relacion entre el ser humano, la sociedad y la naturaleza, considerando al

conocimiento cientifico como un motor para lograr mejoras en su entorno natural.

Para primer afio de Bachillerato y en funcién del conocimiento deben desarrollarse

las siguientes destrezas con criterio de desempefio.
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2.2.9 Aprendizaje.

Significa adquirir, coger, apoderarse de algo. Es decir que se trata de hacer propios
los contenidos que se ensefian en el acto didactico, lo cual involucra actividades que

corresponde al que recibe la ensefianza (Diaz, 2002)

2.2.9.1. Aprendizaje interactivo

Un ambiente de aprendizaje es considerado como interactivo, cuando una persona
puede navegar o desplazarse a través de seleccionar informacion relevante responder
a cuestionamientos usando los componentes de entrada de una computadora como es
el teclado, mouse, pantalla tactil o comandos de voz para resolver y completar una

serie de tareas encaminadas al aprendizaje. (Girl, 2009)

Estos aprendizajes interactivos de las habilidades de todos los tipos en la cual se
incluye aprendizaje conceptual, habilidades técnicas, reglas automaticas, modelos
mentales y resolucion de problemas, motivacion, curiosidad intelectual son relevantes

debido a que estos son mas arduos a desarrollar.

2.2.10. Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado

Es un movimiento en el cual un mévil se desplaza en linea recta a una velocidad que
varia de manera uniforme a lo largo del tiempo. Esta velocidad puede aumentar y en
ese caso el movimiento es acelerado o disminuir desacelerado. Al variar la velocidad
en el tiempo, en tiempos iguales recorre distancias distintas. La aceleracion tiene un
valor distinto de cero positivo 0 negativo. Entonces la aceleracién se mide como

la variacion de rapidez entre los intervalos de tiempo en que se producen.

Pero esta variacion a su vez es con un cierto orden, es decir que cambia un mismo

intervalo en una misma cantidad de tiempo (Fisica y algo mas, 2011).
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Por este hecho aparece una nueva magnitud llamada aceleracion. La aceleracion esta

representada por la formula:

a=(Vf-Vi)/T
La a es la aceleracion, Vi es la velocidad del inicio y Vf es la velocidad final.

Grafico N° 2-1 La aceleracion

VEse ki v

a
Aff—

e,

T=1/4 min

=

Fuente: www.quimicayalgomas.com

Para calcular la distancia recorrida se usa la siguiente férmula:
D=Vi.T+-%.a.T2

El signo positivo del segundo miembro se usa cuando el movimiento experimenta un
aumento en su velocidad. Es una aceleracién positiva. EIl signo menos se usa en
situaciones de descenso de lavelocidad, o sea una aceleracion negativa. Aqui vemos
otra diferencia con respecto al MRU en el cual la distancia se calcula de forma mucho

mas sencilla (Fisica y algo mas, 2011).

Con respecto a los graficos, también veremos otros distintos.

La grafica de la distancia en funcion del tiempo tiene una forma parabdlica. Esto es
porque en la formula de la distancia podemos observar que la relacion entre la
distancia y el tiempo es cuadratica, 0 sea, responde a una funcion cuadratica. Cuando
se tienen valores reales es importante colocar la unidad de cada magnitud. Para la

distancia por ejemplo en metros y para el tiempo en segundos.
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Grafico N° 2-2 La distancia en funcion del tiempo

X [m]
A

>

t[s]

Fuente: www.quimicayalgomas.com

Cuando graficamos la velocidad versus el tiempo observaremos que esta relacion
corresponde a una funcion lineal. Ya que se arma a partir de la férmula
de aceleracién. La velocidad puede expresarse en mts/seg o Km/h y el tiempo en

horas o en segundos.

Grafico N° 2-3 Velocidad versus el tiempo

v

Fuente: www.quimicayalgomas.com

El Gltimo gréafico es la relacion entre la aceleracion y el tiempo. Para entenderlo mejor
se grafica un ejemplo con valores. La a se expresa en mts/seg?2 y el tiempo en seg. Se
ve que un movil que posee una a de 2 mts/seg2 y luego de un tiempo frena

cambiando a una a negativa de por ejemplo 3 mts/seg2 (Fisica y algo mas, 2011).
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2.2.10.1. Problemas:

Calcula la distancia recorrida por un mdvil que parte de reposo y alcanza una
velocidad de 52 Km/h en 5 segundos.

Usaremos la formula:

D=Vi.T+-%.a.T2

Tenemos como datos la velocidad final y el tiempo. Como el movil parte del reposo
su velocidad inicial es 0, por lo tanto el primer termino se anula.

D=+%.a.T2

El signo de laaceleracion queda positivo ya que la velocidad aumenta de O
al valor final de 52 Km/h.

La aceleracion no la tenemos pero la podemos calcular. Para esto serd conveniente
previamente pasar la unidad de velocidad de Km/h a mts/seg para que sea compatible
con el tiempo que est expresado en segundos.

Ahora procedemos a calcular la aceleracion:

D=+%.289 mts/seg2 . (5 seq)2

D = 36.125 mts.

Calcula la velocidad final de un movil que viajando a una velocidad de 22 mts/seg
acelera a razon de 2 mts/seg2 en 4 seg.

De la formula de aceleracion hay que despejar la velocidad final.

a=(Vf-Vi)/T

Vf=axT+ Vi

VT =2 mts/seg2 x 4 seg + 22 mts/seg

VT =30 mts/seg

2.2.10.2. Representaciones Graficas de Movimiento Rectilineo Uniforme
En la siguiente ecuacion par mayor simplicidad se toma el instante inicial igual a
cero, lo cual equivale a usar un cronometro y ponerlo en cero al inicio del

experimento.
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La ecuacién horaria se transformara entonces en:

I X =X, +v.r

La siguiente formula se puede representar graficamente en el plano cartesiano, donde
la la variable independiente es “t” y se representa en el eje horizontal y la

funcién es “X” quese representa en el eje de ordenadas(vertical).

Grafico N° 2-4 Movimiento Rectilineo Uniforme

Fuente: www.fisicalab.com

La representacion grafica de X =f (t) corresponde a una recta, cuya pendiente

es la velocidad del movil y cuya ordenada al origen es la posicion inicial Xi.

Vemos que los mdviles A 'y B parten de la misma posicién inicial Xi = 1m y tienen
pendientes positivas, 1o que indica que se estan alejando del origen (dado que la
posicion inicial es positiva). A medida que pasa el tiempo dichos moviles estan cada

vez mas lejos del origen de coordenadas. Pero el mdvil B tiene mayor
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velocidad que el A, pues para incrementos de tiempo iguales (por ejemplo 1(s)) tiene
un mayor desplazamiento Dx. Se observa que la pendiente de la recta B es mayor que

la de la recta A.

El movil C arranca con una posicion inicial distinta Xi = 4m, mas lejos del origen,
pero regresa a él pues su velocidad es negativa. A medida que transcurre el tiempo
este movil se halla cada vez mas cerca del origen, o sea que sufre desplazamientos
“Dx” negativos hasta llegar al origen; cosa que ocurre a los 5 (s) de iniciado el
movimiento. Luego de llegar al origen continda con M.R.U. dirigiéndose ahora
hacia posiciones negativas.

El mévil D esté en un estado de reposo, pues se halla en la misma posicion X =1m en
todo momento. Vemos que su pendiente es cero, correspondiendo a una recta
horizontal: velocidad nula (Fisica y algo mas, 2011).

Las graficas de velocidad de estos moviles son:

Gréafico N° 2-5 Movimiento Rectilineo Uniforme en Reposo

Fuente: www.fisicalab.com
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Como la velocidad es constante, estas graficas corresponden a rectas horizontales y
por esto no es muy interesante esta representacion. En este movimiento
unidimensional, si bien la velocidad es un vector, vamos a trabajar con él como si
fuera un escalar positivo 0 negativo. O sea que mediante el signo indicaremos el

sentido del vector.

Todo vector serd positivo si estd en el sentido de crecimiento del eje de referencia. Y
sera negativo si va en sentido contrario. Esto se aplica tanto a velocidades, como

desplazamientos o cualquier otro vector (aceleracion, fuerza, etc).

Grafico N° 2-6 Eje de Pocisiones

Fuente: www.fisicalab.com

Si el movil estd con una posicion positiva (a la derecha del origen en este
ejemplo) y su velocidad es también positiva, entonces se estard alejando del
origen y si su velocidad es negativa, se estara acercando al origen. Pero si el movil
se halla con una posicion negativa (a laizquierda del origen en este ejemplo), la
situacion se invierte: Si v es (+) se acercara al origen y si v es (-) se alejara de él. O
sea que no es solo el signo de la velocidad (+ o -) el que determina si se acerca o se
aleja del origen, sino la evaluacion de este signo con el signo de la posicion: Si “v”y
“X” tienen igual signo el movil se aleja del origen y si tienen distinto signo Se acerca
al origen. Es importante destacar que si bien el signo de un vector depende del
sistema de referencia, el sentido de un vector no depende del sistema de referencia.
Por ejemplo, si el vector va hacia la derecha, seguiré siendo asi no importa cuél sea el

sistema de referencia empleado (Fatela Preuniversitarios, 2015).
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2.2.10.3. Propiedades del MRUV

e Latrayectoria es una linea recta y por tanto, la aceleracién normal es cero.

e Lavelocidad instantdnea cambia su médulo de manera uniforme, aumentando o
disminuyendo en la misma cantidad por cada unidad de tiempo.

e Laaceleracion tangerncial es constante, por ello la media coincide con
la aceleracion instantanea para cualquier periodo estudiado.

e Cuando su trayectoria es una linea recta y su aceleracién es constante y distinta
de 0. Esto implica que la velocidad aumenta o disminuye su modulo de manera

uniforme, entonces sera un MRUV.

2.2.10.4. La aceleracion

En el M.R.U.V. la velocidad experimenta variaciones constantes en cada unidad de
tiempo; a la relacion de estas dos magnitudes se le llama aceleraciéon. Llamamos
variacion de la velocidad, al incremento de la velocidad, que resulta de la diferencia
de una velocidad final menos una velocidad inicial. La velocidad final y la velocidad

inicial, se obtiene a partir de la formula de la aceleracion:

vi=vitat Donde vf=Velocidad final
vi=vitat vi= Velocidad inicial
a = Aceleracion y t = Tiempo.
2.2.10.5. Signo de la aceleracion
Si el movil tiene velocidad de signo positivo y aumentando, la aceleracion es

positiva.

Si el movil tiene velocidad de signo positivo y disminuyendo, la aceleracion es

negativa. Es decir que disminuye la velocidad hasta que se haga cero. Luego, con esta
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misma aceleracion negativa, el mévil comenzard aumentar de velocidad (en médulo)

pero con signo negativo (Fatela Preuniversitarios, 2015)..

Si el movil tiene velocidad negativa y aumentando, la aceleracion es
negativa. La velocidad aumenta pero con en el signo contrario al sistema. Si el
movil se estaba moviendo antes de comenzar a contar el tiempo, en algin momento la
velocidad podria haber sido cero (antes de ser negativa) y antes de eso positiva en

disminucion.

Si el movil tiene velocidad negativa y disminuyendo, la aceleracion es positiva. El
movil en algin momento se detendrd y comenzard a aumentar la velocidad en el

sentido positivo (primer caso).

Valor de la aceleracion : El valor de la aceleracion se calcula como la variacion de

la velocidad en un tiempo determinado.

VT
ty —t

¥

La aceleracion se mide en metros sobre segundos al cuadrado.

Gréafico N° 2-7 Eje de Pocisiones de la aceleracion respecto del tiempo en el
movimiento rectilineo uniformemente variado.

Fuente: www.profesorenlinea.cl/fisica/Movimiento_Graficas.htm
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2.2.10.6. Velocidad en MRUV

v, -7,

g=2 "

v, -V

= i :
t

Vi =V *at

Es decir se multiplica la aceleracién (cuanto varia la velocidad por cada unidad de
tiempo) por el tiempo durante el cual esta variando y se le suma la velocidad que
tenia inicialmente.

Graéficos de ejemplo

1) Sin velocidad inicial, con velocidad en aumento

Grafico N° 2-8 Sin velocidad inicial, con velocidad en aumento

Fuente: www.profesorenlinea.cl/fisica/Movimiento_Graficas.htm



2) Con velocidad inicial, con velocidad en aumento.

Grafico N° 2-9 Con velocidad inicial , con velocidad en aumento

£

Fuente: www.profesorenlinea.cl/fisica/Movimiento_Graficas.htm

3) Con velocidad inicial, con velocidad en descenso.

Grafico N° 2-10 Con velocidad inicial , con velocidad en descenso

Fuente: www.profesorenlinea.cl/fisica/Movimiento_Graficas.htm
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4) Con velocidad inicial, con velocidad en descenso. Al detenerse, comenzando a

aumentar su velocidad en sentido contrario.

Grafico N° 2-11 Con velocidad inicial, con velocidad en descenso. Al detenerse,

comenzando a aumentar su velocidad en sentido contrario.

Fuente: www.profesorenlinea.cl/fisica/Movimiento_Graficas.htm

2.2.11. Posicion repecto del tiempo en MRUV

2.2.11.1. Laecuacion horaria de MRUV

X

=Xyt +%a£2

Esta ecuacion también sirve para movimiento rectilineo uniforme, ya que en ese caso
la aceleracion es cero y reemplazando "a" por 0 queda la misma ecuacién que

conocemos del MRU.
Los siguientes graficos de posicion respecto del tiempo corresponden en el primer

caso a un movil que aumenta el modulo de su velocidad y en el segundo caso que lo

disminuye.
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Gréafico N° 2-12 Posicién respecto del tiempo. El primero a un caso movil que

aumenta la velocidad y el segundo caso que lo disminuye.

X [m] X [m]
4 4

L L
-

t[s] t[s]

Fuente: www.cinematik3d.com/index.php/movimiento-rectilineo-uniforme/graficas-

2.2.11.2. Relacion entre la posicién y el espacio recorrido.

Existe una ecuacion (derivada de las demas) que relaciona las velocidades inal con el

espacio recorrido y la aceleracion (sin tener que conocer el tiempo)

2

r

- =2a X

2.2.11.3. Encuentro en MRUV

El encuentro en MRUV se resuelve de manera similar que en MRU, es decir
igualando las posiciones de las ecuaciones horarias. Incluso podemos plantear
encuentro entre un movil con MRU vy otro con MRUV utilizando la respectiva
ecuacion horaria de cada uno. Dado que hay valores elevados al cuadrado es posible
tener en algunos casos tener dos tiempos de encuentro distintos e incluso uno positivo

y otro negativo (Fatela Preuniversitarios, 2015).
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Algunos ejemplos

Por ejemplo se podria dar el caso de que en un punto, un movil que se mueve a
velocidad constante pase a otro que se mueve en el mismo sentido a menor velocidad

pero acelerando (que recién comience a moverse).

Luego el segundo movil aumentara su velocidad y lo volvera a pasar al primero, es
decir hay 2 encuentros. Otro caso podria ser el de dos méviles moviéndose en sentido
contrario y desacelerando. Se cruzan una vez, luego siguen disminuyendo la
velocidad hasta que se hace cero y luego comienzan a moverse en sentido contrario

debido a que mantienen su misma aceleracion. También se encuentran dos veces.
2.2.11.4. Tipo Vertical y Caida libre

Estos movimientos se resuelven con las mismas ecuaciones de MRUYV, tomando
como aceleracion la de la gravedad de la tierra, que en vez de "a" la llamamos "g".

También es un valor vectorial y su médulo es:

s
=98 —
=4 -

Su signo depende de como ubigquemos el sistema de referencia. Si el sistema lo

ponemos creciente desde la tierra hacia arriba entonces g tiene signo negativo.

Debido a que trabajamos con sistemas coordenados, utilizamos la misma férmula
para el tiro vertical que para la caida libre (que ademas son las mismas formulas que
utilizamos para todo MRUV). Tomamos positiva la aceleracion cuando la velocidad

aumenta en el sentido que crece el sistema de referencia y negativa en el otro caso.
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2.2.11.5. Tipo Vertical

El tiro vertical corresponde al movimiento en el cual se lanza un objeto en linea recta

hacia arriba con una velocidad inicial (Fatela Preuniversitarios, 2015).

Grafico N° 2-13 Tipo Vertical

Eje %

Fuente: www.cinematik3d.com/index.php/movimiento-rectilineo-uniforme/graficas-mru

2.2.11.6. Caida Libre

La caida libre corresponde al movimiento en donde se deja caer un objeto desde
arriba. El siguiente grafico corresponde a la velocidad durante la caida libre,
poniendo un sistema de coordenadas con el origen en el piso y dirigido hacia arriba,
es decir la velocidad tiene signo negativo. Con esta disposicion, la aceleracion
también tiene signo negativo. En el grafico consideramos velocidad inicial nula. Si
realizamos un ejercicio completo de tiro vertical y caida libre, hay que tener en cuenta
que en el tiro vertical si tenemos velocidad inicial, pero la caida libre es otro
movimiento que comienza justamente cuando esa velocidad es cero. De todas formas

la caida libre también puede tener velocidad inicial en otros casos.

54



Grafico N° 2-14 Caida Libre

Vy A

Vy g

Eje Y

Fuente: www.cinematik3d.com/index.php/movimiento-rectilineo-uniforme/graficas-mru

2.2.9.7.7. Caracteristicas del tiro vertical y la caida libre

En ambos casos se toman en cuenta las velocidades iniciales y las distancias, pero no
intervienen el peso o la masa para calcular la altura o el tiempo. Deberia importar la
forma de los objetos con el fin de calcular el rozamiento con el aire (que ejerce una
fuerza), pero no lo consideramos en estos ejercicios. Para el tiro vertical, si
utilizamos un sistema de referencia dirigido hacia arriba, la aceleracién tiene signo
negativo y velocidad inicial positiva. En la caida libre, con el mismo sistema de
referencia, la velocidad es negativa (en aumento) y la aceleracion no cambia de signo

(con ese sistema seguiria siendo negativa) (Fisica Practica, 2007).

2.2.12. Unidades de medida

2.2.12.1. Unidades basicas o fundamentales del Sistema Internacional de
Unidades

Longitud: metro (m). ElI metro es la distancia recorrida por la luz en el vacio en
1/299 792 458 segundos.
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Tiempo: segundo (s). El segundo es la duracién de 9 192 631 770 periodos de la
radiacion correspondiente a la transicion entre los dos niveles hiperfinos del estado

fundamental del cesio-133.

Masa: kilogramo (kg). El kilogramo es la masa de un cilindro de aleacion de
Platino-Iridio depositado en la Oficina Internacional de Pesas y Medidas.

Intensidad de corriente eléctrica: amperio (A). EI amperio o ampere es la
intensidad de una corriente constante que, manteniéndose en dos conductores
paralelos, rectilineos, de longitud infinita, de seccion circular despreciable y situados
a una distancia de un metro uno de otro, en el vacio, produciria una fuerza igual a

2x10-7 newton por metro de longitud (Fatela Preuniversitarios, 2015).

2.2.12.2. Unidades Fundamentales en el Sistema Cegesimal C.G.S.

Longitud: centimetro (cm): 1/100 del metro (m) S.1.
Tiempo: segundo (s): La misma definicion del S.1.
Masa: gramo (g): 1/1000 del kilogramo (kg) del S.1.

2.2.12.3. Magnitudes fisicas derivadas

Una vez definidas las magnitudes que se consideran basicas, las demas resultan
derivadas y se pueden expresar como combinacion de las primeras. Las unidades
derivadas se usan para las siguientes magnitudes: superficie, volumen, velocidad,
aceleracion, densidad, frecuencia, periodo, fuerza, presion, trabajo, calor, energia,
potencia, carga eléctrica, diferencia de potencial, potencial eléctrico, resistencia
eléctrica, etcétera.

Algunas de las unidades usadas para esas magnitudes derivadas son:

Aceleracion: que es igual a m/s?

Velocidad: que es igual a m/s
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2.2.12.4. Ecuaciones de M.R.U.V vectorial

CUANDO LA v, # 0

vf—vo

W a=-L

(2) vf:UOJ_rat

(3) vf:UOi-zac

_ (wf+vi)
-2

(4) vm

2
(5) e=viti%

_ (vf+vi)

2.2.12.5. Problemas resueltos de M.R.U.VV

CUANDO LAV, # 1

_vf
(7) a= .
(8) Uf = at
(9) vf? = 2ac
_vf
(10) wvm = >
at?
11y c¢ = ES
12) e=%¢

Problema n° 1) Un camidn viene disminuyendo su velocidad en forma uniforme, de

100 km/h a 50 km/h. Si para esto tuvo que frenar durante 1.500 m. Calcular: a) ;Qué

desaceleracion produjeron los frenos? y b) ¢Cuanto tiempo emple6 para el frenado?

Desarrollo

Datos:

v0 = 100 km/h = (100 km/h).(1000 m/1 km).(1 h/3600 s) = 27.78 m/s
vf = 50 km/h = (50 km/h).(1000 m/1 km).(1 h/3600 s) = 13.89 m/s

Xx=1.500 m
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a) Aplicando: La cinematica

a=-0,193 m/s?

b) Aplicando:

vi=v0 + at

t=(vf-v0)/a

t=(27.78 m/s — 13.89 m/s)/(- 0.193 m/s?)

t=72s

Movimiento uniformemente variado. Acelerado y desacelerado.

Problema n° 2) La bala de un rifle, cuyo cafion mide 1,4 m, sale con una velocidad
de 1.400 m/s. Calcular:

a) ¢Qué aceleracion experimenta la bala?

b) ¢ Cuéanto tarda en salir del rifle?

Desarrollo
Datos:
v0=0m/s

vf =1400 m/s
X=14m

a) Aplicando: La cinematica
a = 700000 m/s?

b) Aplicando:

vi=v0 +at

t=vf/a

t = (1400 m/s)/(700000 m/s?)
t=0.002s



2.3 DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Animacion.- Es la técnica o nocion de movimiento que se aplica sobre un elemento,

objeto o individuo.

Debate.- Es una discusion en la que dos 0 mas personas opinan acerca de uno o
varios temas y en la que cada uno expone sus ideas y defiende sus opiniones e

intereses.
Didactica.- Parte de la pedagogia que estudia las técnicas y métodos de ensefianza.
Emisor.- Persona que emite o produce el mensaje en el acto de la comunicacion.

Estrategias.- Es un plan que especifica una serie de pasos o de conceptos nucleares

que tienen como fin la consecucion de un determinado objetivo.
Eficiencia.- Capacidad para realizar o cumplir adecuadamente una funcién.

Elasticidad.- En fisica, el término de elasticidad denomina la capacidad de un cuerpo
de presentar deformaciones, cuando se lo somete a fuerzas exteriores, que pueden
ocasionar que dichas deformaciones sean irreversibles o bien, adoptar su forma de

origen natural, cuando dichas fuerzas exteriores cesan su accion o potencia.

Fendmenos.- La palabra se refiere a algo que se manifiesta en la dimension

consciente de una persona como fruto de su percepcion.

Gestion.- Accion o tramite que, junto con otros, se lleva a cabo para conseguir o

resolver una cosa.

Habilidades.- Referencia a la mafia, el talento, la pericia o la aptitud para desarrollar
alguna tarea. La persona habil, por lo tanto, logra realizar algo con éxito gracias a su

destreza.

Movimiento.- Cambio de lugar o de posicidn de un cuerpo en el espacio.
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Metodologia.- Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica, un

estudio o una exposicién doctrinal.

Objetos gréaficos.- Es una imagen digital formada por objetos geomeétricos
independientes como son los segmentos, poligonos, arcos, etc. Cada uno de ellos

definido por distintos atributos matematicos de forma, de posicion, de color.

Pardmetros.-Son propiedades usadas en ingenieria eléctrica, ingenieria electrénica e
ingenieria de sistemas de comunicacién y se utilizan para describir el comportamiento

eléctrico de redes eléctricas lineales cuando se someten a varios estimulos.

Receptor.- Que recibe sefiales eléctricas, telegréficas, telefonicas o radiofonicas y las

convierte en sonidos o sefiales que se pueden oir o ver.

2.4. SISTEMA DE HIPOTESIS

La utilizacion del software Interactive Physics incide en el aprendizaje del
Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado con los estudiantes del primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba, Provincia de Chimborazo, en el

periodo Septiembre 2015- Enero 2016.

2.5. VARIABLES

2.5.1 INDEPENDIENTE

Utilizacion del Software Interactive Physics.

2.5.2 DEPENDIENTE

Aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado.
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2.6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Cuadro N° 2-4 . VARIABLE INDEPENDIENTE: Utilizacion del Software Interactive Physics.

DEFINICION CATEGORIAS INDICADORES TECNICAE
INSTRUMENTO
e Accion Comprende la situacién sobre el uso TECNICA:
del software e LaEncuesta
Analiza la teoria y la préctica durante | La Observacion
Se define como la . .
e Efecto las simulaciones.
accion y efecto de usar o o
_ _ Planificar el procedimiento de
ejecutar o practicar algo »
_ solucion:
habitualmente, para . ) o o
_ e Practicar Realiza procedimientos de practica. INSTRUMENTO:
alcanzar o cumplir con ) - .
_ Analizar y verificar los resultados, |® El Cuestionario
un fin o meta. )
mediante la nivelacién de e LaFichade
e Ensefar conocimiento Observacion
Identificacion de elementos de
software
e Meta

Autores: Joffre Oswaldo Cando Cando y Johana Margarita Cayambe Mita

Fuente: Marco Tedrico
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Cuadro N° 2-5. VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado.

DEFINICION CATEGORIAS INDICADORES TECNICAE
INSTRUMENTO
e Reconoce Reconoce las caracteristicas del TECNICA:
MRUV. e La Encuesta
Realiza simulaciones con los e La Observacion
Es el proceso de adquisicion de| e Realiza problemas del MRUV
una disposicion, relativamente Sefiala las ventajas y beneficios de la
duradera, para cambiar la ensefianza interactiva.
percepcion o la conducta como| e« Sefiala Identifica las formas de aplicar el INSTRUMENTO:
resultado de una experiencia. software en la resolucion del MRUV e  El Cuestionario
Elabora un mapa virtual, con las e La Ficha de Observacion
e ldentifica caracteristicas del movimiento.
e Elabora

Autores: Joffre Oswaldo Cando Cando y Johana Margarita Cayambe Mita
Fuente: Marco Teorico
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CAPITULO I

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Método Cientifico

En la presente investigacion se usO el método cientifico, denominado método
inductivo, que se encarga del estudio de hechos, fendbmenos, en forma particular para
llegar a afirmaciones de carécter general. Esto consiste en observar un fenémeno,
analizar la informacion y con los datos recolectados, definir una conclusion que se

juzga valida para todos los casos semejantes.

3.2. Tipo de la investigacion

3.2.1. Cuasiexperimental.- Al exisitir un grupo control y otro cuasiexperimental,
casi alcanza el nivel de experimental, el criterio que le falta para llegar a este nivel es
gue no existe ningun tipo de aleatorizacion, es decir, no hay manera de asegurar la
equivalencia inicial de los grupos experimental y control. En esta investigacion se ha
podido introducir algo similar al disefio experimental en su programacion de

procedimientos para la recogida de datos.

3.2.2. Descriptiva.- Se enfoco en resolver problemas, en beneficio de la poblacion
investigada que son los estudiantes de primero de bachillerato y se explico la
influencia del software en el aprendizaje de la fisica.

3.3. Disefio de la investigacion

3.3.1. De Campo.- Se aplicé este tipo de estudio, debido a que la informacion

recopilada, fue directamente del lugar de los hechos que constituye la Unidad

Educativa Riobamba.
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3.3.2. Es Documental.- Se aplica la investigacion documental, debido a que, se
recopilé informacion sobre la problematica de las diversas fuentes bibliograficos,

documentales y digitales para ampliar la informacion de la investigacion.

3.4. Tipo de estudio

El tipo de estudio aplicado a esta investigacion es transversal porque apunta a un

momento y tiempo definido.

3.5. Poblacion y muestra

3.5.1 Poblacion

La poblacion o universo son los estudiantes del paralelo A y B del Primer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba, Provincia de Chimborazo, en el

periodo Septiembre 2015- Enero 2016.

Cuadro N° 3-1. Poblacién de estudiantes

CUADRO DEMOSTRATIVO DE LA POBLACION
ESTRATOS FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Estudiantes 77 100%
TOTAL 77 100

Autores: Joffre Oswaldo Cando Cando y Johana Margarita Cayambe Mita
Fuente: Unidad Educativa “Riobamba”

3.6 Técnica e instrumentos de recoleccién de datos

3.6.1. Técnica

Para la recoleccion de datos se trabajo con las técnicas de:
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3.6.1.1. La Encuesta

Esta técnica permitidé recabar informacién de los estudiantes para posteriormente

poder tabular los datos obtenidos y luego analizar.

3.6.1.2. La observacion
Es una de las técnicas mas valiosas para evaluar el aprendizaje, porque nos permitié
percibir las habilidades conceptuales, procedimentales y actitudinales del estudiante,

en forma detallada y permanente con el proposito de brindarle orientacion cuando lo

requiera para garantizar su aprendizaje.

3.6.1.3. Test.

Esta técnica se utilizd para recopilar informacion relevante e importante sobre la
problemética planteada, el cual permite medir el nivel de aprendizaje que tienen los

estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba.

3.6.2. Instrumentos

Los instrumentos usados fueron los siguientes:

3.6.2.1. El Cuestionario

Se caracterizd por consultar a una poblacién de manera relativamente rapida y
econdémica para la obtencion de datos, las mismas que fueron de tipo cerradas, es

decir, que el estudiante marco lo que le parecio correcto.

3.6.2.2. Ficha de Observacion

Es un instrumento estructurado que registra la ausencia o presencia de un

determinado rasgo, conducta o secuencia de acciones, lo cual permite determinar las
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destrezas que deben alcanzar en un periodo medio o largo de los estudiantes. Esto
permiti6 monitorear el alcance de destrezas en el uso del software interactivo en el
aprendizaje del MRUV.

3.6.2.3. Pruebas objetivas

Estos instrumentos de medida, elaborados minuciosamente, permitieron evaluar los
conocimientos, capacidades, destrezas, adquiridos durante el aprendizaje del MRUV,
mediante la utilizacion de software interactivo de Phiscys, las cuales fueron aplicadas

a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Riobamba.

3.7 Técnicas de procedimientos para el andlisis de datos

La técnica de procesamiento para el analisis de la informacion es muy importante y
relevante con la finalidad de llegar a conclusiones significativas. Para la presente
investigacion se utiliz6 la forma cuantitativa para las encuestas que se aplicaron a los

estudiantes con el fin de determinar las causales de la problematica.

Después de aplicar los instrumentos se procedid a tabular las preguntas para
representarlas en porcentajes para posteriormente ubicarlos en cuadros estadisticos,
histogramas o diagramas de pastel, para lo cual se utiliz6 la Estadistica Descriptiva. Esta
permitié sistematizar, organizar y tabular los datos obtenidos de la investigacion

establecida en las encuestas, se uso el programa Microsoft Word y Excel.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. Analisis e interpretacion de las fichas de observacion del grupo control.

1.- Presentan buena disposicion frente a la metodologia aplicada.

Cuadro N° 4-1 Disposicion frente a la metodologia aplicada

GRUPO CONTROL GRUPO CUASIEXPERIMENTAL
OPCIONES FRECUENCIA |PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 13 33,33 28 73,68
NO 26 66,67 10 26,32
TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Gréfico N° 4-1 Disposicién frente a la metodologia aplicada

. Fuente: Cuadro N°4-1.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

mS| mNO

De los estudiantes observados 13 (33,33%) si presentan buena disposicion frente a la

metodologia aplicada y el 26 (66,67%) de los estudiantes demuestran lo contrario en

el grupo control.

De los estudiantes observados 28 (73,368%) si presentan buena
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disposicion frente a la metodologia aplicada y el 10 (26,32%) de los estudiantes

demuestran lo contrario en el grupo cuasiexperimental.

INTERPRETACION:

Es fundamental que los docentes busquen otra metodologia de ensefianza que solo la
tradicional, resulta muy interesante la aplicacion de este programa Interactive
Prhysics para ensefiar temas relacionados con la fisica porque ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades como capacidad de abstraccion. Los estudiantes
tiene buena predisposicion en aprender cuando se cuenta con nuevas estrategias y
presentan buena disposicién frente a la metodologia aplicada, proporcionando una
retroalimentacion productiva, fomentando estrategias de aprendizaje y crear un

aprendizaje situado cognitivo.
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2.- Aplican algun tipo de software para la resolucion de problemas del MRUV.

Cuadro N° 4-2 Resolucion de problemas del MRUV

GRUPO
OPCIONES GRUPO CONTROL CUASIEXPERIMENTAL
FRECUENCIA |PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 0 0,00 22 57,89
NO 39 100,00 16 42,11
TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-2 Resolucion de problemas del MRUV

. Fuente: Cuadro N°4-2
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

mS| mNO

De los estudiantes observados 39 (100%) no aplican algin tipo de software para la

resolucion de problemas del MRUYV. De los estudiantes observados 22 (57,89%) si

aplican algun tipo de software para la resolucion de problemas del MRUV vy el 16

(42,11) de los estudiantes demuestran lo contrario para el primer grupo y segundo

grupo respectivamente.
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INTERPRETACION:
Se evidencia que los docentes no hacen uso de esta herramienta informatica para la

ensefianza del movimiento rectilineo uniforme, este software intearctivo si se lo
aplicara ayudaria a que los estudiantes tengan una percepcion mas clara y concreta.
La utilizacion de un software para la resolucion de problemas ayuda la formacion de
conceptos en primera instancia y paulatinamente se va transformando en propiedad

individual, originando el concepto de interiorizacion.
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3.- Utilizan algun tipo de software para las demostraciones de préctica de laboratorio

en MRUV.
Cuadro N°4-3 Software para las demostraciones
OPCIONES GRUPO CONTROL GRUPO CUASIEXPERIMENTAL
FRECUENCIA |PORCENTAJE | FRECUENCIA| PORCENTAJE
SI 0 0,00 217 71,05
NO 39 100,00 11 28,95
TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Gréfico N° 4-3 Software para las demostraciones

. Fuente: Cuadro N°3
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

=S| mNO

De los estudiantes observados 39 (100%) no utilizan algun tipo de software para las

demostraciones de practica de laboratorio en MRUV en el grupo control; de los

estudiantes observados 27(71,05%) si utilizan algin tipo de software para las

demostraciones de practica de laboratorio en MRUV y el 11 (28,95) de los

estudiantes demuestran lo contrario en el grupo cuasiexperimental.
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INTERPRETACION:

Como podemos observar la mayor parte de los estudiantes tiene un gran desconocimiento
sobre algun tipo de software para las demostraciones de practica de laboratorio en MRUV, ya
que no se aplica estas herramientas en las aulas dificultando el aprendizaje. Como podemos
observar la mayor parte de los estudiantes tiene un gran conocimiento sobre la
utilizacion de simulaciones virtuales, ya que se estan aplicando estas herramientas en
las aulas, por lo que los estudiantes cree que mediante simulaciones virtuales, existe

un mejor apredizaje.
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4.- Utilizan algun software de facil uso para la aplicacion en el MRUV.

Cuadro N°4-4 Software de facil uso

GRUPO
OPCIONES GRUPO CONTROL CUASIEXPERIMENTAL
FRECUENCI | PORCENTAJ | FRECUENCI | PORCENTAJ
A E A E
Sl 4 10,26 32 84,21
NO 35 89,74 6 15,79
TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-4 Software de facil uso

=S| mNO

Fuente: Cuadro N°4-4
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

De los estudiantes observados 4 (10,26%) si utilizan algun software de facil uso para
la aplicacion en el MRUV vy el 35 (89,74) de los estudiantes demuestran lo contrario
en el grupo control. De los estudiantes observados 32(84,21%) si utilizan algun
software de facil uso para la aplicacion en el MRUV vy el 6 (15,79) de los estudiantes

demuestran lo contrario en el grupo cuasiexperimental.
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INTERPRETACION:

Se evidencia que exsite falecias en la utilizacion de algun software de facil uso para la
aplicacion en el MRUV ya que muchas de las veces se aprende de forma mecanica
la resolucién de los problemas y no se buscan varios enfoques para solucion de un
mismo problema. Los estudiantes utilizan un software de una manera facil en la
aplicacion del MRUV ya que la metodologia de ensefianza es didactica y esto
favorece una manera concreta de ensefiar y transmitir los contenidos, procedimientos

y principios al estudiantado.
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5.- Resuelve los problemas de MRUV.

Cuadro N°4-5 Resuelve los problemas de MRUV

OPCIONES GRUPO CONTROL GRUPO CUASIEXPERIMENTAL
FRECUENCIA |PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Sl 8 20,51 31 81,58

NO 31 79,49 7 18,42

TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-5 Resuelve los problemas de MRUV

' Fuente: Cuadro N°4-5
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

mS| mNO

De los estudiantes observados 8 (20,51%) si resuelve los problemas de MRUV vy el

31 (79,49%) de los estudiantes demuestran lo contrario en el grupo control. De los

estudiantes observados 31 (81,58%) si resuelve los problemas de MRUV vy el 7

(18,42) de los estudiantes demuestran lo contrario en el grupo cuasiexperimental.
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INTERPRETACION:

Los estudiantes tienen dificultades en resolver los problemas de MRUV, ya que la
participacion activa, durante el proceso de ensefianza aprendizaje esta en un nivel
bajo y esto dificulta el logro para buscar su solucion del problema. Los estudiantes
estdn muy interesados en el aprendizaje de este software interactivo que ha sido
disefiado especificamente para ayudarnos con el aprendizaje de temas de fisica como
el movimiento rectilineo uniforme variado este programa llama la atencion de los

estudiantes por ser altamente interactivo.
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6.- Desarrollan la prueba objetiva sin dificultad.

Cuadro N°4-6 Prueba objetiva

RGNS GRUPO CONTROL GRUPO CUASIEXPERIMENTAL
FRECUENCIA |[PORCENTAJE | FRECUENCIA| PORCENTAJE

S| 7 17,95 23 6053

NO 32 82,05 15 3947

TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-6 Prueba objetiva

mS| mNO

. Fuente: Cuadro N° 4-6
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

De los estudiantes observados 7(17,95%) si desarrollan la prueba objetiva sin
dificultad y el 32 (82,05) de los estudiantes demuestran lo contrario, en el grupo
control. De los estudiantes observados 24 (60,53%) si desarrollan la prueba objetiva
sin dificultad y el 15 (39,47%) de los estudiantes demuestran lo contrario, en el grupo
cuasiexperimental.
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INTERPRETACION:

El desarrollo intelectual del estudiante depende del dominio de ciertas técnicas con
dos factores determinantes la maduracion y la integracion, para aprender un concepto
debe existir previamente una cantidad béasica de informacion. La utilizacion del
software Interactive Physics nos permite obtener conocimientos muy confiables ya
que contiene una gran cantidad de informacion especifica y especializada con

respecto al tema, y esto facilita a que desarrollen la prueba objetiva sin dificultad.
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7.- Utiliza una guia didactica.

Cuadro N°4-7 Guia didactica

OPCIONES GRUPO CONTROL GRUPO CUASIEXPERIMENTAL
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Sl 0 0,00 38 100,00

NO 39 100,00 0 0,00

TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Observacion a estudiantes de primer afio de bachillerato
Elaborado por:. Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-7 Guia didéactica

. Fuente: Cuadro N°4-7
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

De los estudiantes observados 39 (100%) no utiliza una guia didactica en el grupo

100,00

mS| mNO

control, de los estudiantes observados 38 (100%) si utiliza una guia didactica en el

grupo cuasiexperimental.

INTERPRETACION:

Se evidencia que no se estan trabajado con nuevas estrategias y herramientas que

ayuden a los estudiantes a relacionar los nuevos conocimientos con los que ya
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posee, en este sentido el docente tiene como funcion lograr que los estudiantes
relacionen ambos conocimientos, este aprendizaje significativo un cambio cognitivo
y se basa en la experiencia. La aplicacion de una guia didactica permite que los
ejercicios planteados sean faciles de observar en la plataforma, descubrir y explorar
con simulaciones muy interesantes y emocionantes, ademas de ser visualmente
atractivos ya que modela simula y explora y los estudiantes pueden crear facilmente

cualquier modelo o simulacion.
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Cuadro N° 4-8 Preprueba grupos: control y cuasiexperimental

Supera los aprendizajes requeridos 0 0,00 0 0,00

Domina los aprendizajes requeridos 0 0,00 2 5,26

Alcanza los aprendizajes requeridos 24 51,54 22 57,89

Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 38.46 36,84

requeridos 15 14

No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0 0 0
TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Pruebas Objetivas
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana

Gréafico N° 4-8 Preprueba de grupos: control y cuasiexperimental

Fuente: Cuadro N°4-17
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

De los estudiantes del grupo de control en la prepueba 24 (51,54%) alcanza los
aprendizajes requeridos, 15 (38,46) estan proximo a alcanzar los aprendizajes, en el
grupo cuasiexperimental en la prepueba 2(5,26%) Domina los aprendizajes
requeridos, 22(57,89) alcanza los aprendizajes requeridos, 14 (36,84) estan proximo

a alcanzar los aprendizajes requeridos.

INTERPRETACION:
Del analisis realizado anteriormenete se interpreta que la mayoria de los estudiantes
del grupos cuasiexperimental y control en la Preprueba alcanza los apredizajes

requeridos.
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Cuadro N° 4-9 Preprueba de medias grupos: control y cuasiexperimental

7,8 7,6

Fuente: Pruebas Objetivas
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana

Grafico N° 4-9 Preprueba de medias grupos: control y cuasiexperimental

Fuente: Cuadro N°4-18
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:
En la preprueba el promedio general del grupo de control es de 7,8 el promedio total

del grupo cuasiexperimental en la preprueba es de 7,6.

INTERPRETACION:
Del andlisis realizado anteriormenete se interpreta que el grupo cuasiexperimental en

el promedio general de curso es superior al promedio de curso del grupo de control.
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Cuadro N° 4-10. Posprueba grupos: control y cuasiexperimental

Supera los aprendizajes requeridos 0 0 1 2,63

Domina los aprendizajes requeridos 0 0 2 5,26

Alcanza los aprendizajes requeridos 21 53,85 25 65,79

Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 46,15 10 26.32

requeridos 18

No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0 0 0
TOTAL 39 100 38 100

Fuente: Prueba Objetiva
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana

Grafico N° 4-10 Posprueba grupos: control y cuasiexperimental

Fuente: Cuadro N°4-21
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

En la posprueba los estudiantes del grupo de control 21 (53,85%) alcanza los
aprendizajes requeridos, 18 (46,15%) estan proximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos. De los estudiantes del grupo de experimentacion en la pospueba 1(2,63)
Supera los aprendizajes requeridos, 2(5,26) Domina los aprendizajes requeridos, 25(65,79).
Alcanza los aprendizajes requeridos, 10(26,32%) Esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos.

INTERPRETACION:

Del analisis realizado anteriormenete se interpreta que en la posprueba los estudiantes
del grupos de control la mayoria de ellos estan proximo a alcanzar y el grupo

cuasiexperimental la mayoria alcanza los aprendizajes.
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Cuadro N° 4-11 Posprueba de medias grupos: control y cuasiexperimental

7,8 7,6

Fuente: Prueba Objettiva
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana

Gréafico N° 4-11 Posprueba de medias grupos: control y cuasiexperimental

7,6

7,55

7,5

Fuente: Cuadro N° 4-22
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.
ANALISIS:
Luego de la aplicacion del Software Interactive Physics en la posprueba se evidencio

que el grupo de control tiene un promedio de 7,8 y el grupo cuasiexperimental tiene
un promedio de 7,6.

INTERPRETACION:

Del andlisis realizado anteriormenete se interpreta que el grupo cuasiexperimental en

el promedio general de curso es superior al promedio de curso del grupo de control.
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Cuadro N° 4-12. Resumen grupo de control

| |

| |
Supera los aprendizajes requeridos 0 000 | O 0
Domina los aprendizajes requeridos 0 0,00 | O 0
Alcanza los aprendizajes requeridos 24 51,54| 21 | 53,85
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes
requepridos P J 15 3846 18 | 46,15
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0 0 0

TOTAL 39 100 | 39 100

Fuente: Prueba Objetiva
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana

Grafico N° 4-12 Resumen grupo de control

Fuente: Cuadro N°4-23
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

En la preprueba los estudiantes del grupo de control 24 (51,54%) alcanza los
aprendizajes requeridos, 15 (38,46) estan proximo a alcanzar los aprendizajes
requeridos , en la posprueba de los estudiantes del grupo de control 21 (53,85%)
alcanza los aprendizajes requeridos, 18 (46,15%) estan préximos a alcanzar los
aprendizajes requeridos

INTERPRETACION:

Del andlisis realizado anteriormenete se interpreta que en la pre-test la mayoria de los
estudiantes del grupo de control alcanza los aprendizajes requeridos, en el pos.test la

mayoria de ellos estan proximos a alcanzar los apredizajes requeridos.
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Cuadro N° 4-13. Resumen grupo experimental

|

Supera los aprendizajes requeridos 0 0 1 2,63
Domina los aprendizajes requeridos 2 5,26 2 5,26
Alcanza los aprendizajes requeridos 22 57,89 25 65,79
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 14 36.84 10 26,32
requeridos
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0 0 0

TOTAL 38 100 38 100

Fuente: Cuadro N°3
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana

Grafico N° 4-13 Resumen grupo experimental

Fuente: Cuadro N°4-24
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

De los estudiantes del grupo de experimentacion en la prepueba 2(5,26%) Domina
los aprendizajes requeridos, 22(57,89) alcanza los aprendizajes requeridos, 14
(36,84) estan proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos, en la posprueba
1(2,63%) Supera los aprendizajes requeridos, 2(5,26%) Domina los aprendizajes
requeridos, 25(65,79) Alcanza los aprendizajes requeridos, 10(26,32%) Esta proximo
a alcanzar los aprendizajes requeridos

INTERPRETACION:
Del andlisis realizado anteriormenete se interpreta que tanto en el pre-test la mayoria

de los estudiantes alcanza los apredizajes requeridos.

86



Cuadro N° 4-14 Resumen grupos de control y experimental

Supera los aprendizajes requeridos 0 0,00 0 0 0 0 1 2,63
Domina los aprendizajes requeridos 0 0,00 0 0 2 5,26 2 5,26
Alcanza los aprendizajes requeridos 24 51,54 21 53,85 22 57,89 25 65,79
Est& proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 15 38,46 18 46,15 14 36,84 10 26,32
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 39 100 39 100 38 100 38 100

Fuente: Cuadro N°3
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Gréfico N° 4-14 Resumen de los grupos de control y experimental

Fuente: Cuadro N° 4-25

Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.
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4.2. Cuadro de resumen de la prueba objetiva aplicada a los estudiantes de la
Unidad Educativa “Riobamba”.
Cuadro N° 4-15 Resumen del grupo cuasiexperimental

RANGO DE ANTES DESPUES
CALIFICACION

SOBRE 10 PUNTOS | FRECUENCIA | PORCENTAJE |FRECUENCIA |PORCENTAJE
0-2 PUNTOS 7 18,4 4 10,53
2-4 PUNTOS 15 39,5 5 13,16
4-6 PUNTOS 10 26,3 10 26,32
6-8 PUNTOS 5 13,2 12 31,58
8-10 PUNTOS 2 2,6 7 18,42
TOTAL 38 38

Gréfico N° 4-15 Conocimiento del MRUV antes y después de la Aplicacion del
Interactive Physics

60

50

40

30 M Antes

20 B Después

10

0-2 2-4 4-6 6-8 8-10
PUNTOS PUNTOS PUNTOS PUNTOS PUNTOS

Fuente: Cuadro N°4-26
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Interpretacion:

Como se puede observar al principio los estudiantes al tomarles la prueba de
objetividad sus conocimientos sobre el Movimiento Rectilineo Uniforme Variado era
muy pocos después de la aplicacion del software educativo Interactive Physics sus
conocimientos fueron mas claros y croncretos sobre la velocidad, movimiento en un
tiempo determinado, cuando un objeto esta en reposo, la aceleracion, la variacion de
velocidad, las unidades de medida del MRUYV, logrando que el estudiante aprenda de
manera dinamica.
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4.3 Resultado de la Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
“Riobamba ”
Pregunta N°1 ;La metodologia aplicada en la resolucion de problemas de

MRUYV es la adecuada?
Cuadro N° 4-16

SIEMPRE 1 1%
FRECUENTEMENTE 30 39%
A VECES 46 60%
NUNCA 0 0%
TOTAL 77 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-16 Metodologia Aplicada

Fuente: Cuadro N°4-27
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

Mediante la aplicacion de la encuesta se observa que el 60% de los estudiantes
considera que la metodologia aplicada en la resolucion de problemas de MRUV a
veces es adecuada, y el 39% opina que la metodologia es frecuentemente adecuada ,
mientras que el 1% comenta que siempre es adecuada.

INTERPRETACION:

Los estudiantes manfiestan que el docente debria usar metodologias mas motivadoras

y creativas a fin de poder aprender estos temas.
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Pregunta N°2 ¢ Se utiliza las TIC’s dentro de la metodologia de ensefianza de la
Fisica?
Cuadro N° 4-17

SIEMPRE 2 3%
FRECUENTEMENTE 28 36%
A VECES 55 71%
NUNCA 0 0%
TOTAL 77 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-17 Utiliza las TIC’s en su metodologia

Fuente: Cuadro N°4-28
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:
Se observa que el 71% de los estudiantes manifiesta que los docentes a veces utilizan
las TIC’s cuando imparten su clase , mientras que el otro 36% lo hace frecuentemente

y el 3% siempre.

INTERPRETACION:

Al estar viviendo en un mundo globalizado, donde la tecnologia cada dia se incrementa, los
docentes deben usar las tecnologias de la informacién y la comunicacién en el proceso de
ensefianza aprendizaje.
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Pregunta N°3 ¢Utilizan algun software para el desarrollo de las practicas de
laboratorio?
Cuadro N° 4-18

SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 0 0%
A VECES 0 0%
NUNCA

77 100%
TOTAL 77 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Grafico N° 4-18 Utilizacion de software en las préacticas de laboratorio

Fuente: Cuadro N°4-29
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:
De los resultados obtenidos en el grafico estadistico, se determina que el 100% de los

docentes nunca utilizan ningin software para el desarrollo de las practicas de
laboratorio.

INTERPRETACION:

El estudiante solicita que se aplique algun tipo software para la resolucién de estos
problemas, pues eso facilitaria el aprendizaje y resolucion de los mismos.
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Pregunta N°4 ;Resuelve mediante un software los ejercicios de MRUV que se

plantean durante las clases?
Cuadro N° 4-19

SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 0 0%
A VECES 0 0%
NUNCA 77 100%
TOTAL 77 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Gréfico N° 4-19 Utilizacion un software para la resolucion del MRUV.

Fuente: Cuadro N° 4-30
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:
El 100% que representa los 77 estudiantes encuestados, manifiesta que nunca se

resuelve mediante un software los ejercicios de MRUV que se plantean durante las
clases.

INTERPRETACION:
No se esta aplicando algun software para la resolucion de problemas de MRUV, y es

muy imprescindible hacerlo.

92



Pregunta N°5 ¢ Con que frecuencia se aplican pruebas objetivas para determinar
el nivel de conocimiento?
Cuadro N° 4-20

SIEMPRE 58 75%
FRECUENTEMENTE 19 25%
A VECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 77 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Gréfico N° 4-20 Frecuencia con que se aplican las pruebas objetivas

Fuente: Cuadro N°4-31
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:

Como se puede evidenciar el 75% de los estudiantes manifiesta que siempre se le
esta aplicando pruebas objetivas para determinar su nivel de conocimiento, el otro
25% que frecuentemente se les aplica pruebas objetivas.

INTERPRETACION:

Los docentes si aplican pruebas objetivas, pero es indispensable que se trabaje con
software a fin de tener una mejor aprendizaje, y por lo tanto, rendimiento académico.
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Pregunta N°6 ¢ Utiliza una guia didéactica para resolver estos ejercicios?
Cuadro N° 4-21

SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 0 0%
A VECES 0 0%
NUNCA 77 100%
TOTAL 77 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes.
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

Gréfico N° 4-21 Utilizacion de una guis didactica

Fuente: Cuadro N°4-32
Elaborado por: Cando Joffre y Cayambe Johana.

ANALISIS:
Como se puede evidenciar el 100% de los estudiantes comenta que los docentes no

utilizan una guia didactica para resolver los ejercicios.
INTERPRETACION:

Una guia didactica pudiera mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y
seria de mucha utilidad para la aplicacion, pero en este caso no la usan.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

1. La metodologia usada por los docentes es la ensefianza tradicional y no utilizan
alternativas innovadoras de aprendizaje como el uso de herramientas informaticas
como es el programa de Interactive Physics que ayudaria a fortalecer el desarrollo
de habilidades y destrezas como la capacidad de razonar, capacidad critica,
capacidad reflexiva, solucionar no solo los problemas realacionados a la fisica sino

también a la vida real y de esta manera lograr un aprendizaje significativo.

2. Se socializo el software a los estudiantes de Primero de Bachillerato quienes
demostraron un gran interés por la aplicacion del mismo, definiendo claramente o
su concepto, caracteristicas, disefio, uso y funciones asi como una demostracion de
su aplicacion, ya que su plataforma contiene mucha informacién y recursos de
multimedia como videos, diccionario especificos, simulaciones, explicacion de

docentes experimentados, que hace mas rapida y sencilla las clases de fisica.

3. Luego de la aplicacion de las pruebas de objetividad se determind que los
estudiantes tenia muy pocos conocimientos acerca del tema de movimiento
rectilineo uniforme variado, muchos de los estudiantes tuvieron calificaciones muy
bajas en esta prueba lo que nos demuestra que el aprendizaje no fue significativo,
y su aprendizaje fue mecanico y memorista, luego de la aplicacion del software se

observa un incremento en el conocimiento.
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5.2 RECOMENDACIONES

1. Se recomienda que los docentes utilicen tecnologias para mejorar el aprendizaje
del Movimiento rectilineo uniforme variado en los estudiantes de la Unidad

Educativa “Riobamba”.

2. Se debe realizar practicas experimentales en los laboratorios de computacion y
aclarar todas las dudas e inquietudes que tengan los estudiantes acerca de este
programa Interactive Physics , y realizar continlamente practicas ya que la
constancia en el aprendizaje de este software nos permitira dominar el programa
y de esta manera lograr que las clases de fisica sean claras, concretas e

interesantes.

3. Despues de haber utilizado el software educativo los estudiantes mejoraron
significativamente sus conocimientos con respecto al tema logrando que este
conocimiento no sea superficial sino profundizando el tema y relacionando con
problemas de la vida real y como aplicar este programa para ayudar a solucionar

estos problemas.

96



5.3. MATERIALES DE REFERENCIA

ALARCON, J. R. (2012). La ensefianza de las matematicas, en la Escuela Secundaria

- Lecturas. Argentina- Buenos Aires: D.R. Secretaria de Educacion Publico.
ALONSO, A., & Acosta. (1975). Introduccion a la Fisica. México: Harla.
ALVAREZ, L. (2001). Una Estrategia para comprender. Madrid: CEPE.

AVILA, B. (2007). Tesis en opcion al Titulo de Maestria en Nuevas Tecnologias para

la Educacion. Las Tunas.

CAREY, N. (2008). La configuracion de la Tv, interactiva de la plataforma digital a

la TDT. Corufa- Espafia: Netbiblo.

CASTELLO, M. .. (2004). Laboratorio virtual de fisica a través de la pagina web.

Alicante- Espafa: 1.S.B.N.

CORNELL, I. (2007). Desafio del uso de software en la clase- Articulo en revista

Educacion y sociedad. Habana- Cuba: UCP.

DIAZ, F. .. (2002). Estrategias docentes para el aprendizaje y constructivismo.

Madrid- Espafia: Mc Graw Hill.

ECUATORIANO, M. D. (2013). Lineamientos curriculares para el nuevo

Bachillerato Ecuatoriano. Quito.

97



FAJARDO, S. (2001). Ensefianza de la cinematica con Interactive Physics. Buenos

Aires- Argentina: F.J.C.

FISICA  PRACTICA. (2007). Fisica  Practica.  Obtenido  de

http://www.fisicapractica.com/cinematica.php
GIL, D. (1993). Modelos Educativos.

GONZALEZ, J. ,. (2007). Sistema de ensefianza y aprendizaje. Barcelona- Espafia:

Trillas.

HERNANDEZ, C. (2013). Metodologia de ensefianza y aprendizaje de ciencias

puras. Barcelona: Universitaria.

JIMENEZ. (2012). Ideas de los docentes de Fisica sobre la ensefianza de la solucion

de problemas en el bachillerato. Mexico: Unam.

JIRL. (2009). Aprendizaje interactivo en la Educacion Superior. Barcelona-Espafia:

Trillas.

MARQUEZ, A. (2009). Disefio , construccion e implementacion de material

didactico en fisica. Caldas- Espafia: Revista cientifica.

PESANTES, A. (2011). Recuperado el 06 de 12 de 2015, de

http://www.educar.ec/noticias/modelo.html

POOLE, J. (2003). Tecnologia Educativa. Colombia: McGraw - Hill.

98



SANTOS, G. O. (2006). Como usar software de simulacién en clases de fisica-

Departamento de formacién de docente. Buenos Aires-Argentina.

SIERRA, J. (2004). Estudio de la influencia de un entorno de simulacién por

ordenador en el aprendizaje. Espafia.

ZAPATA, D. (2002). Contextualizacion de la Ensefianza Virtual en la Educacion

Superior. Colombia: Bogota DC.

99



ANEXOS

FICHA DE OBSERVACION

DIMENSIONES

INDICADORES

Sl

NO

TOTAL

%

%

Aprendizaje del
movimiento
rectilineo
uniformemente
variado con los
estudiantes  del
afio de

primer

bachillerato

Presentan buena disposicion
frente a la metodologia
aplicada.

Aplican algun tipo de software
para la resolucion de
problemas del MRUV.

Utilizan algdn tipo de software
para las demostraciones de
practica de laboratorio en
MRUV

Utilizan algun software de
facil uso para la aplicacion en
el MRUV

Resuelve los problemas de
MRUV

Desarrollan la prueba objetiva
sin dificultad

Utiliza una guia didactica
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y
TECNOLOGIAS CARRERA DE CIENCIAS — ESCUELA CIENCIAS

EXACTAS
Prueba de Objetividad
Nombre....ccoeeevieiiiniiiiniinnenne
CUurso...cceeiiieiiiiiiieiiinieinnnn.
Paralelo......cccoevnvvviiniiiinnnens

Instrucciones: Lea atentamente las preguntas antes de responder. Esta prueba de

evaluacion permitira conocer el nivel de conocimientos en lo referente al MRUV.

1.- ;En el MRUYV un mévil se desplaza en........... a una velocidad.......... en un
determinado tiempo?
2.- ¢ En este movimiento la aceleracion es............... en cada unidad de tiempo?

3.- ¢ Conteste las siguientes preguntas con verdadero (V) o falso (F)?

a) La velocidad instantanea cambia su mddulo de manera uniforme \ F
b) Las unidades de medida del MRUV son m. m/s. s. m/s? vV F
c) La variacion de la velocidad, resulta de la diferencia de la velocidad inicial y la
aceleracion

V F

d) Si un mavil recorre una trayectoria recta y su velocidad es constante es MRUV.

V F

4.- ¢ Cuanto tiempo tardara un automovil en alcanzar una velocidad de 60 Km/h,
si parte del reposo con una aceleracién de 20 m/s*?

5.- ¢Un auto parte de reposo, a los 5 S, tiene una velocidad de 90Km/h, si su
aceleracion es constante?

a) La aceleracion

b) El espacio recorrido

c) La velocidad que tendra en 11S.

6.- ¢ Enlace las siguientes preguntas con sus respuestas correctas?
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Igual a cero
La aceleracién en el MRUV Constante

Variado

Varia su velocidad con el tiempo
Un mévil tiene movimiento retardado cuando Aumenta su velocidad con el
tiempo
Disminuye la velocidad con el
tiempo
7.- ¢En las siguientes formulas de MRUV, identifique los elementos que

constituyen?

Vi=Vo +at, d=Vo.t + %2 a.t?, a=Vf- Vo,

8:- ¢Un cuerpo se mueve con una aceleracion constante de 5m/s®. Esto quiere
decir qué?

( ) Su velocidad es constante e igual a 5m/s

( ) En un segundo recorre 5m

( ) Su velocidad aumenta Im/s cada 5 s

( ) Su velocidad aumenta 5m/s cada segundo

9.- ¢A qué distancia del origen y en qué tiempo, se encuentran, si dos mdviles
parten con una velocidad inicial cero y una distancia de 100 m entre los dos,
considerando que el primero tiene una aceleracion de 10m/s? y el segundo con
2m/s??

() d=125m, t=12.5s

( ) No se encuentran nunca

() d=125m, t=5s

() d=200m, t=20s

Gracias por su colaboracion
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y
TECNOLOGIAS CARRERA DE CIENCIAS — ESCUELA CIENCIAS
EXACTAS

ENCUESTA
Instrucciones: Lea atentamente las preguntas y conteste con una X, seglin su

apreciacion.

Cuestionario

1.- ¢La metodologia aplicada en la resolucion de problemas de MRUV es la
adecuada?

Siempre........ Frecuentemente....... A veces....... Nunca......

2.- ¢Se utiliza las TIC’s dentro de la metodologia de ensefianza de la Fisica?
Siempre...... Frecuentemente........ A veces....... Nunca......

3.- ¢Utilizan algin software para el desarrollo de las précticas de laboratorio?
Siempre....... Frecuentemente....... A veces....... Nunca.........

4.-¢; Resuelve mediante un software los ejercicios de MRUV que se plantean durante
las clases?

Siempre....... Frecuentemente....... A veces....... Nunca........

5.- ¢ Con que frecuencia se aplican pruebas objetivas para determinar el nivel de
conocimiento?

Siempre...... Frecuentemente...... A veces....... Nunca.......

6.- ¢ Utiliza una guia didactica para resolver estos ejercicios?

Siempre....... Frecuentemente........ A veces....... Nunca........

GRACIAS POR SU COLABORACION

103



DESCRIPCION FOTOGRAFICA

104



105



106



