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RESUMEN

En el desarrollo de esta propuesta se aplica la investigacion exploratoria de tipo
cualitativa, tomando como elementos principales los referentes tedricos de investigadores en
didactica y las herramientas tecnoldgicas que se aplican en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Utilizando principalmente las simulaciones disefiadas con la aplicacion Easy Java Simulation.

El beneficio que se puede adquirir con las simulaciones hace referencia no solo a la
manera didactica de aprender sino a la disminucién de costos de materiales, a la conexién que se
tiene con el mundo de la informacién y al aprendizaje en contexto de una situacion tedrica que es
posible observar desde la aplicacion practica. Se plantea la simulacién de los fendmenos fisicos
como una herramienta de ensefianza-aprendizaje, que pretende mejorar la comprension de los
conceptos adquiridos por los estudiantes en el &rea de la fisica a través de la interactividad de
manera reflexiva e investigativa. Asi contextualizar al estudiante en su ambiente de aprendizaje
y de esta manera aportar en la comprension logica de los principios fisicos, aplicando las

herramientas tecnoldgicas.

El objetivo de esta propuesta es la construccion y aplicacion de una guia de trabajo. En
la guia se articulan diversos elementos que permiten al estudiante desarrollarla de manera
autébnoma, donde el profesor es un orientador del proceso. Se espera que esta herramienta le

permita al estudiante aproximarse a la comprension de los principios fisicos.

La propuesta se trabajé con estudiantes de grado décimo de la Institucidn educativa
Antonio Ricaurte de la ciudad de Medellin, durante dos meses en el primer semestre del afio

escolar. En la aplicacion del trabajo con los estudiantes se observé una apropiacion mas activa,



una actitud mas positiva y receptiva, un desarrollo autonomo y trabajo colaborativo. Ademas al

docente le permite planear, guiar y sistematizar el proceso de ensefianza.



CAPITULO 1: LAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES
EN LOS AMBIENTES EDUCATIVOS.

En las Gltimas décadas con el auge, el avance de la ciencia, la tecnologia, el desarrollo de
los computadores, la masificacion de su uso, la invencion del Internet y en concreto el desarrollo
de software especializado; cada dia ha venido creciendo la tendencia y el uso de diferentes
herramientas y dispositivos tecnoldgicos en la sociedad. El sistema educativo no ha sido ajeno a
esta tendencia. Por el contrario, de manera progresiva ha adoptado su uso y aplicacion en los
procesos educativos, generando un cambio en el papel del docente y en las habilidades que los

estudiantes adquieren para afrontar los retos en la sociedad actual.

1.1 ANTECEDENTES

Desde el ministerio de educacién nacional se han liderado propuestas para integrar las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) en el proceso educativo, “dado que
favorecen nuevas oportunidades e impulsan la calidad de los procesos educativos aplicando
metodologias innovadoras, transformando las practicas educativas con el uso de las TIC” (MEN,

2013).

Al hablar de educar con pertinencia para la innovacion y la productividad, se hace énfasis
en “la necesidad de contar con mas y mejores contenidos educativos virtuales, fortalecer
procesos de formacion docente en el uso de TIC y llevar a cabo la inclusion en el curriculo de las

nuevas tecnologias” (Ré, Arena y Giubergia, 2012, p.17). De tal manera que los docentes



amplien sus conocimientos, propongan estrategias didacticas y metodologias innovadoras, donde
cobra relevancia el uso, apropiacion, utilizacion y difusion en el sistema escolar de las nuevas

tecnologias.

Por lo tanto, la inclusion de las TIC en la educacion ha permitido generar procesos en los
ambientes de aprendizaje; como por ejemplo: mayor libertad para explorar, observar, analizar y
construir conocimiento; estimular la imaginacion y la creatividad; ofrecer multiples fuentes de
informacién mas ricas y actualizadas; facilitar la comprensién cientifica de los fenémenos

naturales y permitir realizar experiencias de aprendizaje multisensorial, (MEN 2013).

De igual manera, propuestas en este sentido se han venido impulsando en los ultimos
afios en el Departamento de Antioquia y en el Municipio de Medellin, con intervenciones en
formacién y capacitacion de maestros, dotacion de nuevas herramientas a las Instituciones

educativas, incentivando la aplicacion de propuestas innovadoras haciendo uso de las TIC.

En el &mbito educativo se evalla la capacidad que poseen los sistemas de informacion
para generar transformaciones sociales y culturales que se adecten a las necesidades de la
sociedad actual, en este sentido el uso de los recursos tecnoldgicos en la educacion son

necesarios como herramientas que apoyan y enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sin embargo es importante analizar en contraposicion de los elementos que aportan a
la educacion las nuevas tecnologias, que estas también exponen una realidad y es la manera
como la cultura del mundo visual trae para los estudiantes informacion que podria llamarse de
mosaico ya que, son muchos los elementos que se abordan pero la profundidad con la que se

hace, deja mucho que decir al presentarse problemas de atencién frente al bombardeo de tantos



datos que nos provee los medios de informacion. Esto evidencia la importancia de la aplicacion
de la didactica en la ensefianza de las ciencias a todos los niveles con la finalidad de optimizar la
comprension de los métodos aplicados y la relacion que se establece de manera ldgica y

consciente entre la tecnologia y la sociedad.

Es asi como se observan algunos resultados satisfactorios en cuanto a la manera reflexiva
como se plantean las actividades y los contenidos, teniendo en cuenta la investigacion cientifica
y la contextualizacion del enfoque que se pretende con los estudiantes para llevar a la practica
proyectos que quieren alcanzar objetivos de mejoramiento en la calidad de la ensefianza y el

aprendizaje (MEN 2013).

1.2 EL COMPUTADOR EN LOS AMBIENTES EDUCATIVOS

En la actualidad al computador se le ha abierto un espacio muy importante en la
educacion debido a la forma facil, agil y econémica de adquirir informacion, también a los
entornos amigables, a los sistemas multimedios y al rapido acceso. Esto ha generado la
necesidad de hacer un buen equipamiento tecnoldgico que pueda ser adaptado a los programas
académicos en ambientes de aprendizaje que han sido netamente tradicionalistas. Por otro lado,
hay que considerar factores tales como: las politicas institucionales, la promocion de la
innovacion, la formacién del profesorado, el disefio de materiales y el uso concreto de los
materiales audiovisuales para darle un valor importante en la incorporacion de estas tecnologias

al mundo actual de la educacion.

Sin embargo para el contexto colombiano es importante reconocer que han sido muy

lentos los cambios que se han ido desarrollando en cuanto a la incorporacion de las nuevas



tecnologias a la educacion. Ademas se observa en muchas instituciones situaciones precarias
que no permiten mejorar la calidad en la ensefianza articulada a las tecnologias, como es el caso
del mobiliario obsoleto y de las practicas pedagdgicas descontextualizadas. Es asi como factores

culturales, sociales, economicos, y geograficos presentan limitantes en el acceso a la tecnologia.

Por ello al hablar de cultura informéatica se hace referencia a la utilizacion de los
elementos tecnoldgicos tanto dentro como fuera de la institucion educativa por parte de todos los
miembros que la componen. En especial de los maestros que son los responsables de liderar los

procesos de transformacidn e innovacion en la escuela.

Son amplios los progresos observados en cuanto a los conocimientos adquiridos por parte
de los estudiantes al incorporar las herramientas tecnolégicas en el proceso educativo debido a la
optimizacion del trabajo académico. Este fendmeno ha permitido que la sociedad se transforme
desde un trabajo manual hasta la era del conocimiento cientifico moderno. Se expresa que
“dentro de esta nueva sociedad, los espacios educativos también se encuentran en constante
trasformacion, las nuevas instancias educativas, reflejado en centros virtuales de aprendizaje”

(Cabero, Cairncros, Schramm, Millerson & Fuenzalida, 2007).

Es asi como se nos presentan diversas formas de comunicarnos, de ordenar la
informacién adquirida, de dar distintos sentidos a una idea ingeniosa para que el escenario
académico muestre mayores y mejores oportunidades de aplicar la ludica y la didactica. Pero
esta tarea involucra directamente a los docentes quienes son los responsables de adquirir los

conocimientos necesarios en el manejo dinamico y 6ptimo de las herramientas tecnologicas.



1.3 EL CAMBIO DEL PAPEL Y LAPIZ A LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Desde los estudios que se plantean en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se han
enunciado diferentes observaciones que muestran la importancia que tiene para la educacion,
la comprension légica que se debe tener al utilizar el computador como herramienta. En los
altimos afos, los docentes han asistido a diferentes cursos donde se les ensefia el manejo
didactico del computador como una herramienta que permite cualificar su labor y pasar de los
viejos métodos a una cultura innovadora. Sin embargo, se ha observado como la manera
tradicional de emitir conceptos continta y se convierte el computador en una herramienta mas
de apoyo pero no de transformacion, (Cabero, Cairncros, Schramm, Millerson & Fuenzalida,

2007).

Ante esta problematica, se plantea un trabajo integrador donde se pueda cohesionar el
trabajo tradicional con las nuevas formas de concebir los procesos educativos. Para esto es
importante identificar algunos aspectos tales como: un acuerdo con la educacion
constructivista donde sean los estudiantes quienes participen efectivamente en el proceso de
aprendizaje, debido a que su interaccion con la ciencia, les permite reflexionar acerca de los
conceptos adquiridos. Pero no se trata de dejar al estudiante como si fuera un investigador
experto en una comunidad cientifica sino que se trata de formar grupos colaborativos donde

puedan indagar con base en los planteamientos que les presenta el docente.

De esta manera es el docente quien debe planear la experiencia que se hara con el
computador para que le dé la oportunidad al estudiante de poder acceder en el momento que

lo requiera y de esta manera hacer del aprendizaje un proceso articulado, donde se integre el



concepto tedrico, las preguntas problematizadoras, la modelacion y la simulacién en el

computador para comprender lo que sucede en tiempo real y poder integrar su conocimiento.

Se da la posibilidad de que el docente pueda llevar a cabo su funcidn de ensefiar desde
aulas diferentes a las tradicionales al incursionar en un aula digital que permita acceder a
informacion de manera interactiva, donde el estudiante puede mejorar su comunicacion, la
manera de tomar apuntes y muestre mayor interés por los temas académicos, dandoles una
mirada mas amplia frente a los referentes conceptuales y de ninguna manera permanecer

inactivos frente a los nuevos retos de la educacion.

Para responder a estos desafios, las instituciones educativas deben revisar sus
referentes actuales y promover experiencias innovadoras en procesos de ensefianza
aprendizaje, apoyadas en las TIC (Cabero, Cairncros, Schramm, Millerson & Fuenzalida,
2007), porque se requiere una educacién para la vida, aportar en el desarrollo social y
fomentar habilidades necesarias para nuestro contexto. Este cambio considerable habla de
una era digital donde la informacion y las comunicaciones han avanzado considerablemente,

donde se vaya articulando con lo tradicional.

Los espacios donde se puede aprender utilizando la tecnologia son diversos, no solo se
aprende en la escuela, también en la casa, en las bibliotecas, en cursos abiertos y demas que le
permiten al estudiante acceder a una sociedad con mayores retos, mas exigente y
evolucionada donde se pueda poner en escena todo aquello que se ha adquirido de manera
individual. De esta manera se percibe un aprendizaje flexible, que opte por el mejoramiento

de la calidad en la educacién y se pueda divulgar la informacion adquirida.



Al respecto se indica que la escuela y el sistema educativo no solamente tienen que
ensefiar las nuevas tecnologias, no solo tienen que seguir ensefiando materias a través de las
nuevas tecnologias, sino que estas nuevas tecnologias aparte de producir unos cambios en la
escuela, producen un cambio en el entorno y, como la escuela lo que pretende es preparar a la
gente para este entorno, si este cambia, la actividad de la escuela tiene que cambiar (Majo,

2000).

Teniendo en cuenta el cambio que la escuela debe tener, es importante analizar
problematicas que se han dado y aun se vienen presentando en el aprendizaje de las ciencias
naturales, debido a que en la ensefianza de la ciencia se da una distincion clara entre teoria,
practicas de laboratorio y problemas, inclusive a menudo en los cursos universitarios estas
actividades son trabajadas por separado y por distintos profesores, mas aun la investigacion
en didactica de las ciencias ha estudiado dichas actividades de forma separada y auténoma

(Gil, Furi6, Valdés, Salinas, Dummas, Martinez-Torregrosa & Goffard, 1999).

Durante las ultimas décadas se ha venido dando un desarrollo importante de
investigacion entorno a la didactica y la ensefianza de las ciencias, debido al considerable
aumento de los trabajos publicados, las revistas especializadas y las tesis doctorales que se

desarrollan en este sentido.

Por otra parte, la transferencia de estos desarrollos e investigaciones a la practica
docente ha sido muy limitada, debido que un modelo de ensefianza es mucho méas que un

conjunto de elementos dispersos e intercambiables, posee cierta coherencia y cada uno de sus



elementos viene apoyado por los demas (Gil, Furid, Valdés, Salinas, Dummas, Martinez-

Torregrosa & Goffard, 1999).

Se ha venido imponiendo la conciencia de que los tratamientos separados resultan
ineficaces y se precisa de un replanteamiento global en los procesos de ensefianza-aprendizaje
de las ciencias; que integre un proceso mas sistémico y holistico donde se introduzca de
forma mas significativa los procesos que se dan de forma separada. Es posible construir un
cuerpo de conocimiento en el que se integren coherentemente los diferentes aspectos relativos

a la ensefianza aprendizaje de las ciencias.

Recientes investigaciones en didactica muestran que los estudiantes comprenden mejor
los conceptos y aprenden mas acerca de la naturaleza de la ciencia cuando participan

activamente en investigaciones, donde haya oportunidad de apoyo y reflexion.

Hoy es posible avanzar en los problemas que plantea la ensefianza de las ciencias en la
medida que dicha ensefianza se contempla como una situacién problematica que exige

investigacion y cuestionamiento constante.



CAPITULO 2: LA NECESIDAD DE
NUEVAS HERRAMIENTAS PARA LA
ENSENANZA DE LA FISICA

2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La disponibilidad de las nuevas herramientas que pone a nuestro alcance el avance de
la tecnologia ha hecho que sea inevitable su uso en el proceso educativo formal, esto plantea
que se debe hacer una reflexion en busca de sus potencialidades en las précticas educativas.
En este sentido, Escudero (1992) destaca algunos aspectos relativos a su uso en el entorno

educativo los cudles se enuncian a continuacion:

- El uso de las herramientas tecnoldgicas por parte de los profesores representa un pilar
fundamental para promover y desarrollar las potencialidades que tienen los nuevos medios

en orden de propiciar aprendizajes de mas calidad.

- Facilitar el uso de nuevas herramientas requiere crear condiciones adecuadas para la
clarificacion de las funciones, los propositos y las contribuciones educativas de las

mismas.

- El uso de estas herramientas requiere estrategias de formacion a profesores que permita el
dominio de los nuevos medios, posibilite su integracion en el curriculo y permita llevar a

cabo este tipo de innovacion en el contexto escolar.
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- Para hacer un buen uso pedagdgico es necesario comprometerse con el desarrollo de
situaciones naturales de ensefianza para su puesta en practica, tener disponibilidad de
materiales, un trabajo reflexivo y critico por parte de profesores y condiciones

institucionales que permitan su uso continuado.

En Colombia se viene trabajando en politicas publicas que permitan la apropiacion por parte
de todos los miembros de la comunidad educativa de las nuevas herramientas tecnoldgicas,
éstas se enfocan principalmente en la dotacion de salas de computo y programas de formacion
de profesores. En este sentido Collins (1998) establece el uso que pueden tener dentro del

aula de clases estas nuevas herramientas:

Para llevar a cabo diversas tareas utilizando procesadores de texto, hojas de calculo,

lenguajes de programacion y correo electronico.

- Sistemas integrados de aprendizaje, donde el estudiante trabaja de forma individual
registrando sus progresos Y dificultades; que sirve de fuente de informacion tanto para el

profesor como para el estudiante.

- Simuladores y juegos con los cuales los estudiantes toman parte en actividades ludicas,

disefiadas con el objetivo de motivar y aprender.

- Redes de comunicacién donde estudiantes y profesores interactGan, dentro de una

comunidad extensa, a través de aplicaciones informaticas.

- Crear entornos de aprendizaje interactivos que sirven de orientacion al estudiante, al

tiempo que participa en distintas actividades de aprendizaje.
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La necesidad de incorporar las nuevas herramientas en los procesos de ensefianza requiere la
investigacion y la elaboracion de propuestas enfocadas en este sentido; favorecer, integrar y
aprovechar el potencial que ofrecen estos nuevos recursos. A través del MEN se ha venido
promoviendo e implementando el programa uso de nuevas tecnologias para el desarrollo de
competencias, enfocandose en tres lineas de accion: la dotacion de infraestructura tecnolégica de
calidad, desarrollo de contenidos de calidad y uso y apropiacion de las tecnologias en la

educacion.

En el desarrollo de estos programas y acciones se busca que los docentes lideren la
aplicacién de proyectos, la adecuacion de nuevas propuestas curriculares y el disefio de
secuencias didacticas. Se fomenta el registro, el estudio, la evaluacion y la sistematizacion de las

experiencias educativas con el uso de las Tic.

De igual manera en el municipio de Medellin también se han implementado estrategias
como el programa la Ruta de Formacién Docente en Tic, con el que se busca la formacién y
cualificacion docente para transformar los ambientes de aprendizaje a través del uso pedagdgico
de las Tic promoviendo la capacitacion docente con cursos, diplomados, especializaciones,

maestrias y doctorados en diferentes universidades.

Dado que segun los planteamientos anteriores el uso adecuado de las herramientas
tecnoldgicas en los procesos de ensefianza-aprendizaje es una necesidad se plantea una propuesta

basada en el uso de la herramienta de las simulaciones en el area de la fisica.

La ciencia es parte de nuestra vida diaria, tal que su ensefianza debe ser asumida

desde lo cotidiano. Los fendmenos naturales son parte de nuestro entorno. Sin embargo, en
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el ambito educativo se ha orientado al estudio de estos fendmenos considerandolos solo
como teorias, sin tener en cuenta que lo que se busca con la ensefianza de las ciencias es
estimular las habilidades y destrezas que tiene un estudiante que se inquieta y busca explorar en
el mundo que lo circunda. De otro lado las asignaturas que pertenecen al componente de
ciencias naturales, se trabajan de manera fragmentada y aislada una de otra, dejando asi vacios

que no permiten acercar el conocimiento al mundo real.

En este sentido, es necesario orientar el proceso de ensefianza de las ciencias desde
la cotidianidad que afecta al estudiante, teniendo presente que los conceptos previos
adquiridos por el estudiante a través de su relacion con el entorno se pueden orientar
de forma tal que el estudiante adquiera la capacidad de argumentar frente a los

diversos procesos naturales.

Para lograr esto, se requiere de un cambio que permita al docente ir articulando la ensefianza
con la utilizacion de nuevas herramientas que le faciliten al estudiante observar los
fendmenos que se presentan en la naturaleza de forma controlada. En este sentido la
utilizacion de simulaciones puede ayudar a relacionar los conceptos tedricos con los

aspectos practicos de los fenébmenos naturales.

Son multiples y complejos los problemas directamente relacionados con la ensefianza-
aprendizaje de una ciencia en la escuela; entre ellos podemos citar los relacionados: con el
sistema educativo, directamente con el individuo, con factores sociales y culturales, entre

otros.
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Considerando la fisica como una ciencia aplicada y de gran importancia social
podriamos suponer que puede ser méas facil de ensefiar y aprender. Sin embargo a través de los
afios de mi experiencia en la ensefianza de la fisica he constatado que también es un area que
se torna sumamente compleja y no se logra la comprension minima de sus principios

fundamentales.

En particular, los estudiantes de grado décimo y once de la Institucion Educativa
Antonio Ricaurte donde me desempefio como docente, presentan muchas dificultades como:
motivacion, responsabilidad, familiares y sociales que dificultan el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las ciencias, a pesar del trabajo que se hace no hay una asimilacion de los
conceptos basicos de la fisica lo que se manifiesta con bajos resultados en las pruebas

estandarizadas y de acceso a la educacion superior.

Estas dificultades llevan a plantear algunos interrogantes acerca del proceso de
ensefianza-aprendizaje: ¢Son las herramientas Tic un elemento dinamizador de los procesos
de ensefianza-aprendizaje?, ¢Pueden las simulaciones de los fendmenos fisicos contribuir a

una mejor comprension de estos por parte de los estudiantes?.

Para responder a estos interrogantes en este trabajo se plantea que las simulaciones de
los fendmenos fisicos pueden ser una herramienta que le permita al estudiante tener un
acercamiento a un contexto real desde la virtualidad y de esta manera cualificar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Para afrontar este reto es importante reconocer la riqueza de elementos conceptuales

que se encuentran en la fisica, y entender que estos pueden ser aprovechados por los
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docentes para plantear los objetivos de aprendizaje para un grado determinado. Sin
embargo se presenta una gran dificultad que subyace en el proceso de ensefianza cuando se
quiere aplicar un método efectivo que permita que los estudiantes realmente comprendan lo
que se les esta ensefiando. Esto sucede con frecuencia debido a la complejidad que presenta

para un estudiante comprender los diferentes principios que se abordan en la fisica.

Por ello, se plantea una reflexion que identifique cuales metodologias son viables para
mejorar notablemente la articulacion de los conceptos teéricos y practicos con el contexto de

manera que sea posible lograr un aprendizaje significativo.

Uno de los problemas que con frecuencia se presentan es el trabajo en clase con temas
aislados o con pocos conocimientos previos, esto hace que el estudiante no establezca
relaciones y por lo tanto no se da una cohesion en los temas tratados. Una forma de
resolver esto puede ser  estableciendo unidades didacticas bien relacionadas de manera
que el conocimiento se pueda ir escalando desde la comprension de los conceptos mas
basicos hasta irse adentrando por aquel universo de indagacion que proveen las unidades
tematicas mas complejas. Esto ayudara a encontrar categorias de analisis comunes que
haran que se aplique lo aprendido y de esta manera, se inicia un proceso de internalizacion de
conceptos donde se da un aprendizaje reflexivo y analitico; que le sirva de insumos en el
momento de preguntarse a cerca de un nuevo problema planteado y de atreverse a
representarlo de la manera que mas pueda entender para pasar de un lenguaje cotidiano a un

lenguaje formal donde se puedan ir razonando las leyes fisicas.
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Es en esta medida que la implementacion de las herramientas tecnoldgicas le permiten al
docente hacer una articulacion donde pueda elegir con criterio la informacion a trabajar de
manera que sea pertinente, confiable, de calidad y que sea Gtil para poder guiar, acompafiar y
evaluar el proceso de los estudiantes, mientras éstos se dedican a ir adquiriendo su propio
conocimiento. Ademas el docente puede potenciar las habilidades que se requiere en el estudio
de la fisica para enmarcar los objetivos y conseguir las metas deseadas. Se habla generalmente
de trabajar en equipo, de poseer sentido critico, creatividad y buena comunicacién. Sin embargo,
cada tema trae consigo determinadas habilidades para trabajar con objetivos especificos que

deben ser reformulados y revisados para poder cualificar el proceso de ensefianza.

En la educacién actual se buscan habilidades para alcanzar el conocimiento, la
globalizacién nos lleva a una nueva era de reestructuracién de lo que se ha concebido para la
ensefianza, donde el estudiante y el profesor aprenden de manera constante desde la practica
con un pensamiento sistematico y sintético en busca de habilidades, capacidades y destrezas
desde un contexto social; identificando como aprende el estudiante y cuél es su cultura para

aplicar nuevas practicas y propuestas.

Se trata de un aprendizaje como desarrollo de capacidades donde se impulse hacia el
desarrollo de procesos cognitivos y afectivos para que se genere un aprendizaje significativo.
Es importante la interaccion que se tiene con el mundo para aprender a compartir el
conocimiento en su cultura y asi aprender a resolver problemas. EIl profesor es un mediador
en la cultura del estudiante que lo lleva a adaptarse al cambio, donde busca informacion para

resolver situaciones utilizando diferentes métodos.
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Las herramientas tecnologicas han incursionado en el &mbito educativo como un
elemento que potencia las capacidades que posee la persona y de esta manera optimiza el
tiempo, mejora la comunicacion, sistematiza la informacion, permite organizar los procesos
para poder hacer representaciones donde puedan expresar todos los elementos simbdlicos que

posee y mostrar con significado aquello que le dé sentido a su proceso educativo.

Es asi como la herramienta de la SIMULACION mediada por la tecnologia, es la ruta
que se considera pertinente para trabajar los conceptos fundamentales de la fisica con los
estudiantes de bachillerato, pues asi tendran la oportunidad de utilizar simbolos, signos,
figuras, gréaficas, construcciones propias e interactuar de forma dindmica con la simulacion lo
que le permite observar y verificar el fendmeno fisico como si estuviera en la realidad.
Debido a la utilizacion préctica de una guia de trabajo, estructurada para desarrollarla de
manera auténoma por el estudiante que le permite de manera dindmica y sencilla ir

comprendiendo los conceptos y principios fisicos.

Esto es posible debido a que “la simulacién podria contribuir al desarrollo de modelos
adecuados para razonar y comprender en fisica, que sustenten la generacion de relaciones
pertinentes y permitan dotar de significado las expresiones matematicas que se emplean para

describir el comportamiento de un sistema fisico” (Santos, Otero, Fanaro, 2000).

En este sentido el objetivo general de este trabajo es aplicar la herramienta de las
simulaciones como estrategia metodoldgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
conceptos fisicos de cinematica con los estudiantes de grado décimo de la Institucion

Educativa Antonio Ricaurte, para ello se pretende disefiar unas guias de trabajo donde se
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articule la herramienta de las simulaciones para dinamizar el proceso de ensefianza
aprendizaje de los conceptos fisicos de cinematica, de igual manera describir la incidencia que
tiene la aplicacion de una guia de trabajo autbnomo basada en simulaciones en el proceso de
aprendizaje de los conceptos de cinematica con los estudiantes de grado décimo de la

Institucion Educativa Antonio Ricaurte.

2.2 LA SIMULACION UNA HERRAMIENTA PARA LA ENSENANZA DE LA

FiSICA
En la ultima década las tecnologias de la informacién y las comunicaciones TIC, han

revolucionado y cambiado nuestro entorno social, situacion que ha venido incidiendo de
forma directa en las aulas de clase, por lo tanto se nos plantea el reto de asumir estas nuevas

situaciones en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Esta situacion ha hecho que se planteen diversas estrategias didacticas, basadas en el
uso de las TIC, aplicando las nuevas herramientas que la tecnologia pone a nuestro alcance
(hojas de calculo, applets, videos, entre otros). Sin embargo es un tema que requiere de

estudio e investigacion como se ha venido dando en los Ultimos afios.

Ciertamente se sefiala los beneficios del uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y los peligros de usarlas de manera indiscriminada con poca planeacién y con
poco fundamento didéctico. Sin embargo, se resalta que se debe investigar mas a fondo como
integrar las TIC de forma méas acertada a los modelos de aprendizaje de manera que se
permita sacarles el maximo provecho; una parte muy importante es aprender a pensar,
planificar y elaborar nuevos materiales didacticos para un mayor aprovechamiento de estos

recursos.
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El uso educativo de las simulaciones por computador proporciona una interaccion
maés directa entre alumno, &rea de conocimiento y proceso de aprendizaje. En el caso de las
ciencias naturales le permite al estudiante confirmar predicciones experimentalmente,
mediante la simulacion de una situacion concreta creada a partir de unas determinadas
condiciones iniciales y mediante el manejo de las variables que intervienen en el mismo. La
simulacion de fendmenos naturales tiene unas aplicaciones muy importantes en todas las
ramas del saber. En fisica, por ejemplo, la simulacion permite el andlisis de movimientos, la
representacion de trayectorias, la formacion de iméagenes en O&ptica geométrica, la
visualizacion de fendmenos ondulatorios, el disefio de circuitos eléctricos y electrénicos, y la

descripcion de multiples fenémenos fisicos de gran complejidad.

Desde hace algun tiempo se han desarrollado herramientas de software, que permiten
simular procesos fisicos constituyendo un recurso educativo muy Util para la ensefianza y el

aprendizaje de las ciencias (Alzugaray, Carreri, Marino, 2010).

Las aplicaciones habitualmente presentan la posibilidad de modificar los parametros de la
simulacion con el fin de observar y analizar las consecuencias que tienen estos cambios sobre el
fendmeno estudiado. Del conjunto de todas las posibles aplicaciones con las caracteristicas antes
mencionadas los applets, que son pequefios programas que pueden incrustarse en una pagina
web acompafiados de hipertexto y otros elementos multimedia han ganado gran popularidad en

las ultimas dos décadas.

Como recurso educativo el uso de los applets es mas reciente, hoy en dia en internet se

pueden encontrar numerosas propuestas de uso libre que abarcan casi todos los temas béasicos de
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la fisica. La dificultad reside, en generar criterios que posibiliten seleccionar la mini aplicacion

maés adecuada (Enrech, Jonoher & Jaén, 2003).

La implementacion en el proceso general de ensefianza-aprendizaje es sin lugar a
dudas la tarea fundamental que queda reservada al docente. Los applets son un complemento
en este proceso de ensefianza-aprendizaje y junto con otros recursos que aportan las TIC
permiten la innovacion y la mejora de los resultados obtenidos en los cursos de Fisica

(Carniel, Avila, Chourio & Vargas 2011).

Segun el grado de interactividad que manifiestan, pueden distinguirse dos tipos de applets: los
que so6lo permiten la visualizacion de fendmenos y los que ademas permiten obtener datos de
la simulacion (Enrech, Jonoher & Jaén, 2003), Los applets no deben remplazar a las
actividades de laboratorio, debido a que éstas son un recurso didactico insustituible en la
ensefianza de las ciencias. Sin embargo, muchos autores advierten que las practicas de
laboratorio no estan tan presentes en la ensefianza como debieran (Valdés Castro & Valdés
Castro, 1999). Las mini aplicaciones informaticas son un recurso mas a disposicion de los
docentes que hacen posible la reflexion sobre experiencias hechas dentro y fuera del aula, y
que permiten simular pruebas experimentales que no podrian realizarse de otro modo, por su
costo, por la carencia de la disponibilidad del equipamiento adecuado y la falta de

capacitacion de los docentes.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, la diversidad en el uso de recursos didacticos

permite aproximarse por diferentes caminos a un concepto fisico determinado, lo cual resulta
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motivador tanto para el alumnado como para la labor del docente (Torres, Soler-Selva y Gras-

Marti, 2006).
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CAPITULO 3: POSTURAS DE
REFERENCIA

La propuesta de investigacion esta sustentada desde las teorias que se relacionan con la
didactica del aprendizaje y posteriormente con la tecnologia aplicada a la educacion como
herramienta de interaccion social. Es asi como en la teoria del Aprendizaje Significativo, se
expresa la importancia de aplicar dichos principios en la ensefianza de las ciencias naturales,
debido a la relevancia que cobra para los estudiantes el acto de descubrir de manera autbnoma a

través del desarrollo de guias de trabajo autonomo.

Por otro lado se aborda la teoria de los campos conceptuales donde se pretende
proporcionar algunos principios para el estudio del desarrollo y aprendizaje de competencias
complejas, especialmente las que hacen referencias a las ciencias, a las técnicas y ademas la

importancia que tiene para la didactica en el proceso de aprendizaje.

Seguidamente se trabaja la Simulacion como estrategia para el aprendizaje donde se
plantea la manera como se aplica la percepcion visual, con lo cual elaboramos representaciones

mentales 0 modelos mentales para explicar el mundo fisico que nos rodea.

Por ultimo, se aborda la temética de las simulaciones como una herramienta didactica
desde la utilizacion de la tecnologia en el ambito educativo y la necesidad que ha generado al
indagar como el ser humano percibe los objetos, sefiales y fendmenos, de manera tal que puedan

ser usados con mayor eficiencia los medios y las herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje.
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3.1 SIMULACION Y APRENDIZAJE

Cuando hablamos de aprendizaje hacemos referencia a un proceso sumamente complejo
donde intervienen multiples elementos. En fisica dicho aprendizaje estd enfocado a la
adquisicion del conocimiento cientifico construido por las comunidades académicas a través de
la historia. Ciertamente, se pretende un aprendizaje significativo donde el estudiante relacione el

nuevo conocimiento con las estructuras cognitivas existentes.

En este sentido cobra relevancia la utilizacién de diferentes recursos con gran riqueza de
elementos como son los programas de simulacién, esto se explica dice (Ausubel, 1976) porque
“solo cuando el material es relacionable con la estructura cognitiva de manera no arbitraria y no
literal, el sujeto adquiere significados”, es el maestro quien propicia, e influye en la manera como
se da el aprendizaje a través de la interaccién con los medios y herramientas que se usan en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad se sigue estudiando la teoria de aprendizaje significativo para entenderla
y aplicarla de manera correcta con los estudiantes en el proceso de ensefianza- aprendizaje. Sigue
siendo una teoria de suma importancia tanto en el proceso educativo como en la investigacion y

en especial se aplica como sustento tedrico en la ensefianza de las ciencias naturales.

La teoria del aprendizaje significativo es la propuesta que hizo David P. Ausubel en
1963 en un contexto en el que, ante el conductismo imperante, se plante6 como alternativa un
modelo de ensefianza-aprendizaje basado en el descubrimiento, que privilegiaba el activismo y

postulaba que se aprende aquello que se descubre. Ausubel entiende que el mecanismo humano
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de aprendizaje por excelencia para aumentar y preservar los conocimientos es el aprendizaje
receptivo significativo, tanto en el aula como en la vida cotidiana (Ausubel, Novak & Hanesian,

1976).

El aprendizaje significativo consiste en una teoria psicoldgica porque tiene presente lo
que debe existir en una persona para que se dé su propio conocimiento, centra la atencién en lo
que ocurre en el aula cuando los estudiantes aprenden; en la naturaleza de ese aprendizaje; en las
condiciones que se requieren para que éste se produzca; en sus resultados y, consecuentemente,
en su evaluacion (Ausubel, Novak y Hanesian, 1976). Se referencia como una teoria de
aprendizaje debido a que este es su objetivo, donde se tiene presente aspectos tales como: los
elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan la adquisicion, la asimilaciéon y la
retencion del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo que adquiera significado
para el mismo. (Palmero, 2011). Es una teoria que trata la manera como se construyen

significados en el que aprende, siendo la parte principal de la ensefianza.

Es asi como se muestra el interés por conocer y explicar las situaciones y propiedades que
estan directamente ligadas a los cambios en el conocimiento que otorguen significados tanto
individuales como sociales precisamente por ser el objetivo de la escuela. Ausubel entiende que
una teoria del aprendizaje escolar que sea realista y cientificamente viable debe ocuparse del

caracter complejo y significativo que tiene el aprendizaje verbal y simbolico. (Palmero, 2011).

La verdadera construccion que ha hecho Ausubel para este concepto es:

“El aprendizaje y la retencion de cardcter significativo, basados en la recepcion, son
importantes en la educacién porque son los mecanismos humanos «par excellence» para
adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas y de informacion que constituye
cualquier campo de conocimiento. Sin duda la adquisiciéon y la retencion de grandes
corpus de informacion es un fendmeno impresionante si tenemos presente, en primer
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lugar, que los seres humanos, a diferencia de los ordenadores, sélo podemos captar y
recordar de inmediato unos cuantos elementos discretos de informacion que se presenten
una sola vez y, en segundo lugar, que la memoria para listas aprendidas de una manera
memorista que son objeto de multiples presentaciones es notoriamente limitada tanto en
el tiempo como en relacién con la longitud de la lista, a menos que se sometan a un
intenso sobre-aprendizaje y a una frecuente reproduccion. La enorme eficacia del
aprendizaje significativo se basa en sus dos caracteristicas principales: su caracter no
arbitrario y su sustancialidad (no literalidad)”.

Segln este postulado no se aprende desde cero sino que los estudiantes aportan su
conocimiento y es funcion del docente mejorar este proceso de conocimiento. ES entonces una
relacion entre la formacion de un nuevo conocimiento con lo que ya se ha aprendido. No se trata
de una interaccién cualquiera, de suerte que la presencia de ideas, conceptos o proposiciones
inclusivas, claras y disponibles en la mente del aprendiz es lo que dota de significado a ese nuevo
contenido en esa interaccién, de la que resulta también la transformacién de los sub-sumidores

en la estructura cognitiva, que van quedando asi progresivamente mas diferenciados, elaborados

y estables (Moreira, 2000).

Se requiere que quien aprenda no sea pasivo, sino utilizar lo que ya ha prendido, asi
captara el significado de lo que se le ofrece, estd comparando, estructurando, diferenciando y
reorganizando. O sea, el aprendiz construye su conocimiento, produce su conocimiento
(Moreira, 2000).

Es tarea esencial del maestro establecer la forma como los estudiantes se relacionan con
el nuevo aprendizaje que se pretende lograr, manipular los distintos elementos que intervienen de
manera adecuada. Es por esto, que la propuesta con la guia de trabajo autbnomo se propone

como una situacion donde hay un acercamiento mas amigable con los conceptos fisicos.
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Se pretende con esto que el estudiante de manera guiada analice, relacione y construya su
conocimiento, poniendo en contexto a través una situacién y de unas preguntas los conceptos de
manera sencilla, de esta manera es el estudiante el protagonista de su proceso educativo.

Un material potencialmente significativo es aquel en el cual se tiene un significado
I6gico, es relacionable con la estructura cognitiva del que aprende y se da una interaccion activa

(Moreira, 2000).

3.2 LAS GUIAS DE TRABAJO

Uno de los recursos mas utilizados en el proceso de ensefianza aprendizaje es la guia de
trabajo autbnomo, puesto que es una estrategia que proporciona multiples ventajas, un
aprendizaje mas reflexivo, hay una participacion mas activa en el proceso, enfocado en fomentar
el aprender a aprender. Donde el profesor es el que orienta y dinamiza el aprendizaje del
estudiante.

La apuesta por esta herramienta no conlleva la anulacion del uso de otros recursos sino
todo lo contrario, la guia de trabajo requiere la complementariedad de otros recursos basados al
igual que ésta en el trabajo proactivo y planificado por parte del docente (Camacho, 2007).

Es una herramienta que promueve el trabajo autbnomo y responsable, donde se analiza,
evalla, gestiona y sintetiza la informacion presentada. Ademas se le reconoce al estudiante la
capacidad de responsabilizarse de su propio aprendizaje como sujeto central del proceso.

En este sentido el papel del profesor es el que guia, acompafia y ayuda en el proceso de
adquisicion de las competencias por parte de los estudiantes, pasando asi de ser un expositor de

la materia a ser un mediador y facilitador del aprendizaje (Blanco 2004). Se trata de
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complementar el proceso de ensefianza tradicional, donde el docente es la figura central a un
proceso centrado en el trabajo autbnomo centrado en el estudiante.

La tarea del profesor esta centrada en hacer acompafiamiento y seguimiento a los
estudiantes, guiar cada una de las actividades y tareas propuestas. De esta manera el estudiante
ya no es un actor pasivo, por el contrario participa activamente en el desarrollo de las actividades
trabajando en equipo, tomando decisiones y presentando resultados; mejorando su comunicacion,
su participacion y gestionando su propio aprendizaje.

Como se ha dicho la funcion del estudiante es fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, es el responsable y auto-regulador de su proceso; es quien da sentido al nuevo
conocimiento buscando, seleccionando, contrastando y procesando la informacién pertinente al
objeto de estudio; admitiendo al final su fracasos y éxitos (De Miguel 2009).

Una buena guia de trabajo es considerada un elemento dinamizador el aprendizaje donde
se articulan técnicas de trabajo intelectual y de investigacién, con actividades tanto individuales
como grupales (Camacho 2007). Se trata de una serie de actividades organizadas con la finalidad
de que el estudiante aprenda.

Las caracteristicas principales que podemos encontrar en una guia de trabajo son las
siguientes (Saenz 1994).

- Es un instrumento que el profesor pone en manos del estudiante para orientarle en sus
tareas de descubrimiento y aprendizaje.

- Es una relacién de actividades a desarrollar por parte del estudiante en la busqueda de
conocimientos, resolucion de problemas y la adquisicion de destrezas.

- Es un esquema de trabajo que ayuda al estudiante a organizar las tareas de modo

secuencial.
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- Es un compromiso de trabajo para una unidad de tiempo y del que el estudiante es
responsable.

- Es una cuidadosa seleccion de sugerencias para motivar intrinsecamente el aprendizaje y
suscitar la iniciativa, la creatividad, el desarrollo de habilidades y el espiritu critico.

El propdsito de la elaboracion de guias de trabajo es favorecer la construccion de los
conocimientos por parte de los estudiantes, que se familiaricen con algunas caracteristicas del
trabajo cientifico, deben ser cuidadosamente elaboradas y estar abiertos a modificaciones a la luz
de los resultados que se obtengan.

Se plantea que el desarrollo de las actividades puede hacerse en pequefios grupos, el
profesor debe estar atento en orientar y supervisar el trabajo, brindar ayudas puntuales cuando
sea necesario, clarificar y complementar el trabajo de los grupos, lo que permite enriquecer y

retroalimentar el trabajo.

3.3 EI DESARROLLO DE ESTRUCTURAS CONCEPTUALES Y LA SIMULACION

La teoria de los campos conceptuales es una teoria cognitivista, que pretende
proporcionar un marco coherente y algunos principios de base para el estudio del desarrollo y del
aprendizaje de competencias complejas, especialmente las que se refieren a las ciencias y las
técnicas. En este sentido se aplica la simulacion para permitirle al estudiante un acercamiento a
una situacion real, desde un contexto virtual sin necesidad de manejar programas complejos sino
que por el contrario le amplien la posibilidad de interactuar con situaciones que lo familiaricen

con los conceptos que se estan trabajando en clase y asi hacer sus propias construcciones.
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Los campos conceptuales cobran interés para la didactica porque brinda un marco para
el aprendizaje. Su principal finalidad es la de proporcionar un marco que permita comprender
las filiaciones y las rupturas entre conocimientos, en los nifios y los adolescentes, entendiendo

por “conocimientos” tanto los saber-hacer como los saberes expresados (Barrantes, 2006).

Es en esta medida que organizar en los entornos donde se aplica la simulacion para
objetivos didacticos, se puede observar como el estudiante va estimulando el aprendizaje al
potenciar sus actividades académicas y asi genera de manera autbnoma sus propios
conocimientos tanto procedimentales como conceptuales. Esto ocurre debido a que la
herramienta permite afianzar las ideas que son propias en el estudiante al intervenir en una gran

cantidad de situaciones que puede relacionar con su mundo real.

Un concepto adquiere sentido por medio de los problemas y situaciones que se quiere
resolver. De esta manera, la psicologia, la didactica y la historia; muestran gran interés por estas
elaboraciones debido a que un nuevo concepto aporta una nueva respuesta. Se pueden analizar
tanto tedricos como préacticos, teniéndose presente en el lenguaje y del simbolismo en los

conceptos. El conocimiento racional es operatorio o no es tal conocimiento (Barrantes, 2006).

Se diferencian situaciones en las que el sujeto tiene las competencias necesarias para
resolver lo que se le plantea, donde se observa un esquema Unico y otras en las que no las posee
y por lo tanto requiere de reflexion para llegar a resolverlas o no, donde se presta atencién a

varios esquemas combinados.
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En este proceso de aprendizaje es importante el concepto de esquemas. Al respecto
refiere (Barrantes, 2006). Llamamos “esquema” a la organizacion invariante de la conducta para
una clase de situaciones dadas. En los esquemas es donde se debe investigar los conocimientos-
en-acto del sujeto, es decir, los elementos cognitivos que permiten a la accion del sujeto ser
operatoria. La automatizacion es evidentemente una de las manifestaciones mas visibles del
caracter invariante de la organizacién de la accion. La simulacion como herramienta permite que
la comprension de los conceptos se puedan esquematizar debido a la manera como se puede

automatizar una tarea.

Al hablar de la teoria de los campos conceptuales, se alude a un principio de elaboracion
ordenada de los conocimientos. Asi mismo no se puede hablar del aprendizaje solamente
teniendo presente los simbolos y las situaciones sino que también se debe tener presente el
sentido. Es fundamental identificar el papel que desempefia en una situacion un sujeto y la
manera como Vva sistematizando su actividad. Es aqui donde cobra relevancia el concepto de

esquema, su dinamismo y funcionalidad y la importancia de mostrar su analisis.

En este sentido, no es posible estudiar la formacion de un concepto de manera separada
debido a que hace parte de un conjunto que a su vez pertenece a un sistema. Es asi como se
considera que la conceptualizacién es una actividad previa al proceso de esquematizacion.  Se
tiene entonces que un concepto es un conjunto de situaciones, de invariantes operatorios, de

formas linguisticas y simbolicas que permiten comprender el desarrollo del pensamiento.
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En el desarrollo de la propuesta, los conceptos que se abordan poseen una definicién
precisa para que se tenga una idea de lo que se esté trabajando. Esto se hace debido al hecho de
dinamizar el proceso para hacerlo mas facil de trabajar utilizando la herramienta de la
simulacion, no significa que se le deba quitar el rigor conceptual a las temaéticas trabajadas. Por
el contrario, una definicion completa permite tener una idea mas clara de lo que el estudiante va
a trabajar. Constituye entonces un glosario especializado y técnico donde se acude para
consultar aquellas dificultades que se pueden presentar frente a la incomprension de un término y

que permiten ampliar el concepto que se va adquiriendo desde el trabajo auténomo.

Precisamente, al utilizar la simulacién, se abre un espacio para que la esquematizacién se
de como un proceso donde el estudiante tenga un acercamiento al problema que se le ha
planteado de forma comprensible y con el empleo de diferentes variables ante una misma
situacion y asi podré determinar cuél es la solucion que le permite comprender realmente esta

situacion.

3.4 LAS REPRESENTACIONES MENTALES

Desde que nacemos a través de nuestros sentidos, empezamos a explorar y reconocer el
mundo que nos rodea, a través de ellos construimos el conocimiento que del mundo adquirimos.
Es asi como la experiencia que tenemos con la utilizacion de cada uno de los sentidos, permite ir
almacenando en la memoria los recuerdos que afloran en el momento en que se desea identificar
un elemento, un concepto o darle sentido a una idea. Acudimos entonces a la formacién de las
representaciones mentales porque son ellas quienes permiten elaborar un esquema subjetivo de lo

que hemos evocado.
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Diriase entonces que con nuestros sentidos es como nos relacionamos con el entorno y
aprendemos. Este proceso de aprehension se evidencia en las elaboraciones que hace el cerebro
para acercarse a un modelo representativo de lo que le ha sido significativo y asi esquematizar
con mayor facilidad un concepto. La imagen entonces, sera la construccion de lo que se capta
desde lo que nos rodea, se habla asi de un conocimiento contextual que varia de individuo a

individuo.

La simulacion ofrece la posibilidad de observar el desarrollo de ciertos fenédmenos
fisicos, graficar variables de las magnitudes que se plantean y realizar mediciones y proponer
problemas, debido a que la simulacién puede funcionar como un modelo mental donde se
refuerzan aspectos visuales y relacionales que se van construyendo conjuntamente con las
representaciones mentales internas. Debido a que el software permite que se modifique las
variables cuando no hay una relacion entre lo que se predice y lo que se muestra. De esta manera
se puede conseguir modelos mentales alternativos y diferentes a lo que se ha planteado, gracias a

la capacidad que tiene un sistema de repetir un proceso.

Las imagenes son productos tanto de la percepcion como de la imaginacién. Representan
aspectos perceptibles de los objetos correspondientes en el mundo real (Laird 1996 citado en
Moreira 2002). En un primer momento correspondian para el autor a vistas concretas de un
modelo mental subyacente, a visiones relevantes o “visuales” del mismo; pero en un trabajo mas
reciente el propio autor, revisa esta idea diferenciando las imagenes de los modelos mentales y
no considerandolas solamente como vistas de un modelo mental que actie como sustrato. Las

iméagenes representan como algunas cosas son vistas desde un punto de vista particular y no
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suponen necesariamente la construccion o la posesion de un modelo mental explicativo y

predictivo del que deriven (Laird, 1996 citado en Moreira 2002)

Es asi como, se dan diversas formas de representacion a través de las cuales podemos
aprender los principios y las teorias cientificas; en la riqueza de esas representaciones puede ser
que se logre una mejor comprension de éstas en la escuela. Es alli donde el proceso investigativo
es relevante para que se internalicen los aprendizajes adquiridos por los estudiantes, ademas se
tiene en cuenta la didactica como la disciplina que apoya la manera como éstas representaciones

transformen los conceptos en construcciones facilitadoras de un aprendizaje significativo.

Mediante el software, se permite que la representacion mental externa de lo que se
plantea esté disponible y no haya tanta carga en la memoria de trabajo que es necesario en las
elaboraciones mentales internas. Esto se debe a que los modelos mentales tienen su origen en la
percepcion y por lo tanto las imagenes mentales externas aportan en su elaboracién, pero es
importante ademas tener presente la interpretacion que se obtiene de la informacion conceptual

que poseen las imagenes mostradas en la simulacién de un proceso.

Investigaciones en didactica, en preconcepciones, en trabajos practicos y en resolucion de
problemas, muestran que: (Gil, Furi6, Valdés, Salinas, Dummas, Martinez- Torregrosa &
Goffard (1999) “Los estudiantes desarrollan mejor su comprension conceptual y aprenden mas
acerca de la naturaleza de la ciencia cuando participan en investigaciones cientificas, con tal que
haya suficientes oportunidades y apoyo para la reflexion”. Es importante que un estudiante
identifique las propiedades de un sistema automatizado para identificar la relacion que hay entre

la experimentacion y la tecnologia.
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El aprendiz se torna en ente activo y participe del proceso de aprendizaje, pudiendo
observar de forma inmediata los resultados de las decisiones que tomd para aprender
investigando. Una simulacion requiere que el estudiante desarrolle destrezas en los niveles de:
aplicacion, anélisis y sintesis; en los que se ve implicado la toma de decisiones, evaluar
alternativas y resultados para reevaluar las decisiones tomadas (Carniel, Avila, Chourio &

Vargas, 2011).

Hoy se asume que no se aprehende el mundo directamente, sino que se hace a partir de
las representaciones que de ese mundo se construye en las mentes. A su vez, las teorias
cientificas, en la medida que son estructuras representacionales, que describen determinados
estados de cosas en un mundo “ideal” (en el sentido en que no se refiere a una realidad concreta,
aunque pueda aplicarse a ella), seran representadas, recreadas internamente por quien las
comprende de una forma que no es necesariamente copia ni de las expresiones linglisticas de sus
principios, leyes y definiciones; ni de las formulaciones matematicas con las cuales las teorias se
representan externamente. Desde esta perspectiva, los alumnos no son pasivos recipientes de
informacion sino activos constructores de su conocimiento, de tal manera que aprender ciencias
significativamente implica que sean capaces de recrear esas teorias en sistemas de representacion
internos de conceptos relacionados, y no como simples listas de hechos y formulas, que es lo

habitual en los materiales curriculares y en las aulas de ciencias. (Moreira, 2002).

Enmarcados dentro de la didactica de las ciencias se han venido trabajando proyectos de
investigacion que buscan aportar como las diferentes representaciones proporcionan una mejor

comprension del mundo que nos rodea. Teniendo en cuenta que para ello se apoya en lo que hace
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referencia a una representacion desde su configuracion como signo, simbolos o todo tipo de
notacién que quiera manifestar una idea que se elabora en la mente de manera interna, no

siempre se refiere a imagenes sino a otras expresiones de los sentidos.

Debido a que los modelos mentales estdn constituidos de elementos y relaciones, es
posible que la elaboracion que se construye es el resultado de una serie de conexiones que se
establecen con respecto al conocimiento previo que se tiene de alguna imagen que sea parecida a
lo que se desea representar y de esta manera se constituye un esquema que puede estarse
revisando constantemente y agregandosele elementos que lo enriquezcan con base en lo nuevo

que se adquiere de lo que se capta continuamente.

En esta medida Moreira (2002) afirma “El estudio de la estructura y del contenido de esas
formas representacionales con las cuales internamente nuestros alumnos representan los
conceptos cientificos se ha convertido en un nucleo importante de investigacion”. Porque es a
través de la interpretacion que se hace de la naturaleza que el estudiante puede observar,
describir, y explicar de manera inferencial aquello que ha podido comprender. Es aqui donde el
modelo mental le sirve al estudiante para darle un significado cientifico y relaciona lo que

aprende.

Al respecto se sefiala. Conocer consiste en tener la idea 0 nocién de alguna cosa; llegar a
saber por el ejercicio de las facultades intelectuales la naturaleza, cualidades y relaciones de las
cosas; tener en la mente la representacion de alguien o algo; percibir el objeto como distinto de

todo lo que no es él; distinguir a alguien o algo entre otros semejantes (Rico, 2009).
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De esta manera se evidencia la importancia de la comprension, y el andlisis para poder
entender los conceptos que nos trasmiten y del medio que se usa para ello y asi realizar una
representacion diafana bien sea producto de nuestra imaginacion o de una elaboracién

intelectual.

Finalmente se diria que cuando representamos, construimos un significado que relacione
aquella imagen con la palabra para que adquiera sentido y pueda ser analizado y presente

relaciones con el mundo que habitamos.

El entorno gréfico del programa de Easy Java Simulation, permite que el estudiante pueda
ir elaborando sus propias representaciones mentales como una construccién de lo que ha
visualizado en un campo virtual. Esto ocurre debido a que la herramienta permite que se
organicen los conocimientos, se estructure la informacion que se adquiere de manera gréfica, y
se transforme en informacion abstracta debido al dinamismo e interaccion de un proceso
complejo de fendmenos estudiados; que es posible programarlos, controlarlos y manipularlos
desde un sistema multimedia gracias a la modificacién de variables, donde se obtienen resultados
observables que posibilitan hacer inferencias de la manera como han influido en el

comportamiento del conjunto de elementos que se estan representando.

Es asi como se le da la oportunidad al estudiante de interactuar, analizar e ir
construyendo aprendizaje con situaciones que se presentan en el mundo real, reproduciendo de
manera interactiva situaciones reales creadas mediante un lenguaje de computador. La

utilizacion de la herramienta de la simulacion le proporciona al estudiante la posibilidad de ir
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desarrollando y construyendo de manera experimental e independiente la comprension de

fendmenos complejos.

3.5 LA SIMULACION COMO ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE

Las herramientas tecnoldgicas son hoy un elemento indispensable en el proceso de
ensefianza aprendizaje, sin embargo es aun una tarea pendiente reservada a los maestros la
aplicacion de forma adecuada en el aula de clase, el uso de éstas herramientas pueden brindar
oportunidades, para que el aprendizaje sea mas interesante, sea un proceso mas activo, al ritmo
particular del estudiante, sea permanente y halla mas motivacién. (Franco, 2007)

En el proceso de ensefianza-aprendizaje es muy importante la riqueza de materiales y
actividades que se disefian, la inclusién de elementos como las simulaciones pueden facilitar el

aprendizaje, debido a las ventajas didacticas que presentan especialmente en la fisica.

Fernandez, (2007) dice que alguna de ellas son:

- Se reproducen fendmenos naturales dificilmente observables de manera directa en la

realidad.

- El'alumno pone a prueba sus ideas previas acerca del fendmeno que se simula mediante
la emision de hipotesis propias, lo cual redunda en una mayor autonomia del proceso de
aprendizaje.

- El alumno comprende mejor el modelo fisico utilizado para explicar el fenémeno, al
observar y comprobar, de forma interactiva, la realidad que representa.

- La simulacién posibilita extraer una parte de la fisica que subyace en una determinada

experiencia, simplificando su estudio, lo cual facilita la comprension del fenémeno.
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- El estudiante puede modificar diferentes parametros y condiciones del modelo, lo que

ayuda a formular sus propias conclusiones a partir de distintas situaciones.

- La simulacion evita al estudiante calculos numéricos complejos lo que permite

concentrarse en los aspectos cientificos del problema.

- La simulacién ofrece al estudiante una amplia variedad de datos relevantes que facilita

la verificacion cualitativa y cuantitativa de las leyes fisicas.

- Los problemas fisicos con un trasfondo mateméatico complejo pueden ser tratados,

haciéndolos asequibles al estudiante.

Por lo tanto, el uso de la tecnologia en el ambito educativo ha generado la necesidad de
explorar mas en como el ser humano percibe los objetos, sefiales y fendmenos; de manera tal que
puedan ser usados con mayor eficiencia los medios y las herramientas tecnoldgicas en el
aprendizaje.

Las situaciones problematicas consideradas en asignaturas como Fisica, son eventos en
contextos estaticos que al momento de resolverlos el estudiante necesita de un gran poder de
abstraccion para visualizar mentalmente el hecho presentado. Estos procesos mentales se pueden
facilitar con el uso de las simulaciones, las cuales permiten la secuencia dindmica de los aspectos
que son tratados en dichas situaciones problematicas. En funcion de este criterio se han disefiado
simulaciones haciendo uso del computador, en las cuales se representan virtualmente situaciones
de la realidad, permitiendo al estudiante cambiar determinados parametros, corriéndose un
modelo y finalmente obteniéndose resultados. Los cambios a las variables de entrada son

desplegados en un resultado numérico, un diagrama, un dibujo o una animacion.
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Las simulaciones rigen el comportamiento del sistema presentado en forma de
animaciones o mediante graficos y brindan al estudiante el poder de manipular varios aspectos
del modelo, ya que, un evento, un objeto o un fendmeno son representados a través del
computador (Santos, 2001). El aprendiz se torna en ente activo y participe del proceso de
aprendizaje, pudiendo observar de forma inmediata los resultados de las decisiones que tomo
aprender investigando. Una simulacion requiere que el estudiante desarrolle destrezas en los
niveles de: aplicacion, analisis y sintesis; en los que se ve implicado la toma de decisiones,

evaluar alternativas y resultados para reevaluar las decisiones tomadas (Fernandez, 2007).

Esta propuesta utiliza la simulacion para disefiar un modelo matemético de un concepto
fisico que se ejecuta repetidas veces para comprender como se comporta bajo ciertas condiciones
y la modificacion de ciertas variables. Se pretende reproducir un fenémeno con la mayor
exactitud que se pueda lograr. Por esta razon el programa ofrece la posibilidad de interactuar y
repetir un proceso tantas veces como sea necesario hasta que se logre identificar lo que esta

ocurriendo para que se den los resultados que se muestran.

El entorno grafico amigable para el estudiante permite que el acercamiento a la
herramienta lo motive a estudiar, analizar e ir sistematizando los resultados que se obtienen con

cada procedimiento ejecutado.

Es importante anotar que para el maestro, la herramienta de la simulacion le da la
oportunidad de utilizar un verdadero laboratorio con objetos virtuales capaz de simular procesos

del mundo real que serian dificiles y costosos para manejar. Por otro lado una guia completa
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donde la simulacion sea el factor principal, le permite sistematizar su proceso de ensefianza
utilizando una estrategia didactica que le amplie la mirada que se tiene frente a un concepto

determinado y asi poder establecer mejores y mayores referentes.
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CAPITULO 4: EASY JAVA SIMULATION

Para desarrollar las simulaciones empleadas en este trabajo se us6 el software
de codigo abierto Easy Java Simulation (EJS). Esta es una herramienta que permite
desarrollar simulaciones o aplicaciones que reproducen con fines pedagdgicos o cientificos,
un fendmeno natural a través de la visualizacion de los diferentes estados que este puede tener.
En general, estas simulaciones son interactivas y permiten el control por el usuario de las

diferentes variables involucradas.

Este tipo de herramientas dotan al docente de un medio tecnoldgico donde puede
crear y construir material de apoyo acorde con las necesidades actuales de los procesos de

ensefanza.

En este sentido, este tipo de  herramientas buscan orientar a los docentes en la
utilizacion de los medios tecnolégicos de una manera simple, sin necesidad de ser expertos en
algin software especifico. Es entonces una manera de acercarse a la representacion de loa
fendmenos naturales donde la didactica del docente tiene otro enfoque de tipo exploratorio y no

una simple transmision teorica.

En una simulacion cada uno de los estados se describe mediante un conjunto de variables
que cambian en el tiempo debido a la iteracion de un algoritmo o a través de modelos
matematicos. En este sentido EJS es una herramienta concebida y trabajada por profesores de

ciencias, especialmente disefiada para profesores y estudiantes. Es decir, para las personas que
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estan més interesados en el contenido de la simulacién, el fendmeno simulado en si, y no en los
aspectos técnicos necesarios para construir la simulacion.

En EJS la creaciébn de simulaciones se lleva a cabo utilizando un conjunto de
herramientas simplificadas, concentrando la mayor parte en los aspectos cientificos y
pedagogicos de la simulacion en el desarrollo del modelo yen el uso de este para la
ensefianza de nuevos conceptos. Ademas el resultado final, puede ser en términos de eficiencia

y sofisticacion un trabajo elaborado y profesional.

En particular, EJS crea aplicaciones Java que son independientes de la plataforma o applets, que
se pueden visualizar con cualquier navegador web. EJS es un programa versatil y adaptable, se
pueden modificar los elementos en cualquier momento, visualizar procesos nuevos y restringir o

aumentar la capacidad de interaccion de los estudiantes.

Cuando se trabaja con el EJS, se trata de hacer simulaciones discretas que reproducen un
fendmeno natural a través de la visualizacion de los diferentes estados que se puedan presentar,
esto se da por el cambio en las variables del algoritmo con el fin de observar situaciones
cientificas. Precisamente esta es la importancia de EJS, es decir la finalidad con la que fue
creada para que los profesores la utilizaran en la ensefianza y el aprendizaje de la fisica. De esta
manera los docentes sugieren al estudiante mediante una serie de instrucciones la ejecucion de un
programa que los lleva a observar, analizar y obtener resultados de manera que el acercamiento

al conocimiento cientifico se logra por su propia experiencia.
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4.1 DESCRIPCION DEL PROGRAMA

@ EJS console 4.0

| Basic options r Advanced options r Output area

RMI registry started at port: 2008

EjsConsole server is ready to listen at port: 2008

Running selected program

C:\Program Files\Java\jreb/bin/java -Xmx256m -classpath bin/comSun._jar;bin/osp.

Launch EJS Clear output Processes

llustracién 1: Consola de E.J.S

EJS se puede descargar desde su pagina web
http://www.um.es/fem/EjsWiki/pmwiki.php?userlang=es. EJS es una aplicacion construida
en JAVA, tal que basta con descomprimir el programa y obtenemos todo los archivos

necesarios para su ejecucion.

Luego de descomprimir, para ejecutar el programa entramos enla carpeta que
contiene los archivos y hacemos doble clic sobre el archivo EjsConsole (es necesario tener
bien instalado Java en su equipo). Cuando se ejecuta por primera vez el EJS, se pide elegir
una carpeta del espacio de trabajo donde se guardan los archivos de nuestras simulaciones y

algunos ejemplos.
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EjsS 5.1
@ Descripcion © Modelo © Vista

]

Pulse para crear una pagina de descripcion

HO %O Y ELD]

Mensajes [Limpiar mensajes ]

llustracion 2: Panel de trabajo de E.J.S

Luego se abre la ventana del EJS consola (ilustracion 1) es el punto de partida para
ejecutar EJS. La consola se usa para arrancar EJS, muestra mensajes de salida, posibles mensajes

de error de las simulaciones creadas y mensajes de error del propio EJS.

La consola aparece en una ventana separada de la de EJS que no puede cerrarse, cuando
la consola arranca, ejecuta a su vez una primera copia de EJS. La consola se cerrard
automaticamente cuando cierre la Gltima de las copias de EJS en ejecuciéon. La consola esta
compuesta por tres fichas: Opciones Bésicas, Opciones avanzadas, y Area de mensajes. Se

puede minimizar esta consola pero no se puede cerrar mientas se esta ejecutando.
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® Descripcion < Modelo © Vista

Intro

Fichero Editar Fuente Formato Insertar Tabla Formulario Buscar Ayuda

HEEE RO O E R A EBEEEHEE

Esta es una pagina de descripcion de muestra.
El codigo HTML permite crear narrativas de un aspecto agradable, incluyvendo:

1. imagenes,
2 mmagenes GIF animadas,

3. enlaces a ofras paginas
4. v mucho mas._.

R YR EE DD E K

lustracion 3: Panel de descripcion.

En las opciones de la consola se pueden ejecutar algunas tareas que configuran aspectos
de la ejecucion del programa seleccionar el idioma, que el programa se ejecute en Java o
JavaScript, programar para que se esté actualizando y me muestra algunos mensajes respecto a

la ejecucion del programa.

De manera simultanea se abre una ventana con la primera copiade EJS que contiene los

paneles de trabajo basicos (ilustracion 2).
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s EjsS 5.1 - tesis_alberto-simulalejs

© Descripcion © Modelo © Vista
© Variables © Inicializacién © Evolucion © Relaciones fijas © Propio © Elementos

Valor inicial

=B %0 N B 0 s [ O |

Comentario

Comentario Pagina

i
Intentando ejecutar la simulacién tesis

llustracion 4: Panel modelo.

El panel de trabajo es la ventana de edicion y creacion del usuario donde se
especifican los detalles principales de la simulacion. Este panel contiene una barra de tareas
ubicada a la derecha de la ventana en forma vertical que proporciona una serie de botones
que nos permiten entre muchas acciones, mostrar un panel de informacion sobre la
simulacion, limpiar, guardar, buscar en el codigo, configurar EJS, y mostrar la ayuda de EJS.
También proporciona iconos para ejecutar una simulacion y para empaquetar una 0 Mas
simulaciones en un fichero JAR o exportarlas como applets en paginas web. Haciendo clic con el

botdén derecho en algunos iconos se puede realizar otras
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i 3 23 - e oo e L
Descripcion  © Modelo @ Vista

Arbol d plemenion. :llemﬂulpllalamll
Fberlay

violamw

ez Wiz =

Flemamios de dibaja 1D

oo m.

& S /20T & D
et . g anr -
Hlemaemios de dibejo 30

¢ ealg
Géogaose

L Bageen

Arehive lelds correccesente: tesia slbsrtocaimulal.els
Generands el archive e la simalaciés cesis alberto-simulal...
Compilecidn termizada con dxito

llustracién 5: Panel vista.

Acciones alternativas (pero relacionadas). La parte inferior de la interfaz contiene un
area de mensajes donde EJS muestra mensajes de informacion. La parte central de la interfaz
contiene los paneles de trabajo donde se construye la simulacion, la cual consta de tres sub-

paneles con funciones especificas.

El panel de descripcion (ilustracién 3) proporciona un lugar donde escribir narrativa
introductoria para la simulaciéon. Esta informacion se mostrara al usuario al arrancar la
simulacion, cuando se ejecuta como una aplicacion, o serd parte de las paginas HTML que
acompafian a la simulacién, cuando se ejecuta como un applet. Es esencial dedicar tiempo a

rellenar un texto de descripcion adecuado para la simulacion.
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£S5 models & e wy
Cotmect 1o the EJS ose

R et —" i d
J acen

Read from
digital library

Clone

| EJS options =

Rurnwsng Export Aspect o Aasthos
¥ Access the comP ADRE b ary
» Use DLs in the EJS serves's mastor st
- T q
Other libraries v l x |
Ietpc Temumes EjsDL Examnples.
diainsed. os UNEDL abs

EJS toolbar

llustracion 6: Libreria digital.

El Panel de modelo (ilustracion 4) permite crear las variables que describen el modelo,
inicializarlas, escribir los algoritmos que se utilizaran para la modelacién y crear condiciones
especiales de inicializacién y evolucién para la simulacion.

En el panel de vista (ilustracion 5) se construye la interfaz gréafica de la simulacion, los
elementos de la vista estan organizados en tres grupos ubicados en el extremo derecho de la
ventana, interfaz, dibujo en 2D y dibujo en 3D de los cuales se puede elegir segun la necesidad
de la simulacion que se esté construyendo. Organizandolos en estructura de arbol asignandole
caracteristicas a cada uno de los elementos.

Un elemento fundamental del EJS (ilustracion 6) es la biblioteca digital que le permite al
usuario distribuir sus propias simulaciones por medio de servidores trabajados como repositorios

y de igual manera hacer uso de las simulaciones que alli se encentran.



48

4.2 LA SIMULACION DEL MOVIMIENTO ACELERADO.

Para el desarrollo de este trabajo se elaboraron algunas simulaciones, una de ellas fue la

de movimiento uniformemente acelerado.

1 8 51 - e alberto.cim T

@ Descripcion ©Modelo © Vista

MUVIMIEN O ACEL=HALID

=l

g

Tiio: MOVIMIENTO ACELERADO B &% Idona: defauit

s

MOVIMIENTU ACELERADO
Com sl simulacion se Tace vn esludi delallado del manienh onsdanle y aleraln
donde a traves de la int: don con cita zimulacio v analizar laz
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llustracion 7: Panel de descripcion.

En este panel (ilustracién 7) se hace una descripcion general del fendmeno simulado, se
explica a manera de introduccion los elementos que el estudiante va encontrar en la simulacion,
que se pretende con la simulacion y se le pueden hacer algunas indicaciones para trabajar con la

simulacion. La estructura del panel de descripcion es similar a la de un procesador de texto.
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llustracién 8: Panel de modelo.

En este panel de trabajo (ilustracion 8) se tienen varias opciones, seleccionando la
opcion variables introducimos cada una de las variables involucradas en el fenémeno simulado,
definiéndolas usando letras mintsculas o mayusculas, en este caso para el movimiento acelerado
tenemos las siguientes variables: distancia (x), tiempo t, velocidad v, aceleracion a, posicion
inicial (x0), variacion en el tiempo (dt), se le asigna a cada una el valor inicial y seleccionamos
que tipo de variable es, en la opcién Inicializacion se pueden programar condiciones iniciales
especiales para la simulacién, seleccionando la opcién Evolucién nos permite introducir los
algoritmos o modelos matematicos que explican el fenémeno fisico que estamos simulando, esto
se hace utilizando las variables que previamente programamos en la opcién variables. Para el

caso del ejemplo que se estd describiendo el modelo matematico programado fue: x = x, +

at?
Vot + -
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llustracién 9: Panel de Vista.

A través de este modelo se determina la posicion de la particula en funcion del tiempo,
ademéas se programa la evolucion del tiempo t = t+dt. En las demé&s opciones se pueden

programar condiciones especiales para la simulacion.
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llustracionl10: Ventana de la simulacion.

En este panel (ilustracion 9) construimos la simulacion, para ello seleccionamos de los
elementos de la vista ubicados en el lado derecho de la ventana los que necesitamos acordes con
la simulacion que se estd construyendo, se puede agregar una ventana de dibujo, paneles con
ejes, botones de control, contenedores, campos Yy gréficas; entre otros elementos, se van
agregando en estructura de &rbol asignandole las caracteristicas especificas a cada uno de ellos
y se programan las funciones de cada uno. Cuando se ha elaborado todo el proceso
correctamente puede ejecutarse la simulacion que se ve en una ventana que se abre
automaticamente para dicho propésito, siendo este el entorno de interaccién del estudiante con la

simulacion. En este ejemplo la ventana de la simulacidn esta representada (ilustracion 10).
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Esta es la ventana donde el estudiante manipula e interactia segun las instrucciones, lo
que le permite analizar, comparar, repetir, tomar datos y acercarse a la comprension del
fendmeno fisico simulado. Para este caso la simulacion muestra una particula que puede moverse
con movimiento constante o acelerado, se muestra el movimiento y a la vez se construye la

grafica de dicho movimiento.
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CAPITULO 5: METODOLOGIA

El trabajo se realizd en la Institucion Educativa Antonio Ricaurte del municipio de
Medellin, ubicada en el barrio Belén Rincén, que cuenta con 2150 estudiantes desde los grados
de preescolar hasta el grado once, divididos en dos jornadas con modalidad de bachillerato
académico. Se toma como unidades de analisis los estudiantes del grado décimo, de la jornada
de la tarde que son 73 en total. Todos participan en la asignatura de fisica, donde se aplica la

herramienta propuesta en este trabajo de investigacion.

Para la investigacion se utiliz6 la observacidn-participante, debido a que posibilita el
acercamiento natural a los estudiantes mediante la observacion directa en las actividades que se

les asigna.

Los métodos de observacidon son utiles a los investigadores en una variedad de formas.
Proporcionan a los investigadores métodos para revisar expresiones no verbales de sentimientos,
determinan quién interactia con quién, permiten comprender como los participantes se
comunican entre ellos, verifican cuanto tiempo se esta gastando en determinadas actividades,
observar y describir los eventos que se generan en la interaccion con la guia de trabajo autbnomo

(SCHMUCK 1997).

En este trabajo se aplica el enfoque cualitativo, el cual hace referencia a la produccion de
datos descriptivos donde estd presente las palabras y la observacion. Es importante tener en

cuenta las siguientes consideraciones (Taylor 1987).
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La investigacion cualitativa es inductiva. Los investigadores desarrollan conceptos,
intelecciones y comprensiones partiendo de pautas de los datos, y no recogiendo datos para
evaluar modelos, hipotesis o teorias preconcebidos. Los investigadores siguen un disefio de la

investigacion flexible, donde se inicia con interrogantes no tan elaborados.

El investigador ve al escenario y a las personas en una perspectiva holistica; las personas, los
escenarios o los grupos no son reducidos a variables, sino considerados como un todo. Se estudia

a las personas en el contexto de su pasado y de las situaciones en las que se encuentren.

Se habla de un naturalismo por parte del investigador, es decir la interaccion con las personas

de un modo natural en su propio contexto, en el que no se necesita un formato de instrucciones.

Las personas son investigadas dentro de su mismo escenario por lo que se dice que en la

investigacion cualitativa es esencial experimentar la realidad tal como otros la experimentan.

Es importante anotar como se concibe lo observable de manera objetiva debido a que el
investigador suspende o aparta sus propias creencias, perspectivas y predisposiciones para no
definir algo como conocido o preestablecido. Esto supone una mirada de asombro donde no se
muestra un rasgo subjetivo sino la apropiacion de lo que aportan las personas que estan siendo
investigadas. Por lo tanto no se trata de encontrar la verdad sino de identificar los elementos que

cada persona puede aportar desde su propia perspectiva.

Ademas debido a que los metodos cualitativos son humanistas, la manera como se estudia a
las personas influyen sobre el modo en que las vemos porque no se reducen sus palabras y

expresiones a formulas, tablas y datos sino que se tiene presente las experiencias que han
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marcado su vida y como son los mecanismo de socializacion que se presentan en su cultura y en

la comunidad en que habitan.

Esto no significa decir que a los investigadores cualitativos no les preocupa la precision de sus
datos. Un estudio cualitativo no es un analisis impresionista, informal, basado en una mirada
superficial a un escenario o0 a personas. Es una pieza de investigacion sistematica conducida con

procedimientos rigurosos, aungque no necesariamente estandarizado. (Taylor 1987).

Teniendo presente el enfoque cualitativo y siguiendo en la misma linea, se utiliza el método
estudio de caso debido a que es una herramienta valiosa de investigacion, y su mayor fortaleza
radica en que a través del mismo se mide y registra la conducta de las personas involucradas en
el fendbmeno estudiado, mientras que los métodos cuantitativos sélo se centran en informacién

verbal obtenida a través de encuestas por cuestionarios (Yin, 1989).

Ademas, en el método de estudio de caso los datos pueden ser obtenidos desde una variedad
de fuentes, tanto cualitativas como cuantitativas; esto es, documentos, registros de archivos,
entrevistas directas, observacion directa, observacion de los participantes e instalaciones u

objetos fisicos (Chetty, 1996).

La organizacidn que presenta la investigacion, muestra una secuencia logica con base en las
observaciones que se realizan, en la organizacion de los datos y por dltimo se daran las

conclusiones que se arrojen.

Los cuestionamientos Yy la observacion que se hace a través de las guias de trabajo son los
elementos necesarios a partir de los cuales se estructura la investigacion. Estos interrogantes

tienen en cuenta la organizacién de los elementos més relevantes.
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La pregunta se utiliza en el planteamiento de situaciones problema para generar
cuestionamiento en el estudiante. De esta forma se puede evaluar: la comprension que se tiene
de un problema, la expresién oral que le permite al estudiante develarse frente a sus compafieros,
la socializacion de las ideas, el trabajo en equipo y por ultimo las mdltiples respuestas que se

presentan para dar solucion a una inquietud.

Para tener un acercamiento individual con los estudiantes, es necesario establecer un dialogo
que les permita expresar mediante preguntas abiertas su sentir en cuanto a la experiencia que han
tenido al abordar este trabajo experimental que se convierte en una nueva mirada que no solo
aporta cambios significativos para su proceso de aprendizaje, sino que también los confronta con
los mecanismo tradicionales de ensefianza donde se puede evaluar la pertinencia de la

simulacion.

La estructuracion de dicha propuesta estd basada en la elaboracién de un conjunto de
actividades articuladas en una guia de trabajo autdbnomo, que se desarrolla por parte de los

estudiantes con la orientacion del profesor.

Esta propuesta se realizd en dos momentos: preparacion y aplicacion. En la preparacion,
se construyeron las guias de trabajo donde se articulan distintos elementos, tomando como
referentes los lineamientos curriculares de ciencias naturales para el grado décimo y las

competencias que se pretenden desarrollar.

En la estructuracion de la guia se parte de una situaciébn motivadora, que tiene como

propdsito acercar al estudiante de manera amigable al tema que se va a desarrollar, debido a que
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le permite al estudiante hacer conexiones con otros elementos diferentes a los tedricos.

Esta puede ser una situacion problema, un juego, un tema de actualidad u otro.

Luego se introducen algunos conceptos fisicos mediante un cuestionario que le permiten
al estudiante un acercamiento al tema. Preguntar, genera cuestionamiento en el estudiante, de
esta forma se puede evaluar la comprension que se tiene de un problema, la expresion oral, la
socializacion de las ideas y por ultimo las maltiples respuestas que se presentan para dar solucién

a una inquietud.

Posteriormente se hace el trabajo con la simulacién permitiendo la interactividad y el
analisis del fendmeno que se esta estudiando, puesto que esto le permite al estudiante analizar,
comparar situaciones, contrastar datos y reproducir el fendmeno las veces que requiera hasta

comprenderlo, siguiendo las instrucciones presentadas en la guia.

Seguidamente se desarrolla un laboratorio préactico donde se pone al estudiante en un
contexto diferente pero analizando el mismo fendmeno, esto le permite relacionar y afianzar los
conceptos abordados, donde se combinan la construccion tablas, registro de datos, gréaficos y

comparacion de modelos.

Luego se hace una definicion de los conceptos fisicos donde se formalizan los elementos

tedricos abordados en el desarrollo de la guia.

Finalmente se proponen algunas situaciones para analizar y resolver, donde se puede

evidenciar el nivel de comprensidn al relacionar todos los elementos trabajados.
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En la aplicacién: Inicialmente, la guia de trabajo se aplicd a dos estudiantes con el
proposito de hacer observaciones, registrar y sistematizar el desarrollo de las actividades y de

esta manera planificar la aplicacion de la guia con todo el grupo.

Posteriormente el trabajo se aplico a los estudiantes del grado décimo a quienes se les
hizo una induccién general sobre la forma de trabajo, se indico que se desarrollaria por parejas.
De esta manera los estudiantes inician su trabajo con la supervision y orientacion del docente, asi
se observa, se describe y se analizan los procesos realizados por el grupo. Con base en la
observacion participante se elaboran las conclusiones que mediante esta experiencia tuvieron los
estudiantes al aplicar esta propuesta. Finalmente se hicieron dialogos informales con el proposito
de obtener elementos de analisis que apoyan la propuesta y asi tener un marco de referencia mas

amplio que permita la continuidad de ésta enriqueciendo el curriculo y la préctica docente.

5.1 RESULTADOS PRELIMINARES

Al desarrollar la guia con los estudiantes, se hicieron las siguientes observaciones:

La estructura de la guia se presenta asequible para su desarrollo, debido a su formato
secuencial, grafico, con un vocabulario técnico y pertinente para el grado décimo. Por lo tanto el
primer acercamiento de los estudiantes es una lectura completa de la guia, quienes comprenden

con facilidad las instrucciones planteadas y la construccion que deben ir elaborando.

El trabajo se desarrolla de manera autobnoma y cooperativa. Se planea una guia por
parejas para fomentar el didlogo, la construccion concertada con base en los conocimientos

individuales.
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Los resultados que se van obteniendo son producto del anélisis grupal de manera objetiva
debido a que no se tiene en cuenta la individualidad, sino por el contario la comparacién de la

vision del equipo de trabajo.

llustracion 11: Estudiantes desarrollando la guia

La interaccion que se tiene con la simulacion permite que los estudiantes observen y
repitan el fendmeno que se esta simulando para poder analizar y establecer las conclusiones que
se requieren para la comprension del concepto. Es importante resaltar que el manejo adecuado
que los estudiantes tienen de las herramientas tecnoldgicas, les permite acceder con facilidad a

metodologias basadas en la virtualidad.
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llustracion 12: Estudiantes trabajando con la simulacion.

En este sentido el rol del estudiante es protagdénico al ser el artifice de su propia
construccidn cognitiva y el maestro se convierte en un facilitador que acompafia el proceso, es un
mediador entre las herramientas y el estudiante. De esta manera la forma tradicional de
ensefianza - aprendizaje, gobernada solo por el maestro, se transforma en un proceso dinamico de

construccion, andlisis y reflexion centrado en el estudiante.

Es asi como la participacion de los estudiantes ha venido creciendo de manera activa,
mostrando mayor disposicién en el momento de trabajar y proporcionandose un mejor ambiente

de aprendizaje.

Con los estudiantes del grado décimo donde se ha venido aplicando la propuesta, se

observa mayor agrado y participacion frente a los conceptos de la cinematica al sentirse
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protagonistas de su propio aprendizaje. Estos mismos estudiantes en un principio expresaban el
poco interés frente a conceptos que decian no entender desde el método tradicional donde el

docente era un transmisor de la informacion y ellos los receptores pasivos.

Por otro lado el uso de las herramientas tecnologicas por parte de los estudiantes ha
tomado un caracter académico y cientifico, permitiendo la manipulacion de elementos virtuales
con propdsitos de educativos; quienes en un principio solo manipulaban redes sociales, juegos y

entretenimiento.

A nivel individual se ha observado un mayor compromiso frente a las actividades
asignadas debido al rol protagdnico que en este proceso tiene el estudiante dejando de un lado las
practicas pasivas que tiene un estudiante en el sistema tradicional, pasando el maestro a ser un

orientador y guia del proceso.

Asi mismo el trabajo desde las simulaciones tienen una afectacion directa a nivel
procedimental en la formacion de los auto-esquemas al verse enfrentado con un proceso

autonomo, donde es el estudiante de manera individual quien valora su progreso.
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CAPITULO 6: CONSIDERACIONES
FINALES

Las guias de trabajo se elaboraron teniendo en cuenta el diagndstico inicial de la
asignatura de fisica en el grado décimo. A partir de las dificultades mas relevantes en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, se aplicé dicha herramienta como elemento que aporta en el

mejoramiento continuo de dichos procesos.

En el desarrollo de la guia se utilizd la herramienta de las simulaciones, como un
elemento que permite a los estudiantes y profesores hacer un uso adecuado de las herramientas
tecnoldgicas, esto conlleva a explorar nuevas formas de trabajo adecuadas a las necesidades del

contexto y de esta manera aportar en la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La guia se desarrollé de manera autbnoma por parte de los estudiantes observandose un
buen desempefio debido a la claridad con la cual se describieron los conceptos y la orientacion
oportuna por parte del docente, facilitando asi la interaccion con la guia como herramienta de

trabajo.

Teniendo en cuenta las respuestas dadas en el desarrollo de la guia, se pudo evidenciar
que hubo una comprension légica y adecuada de los conceptos fisicos trabajados en las

tematicas de movimiento constante, movimiento acelerado y tiro parabolico.
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Para construir la conceptualizacion se dio bajo un ambiente de trabajo cooperativo que
permitié hacer un consenso donde los estudiantes argumentan sus respuestas y dan cuenta de la

comprension que tienen de los conceptos fisicos abordados.

Se observo por parte de los estudiantes una participacion mas activa a la que se venia
dando con un trabajo de corte mas tradicional, al manifestar agrado e inquietud por el trabajo con

las guias y las simulaciones.

El trabajo con las simulaciones, permite que los estudiantes reproduzcan fendmenos naturales
dificilmente observables de manera directa en la realidad y de esta manera contrasta ideas

previas, hipdtesis y teorias a través de una representacion visual.

La interactividad con la simulacion, permite mejorar la comprensién del modelo fisico utilizado
para explicar el fendmeno, al observar y comprobar, de forma interactiva, la realidad que
representa, modificando pardmetros, condiciones, evitar calculos numéricos complejos,
centrando su atencidn en los aspectos cientificos del problema, empleando una amplia variedad

de datos relevantes que facilita la verificacion cualitativa y cuantitativa de las leyes fisicas.

Desarrollar guias de trabajo para el docente se convierte en una manera de estructurar y
sistematizar los contenidos que se trabajan en el area, optimizando el tiempo y asi poder
acompafiar y orientar de manera eficaz los procesos de ensefianza-aprendizaje. Ademas evaluar

y retroalimentar constantemente su practica de aula.

A nivel institucional constituye un enriquecimiento del curriculo al ofrecer una
herramienta que se puede incorporar de manera asequible tanto para estudiantes como para

docentes.



64

ANEXOS

ANEXO 1: GUIA MOVIMIENTO UNIFOME Y ACELERADO.
INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE

GUIAN®. 1

La cinematica estudia el movimiento de los cuerpos. ElI movimiento es un estado natural,
todo en el universo y a nuestro alrededor se mueve constantemente. La cinematica sirve para
describir el movimiento de un cuerpo a través del tiempo, por ejemplo podemos predecir su
posicidn, cuanto tardamos en ir de un lugar a otro, la hora de llegada para un viaje, un eclipse,
entre otros.

Para hablar de movimiento debemos definir los siguientes conceptos: tiempo, posicion,
velocidad, desplazamiento y aceleracion. Estos conceptos se ven a diario en nuestra vida, un
ejemplo de esto puede ser el tour de Francia, que es la carrera
ciclistica por etapas méas importante del mundo, se corre en
Francia y algunos paises cercanos en el mes de julio, el recorrido
esta dividido en 21 etapas donde se hace un recorrido de 3360
kilometros. En el recorrido se tienen algunas etapas de alta
montafia por sus empinados y extensos ascensos, entre ellas la
penultima atapa con el ascenso al mitico alto Alpe d'Huez, esta

llustracion; 1 Logo del Tour de
Francia.
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etapa inicia en la pequefia ciudad de Modane y finaliza en la localidad Alpe d'Huez, esta etapa
tiene un recorrido de 110.5 kilometros, el ganador del afio 2015 fue Thibaut Pinot del equipo
Francés F.D.J, el cual hizo el recorrido en 3 horas y 18 minutos aproximadamente, en promedio
hizo el trayecto recorriendo 34 kilébmetros en 1 hora; sin embargo en algunos puntos del
recorrido se movio con mayor rapidez y en otros mas lento.

En la descripcion anterior podemos observar algunos conceptos fisicos para describir la
cinemética de un cuerpo: la trayectoria, puntos de referencia, la posicion, la velocidad, ente
otros.
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1050 m 1850 m

2067 m
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llustracion 2: Esquema que representa el recorrido de una etapa del Tour de Francia.

CUESTIONARIO

Basado en la lectura anterior sobre el Tour de Francia y en la ilustracion 2 responda las
siguientes preguntas:

1. Observe la ilustracion 2. Cuando los ciclistas se encuentran sobre los 543 m de
altura, ¢qué distancia han recorrido desde el punto de partida, qué distancia han recorrido
cuando estan a los 2067 m de altura y cuando finalizan la etapa?
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2. ¢Cudles pueden ser puntos de referencia importantes en la etapa? Entre el puerto
de montafia Col de la Croix de Fer y el punto de partida, ¢qué distancia se recorrid?; si
tomo como referencia Grand tunnel y Allemont, ¢qué distancia se recorrio?.

3. ¢En qué puntos cree usted que los ciclistas podrian ir mas rapido y en qué puntos
pueden ir mas despacio?, explique.

4. ¢Como se puede establecer la clasificacion para los premios en la etapa?

LABORATORIO VIRTUAL

Con esta actividad se realizard un proceso paso a paso que le permite hacer un andlisis del
movimiento de un cuerpo, utilizando un entorno virtual. Para ello siga las siguientes
instrucciones:

1. De doble clic en archivo simulacionl que se encuentra en su escritorio

2. Se despliega un pantallazo con la simulacion:
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llustracién 3: Ventana de la simulacién.

3. Para ejecutar la simulacion de clic en el botdon play, Observe el desplazamiento, la
grafica y el cambio que tienen los valores de tiempo y posicion.
4. Ejecute nuevamente la simulacion, pausela en varios momentos, de tal forma que

le permita registrar los datos de tiempo y posicion que van apareciendo en los recuadros
de la parte inferior de la simulacion. Con los datos llene la siguiente tabla.
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TIEMPO POSICION

5. Lleve los datos a Excel y realice un grafico de lineas, agregue la linea de
tendencia y la ecuacion.
6. Calcule el cociente entre el cambio de posicion y el cambio de tiempo con varios
valores de forma consecutiva ’Z:—tx: , registre los resultados en la tabla:

xf —xo Resultado

tf —to

A P
Esto se denota A—’t‘. ¢Como son los resultados que obtuvo?, compare los resultados con la

ecuacion que obtuvo en Excel, ¢cudl puede ser el significado de estos valores?, estos
resultados tienen alguna relacién con la ecuacion que obtuvo en el punto 5.

7. Ubique la simulacion en posicion de inicio, dando clic en el boton reiniciar, de
clic en el boton aceleracion antes de ejecutarla, luego clic en play, pausela en varios
momentos de tal forma que registre los valores que van apareciendo en los recuadros de
tiempo y posicion que estan en la parte inferior de la simulacion. Con estos datos, llene
la siguiente tabla, llévelos a Excel y realice un grafico de lineas, agregue la linea de
tendencia y la ecuacion.
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TIEMPO POSICION

8. Calcule el cociente entre el cambio de posicion y el cambio de tiempo con varios
valores de forma consecutiva % , registre los resultados en la tabla.

xf —xo Resultado

tf —to

A P
Esto se denota A—’t‘. ¢Como son los resultados que obtuvo?, compare los resultados con la

ecuacioén que obtuvo en Excel, cual puede ser el significado de este valor, que representan
cada uno los términos en la ecuacion que obtuvo.

PROYECTO DE EVALUACION
Siga las instrucciones para realizar la siguiente actividad:

Materiales necesarios: Cronometro para tomar el tiempo (celular), una cinta métrica, una pita de
10 metros y una moneda.
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1. Tome como referencia una altura de 1 metro desde el piso, desde esta altura deje
caer la moneda y tome el tiempo que tarda en caer, tome la moneda déjela caer
nuevamente registrando el tiempo de caida; repita este proceso 8 veces, llene la siguiente
tabla:

TIEMPO DE CAiDA |ALTURA
1m

I1m

Im

1m

Im

Im

1m

1m

Con los valores del tiempo obtenido en las 8 caidas, calcule el promedio.

2. Tome como referencia una altura de 2 metros y repita todo el proceso anterior
llene la tabla y calcule el promedio.

TIEMPO DE CAiDA |ALTURA
2m

2m

2m

2m

2m

2m

2m

2m

3. Tome como referencia la altura hasta el segundo piso y desde esta altura repita el
mismo proceso, registre los datos en la tabla y calcule el promedio de tiempo.
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TIEMPO DE CAIDA |ALTURA

4. Tome como referencia la altura hasta el tercer piso y desde esta altura repita el
mismo proceso, registre los datos en la tabla y calcule el promedio de tiempo.

TIEMPO DE CAiDA |ALTURA

5. Registre los datos de los promedios de tiempo y alturas en la siguiente tabla:

PROMEDIO DE TIEMPOS |ALTURA

6. Lleve los datos de la tabla anterior a Excel, realice un gréafico de lineas, agregue la
linea de tendencia y la ecuacion.
7. Calcule la pendiente con algunos valores en distintos puntos, que significado

pueden tener estos valores, que se puede concluir.
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8. Que significado puede tener el valor de la constante y las variables.
9. Si el cuerpo se deja caer desde una altura de 3m, cuanto tiempo tardara en caer.
10. Si el objeto se deja caer y tarda 3 segundos, desde que altura se dejo caer.

A continuacion se dan unas definiciones que complementa y formaliza lo trabajado:

Movimiento: un cuerpo se mueve cuando cambia su posicion a medida que trascurre el tiempo,
respecto a un punto o sistema de referencia. Asi los ciclistas estan en movimiento durante la
carrera, con referencia al punto de partida, la moneda esté en movimiento cuando se deja caer.

Tiempo: €S un pardmetro que nos permite medir la duracion de eventos, su unidad bésica de
medida en el sistema internacional es el segundo “s”, De esta manera decimos que la etapa fue
un evento que tuvo una duracion de mas de tres horas.

Distancia: Es la medida del desplazamiento que experimenta un cuerpo cuando se mueve, su
unidad basica de medida en el sistema internacional es el metro “m”. Luego los ciclistas
recorrieron una distancia en la etapa de 110.5 kilometros.

Velocidad media: la velocidad promedio () de un cuerpo se define como la razén de su
desplazamiento “Ax” en un intervalo de tiempo “At”; de esta manera expresamos que los ciclistas
se desplazaron durante la etapa a una velocidad promedio de 34 kilémetros por hora, sin
embargo en algunos puntos del recorrido se desplazaron a mayor velocidad y en otros a menor
velocidad. Asi pues la velocidad promedio se calcula:

Ax  xp—x

V=—=—"—
At tr—t

Velocidad instantdnea: Es el valor de la velocidad en cada instante de tiempo del recorrido, se
define como la razon del desplazamiento “Ax” en un intervalo de tiempo “At muy pequefio”.
Esto me permite conocer cul es la velocidad de los ciclistas en cada momento del recorrido, es
decir saber a qué velocidad se desplazan en cada instante de tiempo. Matematicamente ésta se
expresa:

Ax _ Xpmi

v = lim =
At—0 At tr—t;
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Aceleracion media: la aceleracion promedio “a” de un cuerpo se define como la razén de su
velocidad “Av” en un intervalo de tiempo “At”.

_Av vy

a=—=
At tp—t

Aceleracién instantdanea: Es el valor de la aceleracion en cada instante de tiempo, se define
como la razén de la velocidad “Av” en un intervalo de tiempo “At muy pequefio”.

. Av v -
a=lim —=——
At—-0 At tf_ti

En el estudio de la cinematica se pueden dar movimientos en una dimension y en dos
dimensiones, ademas en los movimientos en una dimension podemos encontrar dos tipos de
movimiento:

a. Uniforme: Se da un movimiento uniforme o constante cuando el cuerpo recorre siempre la
misma distancia en el mismo tiempo, es decir conserva la misma velocidad durante el
movimiento.

b. Acelerado: Se da un movimiento acelerado cuando se aumenta o disminuye la velocidad
durante el desplazamiento, es decir hay un cambio en la velocidad, en este caso analizaremos
movimientos con aceleracion constante.

En la naturaleza se da un tipo de movimiento al que Ilamamos movimiento acelerado, este se
caracteriza fundamentalmente porque el cuerpo aumenta o disminuye la velocidad durante el
movimiento, algunos ejemplos que podemos considerar son los siguientes: un auto transitando
por la calle, un ciclista que baja por una calle con pendiente, un avién despegando, un avion
aterrizando, un cohete que se lanza hacia el espacio, un cuerpo que cae hacia la tierra desde una
altura, entre otros. Por lo tanto si hay cambio de velocidad decimos que es un movimiento
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acelerado. Luego se define la aceleracion “a” como el cambio de la velocidad por unidad de
tiempo.

Av  vp—v;
At g

a

Por ejemplo si un cuerpo estd cambiando su velocidad de Om/s a 2m/s en un 1 segundo, luego de
2m/s a 4m/s en 1 segundo, luego de 4m/s a 6m/s en 1 segundo. Decimos que el cuerpo se esta
acelerando 2m/s cada segundo o 2m/s?, debido a que esta aumentando su velocidad en 2m/s cada
segundo. De igual manera si vaa 6m/s y disminuye su velocidad a 4m/s en un 1 segundo, luego
de 4m/s a 2m/s en 1 segundo y finalmente de 2m/s a Om/s en 1 segundo, el cuerpo esta
disminuyendo su velocidad en 2m/s cada segundo; por la tanto decimos que el cuerpo tiene una
aceleracion de - 2m/s cada segundo 0 — 2m/s.

Asi un cuerpo que parte del reposo y al cabo de 2 segundos tiene una velocidad de 10m/s su
aceleracion sera:

Av v —;
At g

a

_ ﬂ _ 10m/s_Om/s _ 10m/s — 5m/52

o At o 25_05 25

a

Es decir tardd 2 segundos en pasar de Om/s a 10m/s, luego el valor de la aceleracion es 5m/s cada
segundo o 5m/s’.

De la definicién de aceleracién y para a = constante tenemos AV = aAt, de donde vf —v0 = a (t
—t0) y obtenemos una expresion para calcular la velocidad:

vV =1v9+at
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ANALISIS GRAFICO DEL MOVIMIENTO ACELERADO

En el movimiento acelerado podemos analizar las graficas de posicion Vs tiempo, velocidad Vs
tiempo y aceleracion Vs tiempo.

ESPACIO VELOCIDAD ACELERACION
Vs TIEMPO Vs TIEMPO Vs TIEMPO

Posiciéon (m)

.’ Velocidad (m/s)
Aceleracion (m/s?)

=
b

A oy 4 P

2 o R S S 2 : 08 ! L 2
Tiempo (s) Tiempo (s) Tiempo (s)

0 05 1 15

La pendiente x/t representa la La pendiente V/t representa la Eldreaa*t bajo larecta
velocidad (V) aceleracion (a). representa la velocidad.

ElareaV*t bajo larecta

representa el espacio recorrido

(x).

Ecuacion del desplazamiento en el movimiento acelerado

Area del rectangulo: A = VO*t

Area del triangulo: 1
A== (V-Vvol

2
Reemplazando | v = vo + at 1 el area del triangulo y simplificando nos queda:
] 1 2
Area total: A= VOt + — (a)t donde este resultado corresponde

2

Al desplazamiento.
Si la velocidad inicial es cero nos queda: e a_tz
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Por lo tanto en el movimiento acelerado el desplazamiento es directamente proporcional al
tiempo al cuadrado.

Ejemplo: hacer un andlisis grafico de un cuerpo que acelera 2 metros por segundo cada segundo
(2m/s?).

\_ ‘\

- a. Un estudiante vive a 10 cuadras del colegio, (una cuadra mide 90m), en
promedlo tarda 15 minutos en ir al colegio. Con que rapidez se desplaza el estudiante. Si un dia
se retrasa al salir de su casa y debe llegar al colegio en 10 minutos, cual debe ser su rapidez para

llegar a tiempo, cual fue su aceleracion.

b. Un auto va a 60km/h, cuando se acerca a un seméaforo pasa a amarillo y debe detenerse, si esta
a 8m del semaforo cuanta desaceleracion debe imprimir con los frenos para lograr detenerse.

c. Para poner un cohete en érbita este debe lograr lo que se conoce como la velocidad minima de
escape de la accidn gravitatoria terrestre, consultar cuél es ésta velocidad y calcular el valor de la
aceleracion que imprimen los motores, en cuanto tiempo logra esta velocidad, cuanto puede
durar un viaje para llegar a la estacion espacial internacional.

d. una pista de un aeropuerto tiene 160m de largo y un avién en su despegue tarda unos 15
segundos, ademas la velocidad minima de despegue es de 240 km/h, en promedio cual debe ser
su aceleracion.
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ANEXO 2: GUIA MOVIMIENTO PARABOLICO.

INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE

GUIAN®. 2

La cinematica se encarga de la descripcion de diferentes tipos de movimientos, uno de

ellos es el movimiento parabolico, que se caracteriza especialmente por su trayectoria en forma

de pardbola. Para iniciar el estudio de este movimiento jugaremos Angry Birds (pajaros
furiosos).

Angry Birds es un videojuego que contiene
muchas caracteristicas del movimiento
parabolico. Este video juego se creo en el
2009, adaptado para diversos dispositivos
moviles, convirtiéndose rapidamente en la
aplicacion mas popular tanto en uso como
en ventas. EI objetivo de juego consiste
en lanzar desde una posicion determinada
un péajaro, cuya finalidad es apuntar a un
objetivo para ganar puntos y avanzar.

[lustracion 1: Imagen juego angry bird.
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Para comenzar con el trabajo Ingrese al juego en la version que encuentra en la pagina
http://www.paisdelosjuegos.com.co/juego/Angry+Bird+counterattack.html. Juegue durante 25
minutos y a continuacién responda el siguiente cuestionario.

Con base en el juego analice y responda las siguientes preguntas:

1. ¢Como se logra avanzar en el juego?

2. ¢Como es la trayectoria que describen los pajaros cuando son lanzados?

3. ¢Qué factores influyen en la trayectoria para dar en el blanco?

4. ¢En qué otras situaciones se puede evidenciar este tipo de trayectorias?

LABORATORIO VIRTUAL

En esta actividad se realizard un proceso paso a paso que le permite hacer un analisis del tiro
parabdlico, utilizando un entorno virtual. Para ello siga las siguientes instrucciones:

1. De doble clic en archivo simulacion 2 que se encuentra en su escritorio.
2. Se despliega una aplicacion con las siguientes ventanas:
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E Tiro Parabélico =] & @ Graficas EE

DESPLAZAMIENTO

04t
0zt

0F

Distancia

0zt
040

-5 -04 -03 -02 01 00 01 02 03 04 05
Tiempo

VELOCIDAD EN X

a de dlf

04

0zt

Welocidad
=]

0zt
040

-5 -04 -03 -02 01 00 01 02 03 04 05
Tiempo

VELOCIDAD EN ¥

04

0zt

\ "~ nguo- Velocuad- | |
0zt

041

Welocidad

05 -04 -03 -02 -01 00 01 02 03 04 05
Tiempo

llustracion 2: Ventana de la simulacion.

En la parte inferior estan los botones que me permiten ejecutar y controlar la simulacion, el
primer boton a lado izquierdo le permite arrancar y pausar la simulacion, el segundo botén le
indica el valor del angulo, el tercer icono me permite cambiar el valor del &ngulo entre 0 y 90
grados deslizando con el mouse de forma circular en el sentido de las manecillas del reloj, el
siguiente cuadro le muestra el valor de la velocidad inicial y el Gltimo icono me permite cambiar
el valor de la velocidad inicial de 0 a 4.2m/s, de la misma manera que el valor del angulo.

3. Para familiarizarse con la simulacion de clic en el boton play, observe que ocurre,
desplace el botdn para darle un valor al angulo, de clic en play, observe que ocurre,
varie con el botdn el angulo y la velocidad inicial, de clic en play, varie el valor del
angulo y la velocidad inicial y ejecute la simulacion.

4. Trate de lograr un movimiento vertical, como se logra, explique porqué

5. Dé valores al angulo y la velocidad para tratar de lograr el mayor alcance.
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6. Observe la grafica de velocidad en x donde se muestra Vx vs t y tomando algunos
datos llene la siguiente tabla:

Tiempo “t” Velocidad “v”

. , Vi_v; ;e ege .
Calcule la pendiente de la recta asi: a = % qué significado tiene este resultado, con
=l

cudl bolita en la simulacion se relaciona este movimiento, que tipo de movimiento es y

cudl es su principal caracteristica.

7. Observe la gréafica de velocidad en y donde se muestra Vy vs t y tomando algunos
datos llene la siguiente tabla:

Tiempo “t” Velocidad “v”

. , V.
Calcule la pendiente de la recta asi: a = tf Z‘
=l

cudl bolita en la simulacién se relaciona este movimiento, que tipo de movimiento es y
cudl es su principal caracteristica.

qué significado tiene este resultado, con

8. Compare el movimiento de la bolita que se mueve de forma vertical, con la que se
mueve de forma horizontal y la que describe la trayectoria parabolica. Explique el
movimiento de cada una.

9. Que relacion se puede establecer entre el juego Angry birds y la simulacion.

PROYECTO DE EVALUACION
Siga las instrucciones para realizar la siguiente actividad:

Materiales necesarios: Rampa de lanzamiento, esfera o balin, cinta métrica, plomada, papel
carbén, papel blanco y Cinta pegante.
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PROCEDIMIENTO:

1. Lanzar la esfera desde un punto cualquiera de la rampa, para visualizar el punto donde va
a caer al piso.

2. Colocar papel blanco y encima papel carbon en el punto visualizado en el numeral
anterior.

3. Lanzar nuevamente la esfera desde el mismo punto anterior, medir la altura (y) y la
distancia (x).

4. Repetir todo el procedimiento para tres alturas distintas a la anterior y dejando caer la
esfera siempre desde el mismo punto de la rampa.

Llenar la siguiente tabla:

X(cm) Y (cm)

5. Elaborar la gréafica de XvsY, qué caracteristicas tiene esta grafica.

Movimiento parabdlico

En el estudio del movimiento se da un caso particular y muy importante que se denomina
movimiento parabdlico, este lo podemos observar en situaciones tales como: cuando se patea un
balon, cuando se hacen lanzamientos con la mano en algunos deportes como el baloncesto,
beisbol, voleibol; cuando se dispara un cafion, cuando se lanza un cohete, entre otros.

En este movimiento se sigue una trayectoria parabolica y el cuerpo se mueve simultaneamente en
el eje x y en el eje y, es decir hay un movimiento bidimensional, donde es muy importante la
gravedad de la tierra, la velocidad con que se lanza, el angulo de lanzamiento, el alcance
horizontal y la altura.

Un ejemplo interesante puede ser cuando un arquero de fatbol hace el saque desde su arco, en
este caso la pelota describe un movimiento parabolico y es muy importante la velocidad que se le
imprime con el impacto y la direccion con la que se patea, en este caso el balén se desplaza
horizontalmente y también se da un proceso de ascenso y descenso simultaneo.

Este tipo de movimientos se llama movimiento de proyectiles, movimiento bidimensional o
movimiento parabolico. En este caso el cuerpo describe dos movimientos independientes, un
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movimiento acelerado en la direccion vertical y un movimiento constante en direccion
horizontal, la accion simultanea de estos dos movimientos produce el movimiento bidimensional.

Se da cuando a un cuerpo se le imprime una velocidad inicial y luego se mueve en una
trayectoria determinada por la aceleracion gravitacional y la resistencia del aire.

Algunos elementos fundamentales de este movimiento son:

Altura maxima: Es la distancia que hay desde la base del lanzamiento hasta el punto méximo de
altura vertical.

Alcance méaximo: Es la distancia horizontal que logra.

Angulo de elevacion: Es la medida del angulo con el que se lanza el cuerpo con respecto a la
horizontal.

La direccion en el lanzamiento tiene un angulo con respecto a la superficie por lo tanto la
velocidad inicial se puede descomponer asi:

()4

- i

1 v
Velocidad inicial en y es igual: Voy = Vo sinf
Velocidad inicial en x es igual: Vox = Vg COSf

Ademas la velocidad y la posicion estan dadas por:
a,=0 a,=gt

Vox = VoCOSPB Vg = Vgsinf

x= (vocos )t y = (vgsinp)t— %gt2
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Luego este movimiento permite para su andlisis una descripcion independiente de un
movimiento constante en sentido horizontal y un movimiento acelerado debido a la gravedad en
forma vertical.

ANALIZAR LAS SIGUIENTES SITUACIONES

1. ¢Cudl debe ser el valor del &ngulo para lograr el mayor alcance en el tiro parabolico?.

2. ¢Cuél debe ser el valor del angulo para lograr la mayor altura en el tiro parabolico?.

3. Se lanza un proyectil con una velocidad inicial de 200 m/s, si el angulo de inclinacion
sobre la horizontal se puede variar de 15° en 15°, calcular para 15°, 30°, 45°, 60°, 75°,
90°:

a) ¢Cual es la altura maxima que alcanza el proyectil?

b) ¢Cudl es el alcance horizontal méaximo que alcanza el proyectil?

Describa como varian los resultados y como se relacionan estos resultados con la
simulacion y el juego inicial, son congruentes estos valores, explique.
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