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RESUMEN

El aprendizaje de cinematica representa un desafio para los estudiantes debido a su
complejidad en cuanto a conceptos abstractos, de ahi la importancia de optar por nuevas
estrategias que faciliten su comprension. El presente trabajo de investigacion tuvo como
objetivo disefnar una guia mediante el uso de estrategias didacticas para el aprendizaje de la
cinematica en primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”. En la
metodologia se trabaj6 con un enfoque cuantitativo, nivel descriptivo propositivo y disefio
no experimental. Se consider6 una poblacion de 76 estudiantes y mediante muestreo
intencional no probabilistico, se trabajé inicamente con 26. Para la recoleccion de datos se
utilizo la técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario que se conformo por 14
preguntas, en las cuales estaban inmersas 7 estrategias didacticas para la ensefianza de
cinematica, lo que permitié conocer cuales de estas son aplicadas por el docente de fisica.
Los resultados que se obtuvieron destacan la ensefianza a través del aprendizaje activo, y
mediante el uso de discusiones y preguntas. También muestran que se aplica en menor
medida el uso de experimentos y laboratorio, y la utilizacion de recursos visuales. Se
concluyd que la falta de la aplicacion de estas estrategias puede desencadenar confusion y
falta de comprension sobre los conceptos fisicos, lo cual puede resultar en un aprendizaje
incompleto. Finalmente, se elabord una guia educativa haciendo uso de varias estrategias
didacticas, con el fin alcanzar un aprendizaje activo y significativo de los contenidos
fundamentales de la cinematica.

Palabras claves: Aprendizaje, cinematica, estrategias didacticas, guia



ABSTRACT

The main objective of this research study was to design a guide through the use of didactic
strategies for the learning of kinematics in the first year of high school at the "Ciudad de
Tena" Educational Unit. The learning of kinematics represents a challenge for students due
to its complexity in terms of abstract concepts, hence the importance of opting for new
strategies to facilitate their understanding. In the methodology we worked with a quantitative
approach, descriptive propositional level and non-experimental design. A population of 76
students was considered and by means of intentional non-probabilistic sampling, we worked
only with 26 students. For data collection, the survey technique was used and a questionnaire
was used as an instrument, consisting of 14 questions, in which 7 didactic strategies for the
teaching of kinematics were immersed, which allowed us to know which of these are applied
by the physics teacher. The results obtained highlight teaching through active learning, and
through the use of discussions and questions. They also show that the use of experiments
and laboratory, and the use of visual resources are applied to a lesser extent. It was concluded
that the lack of application of these strategies can lead to confusion and lack of
understanding of physical concepts, which can result in incomplete learning. Finally, an
educational guide was elaborated using several didactic strategies in order to achieve an

active and meaningful learning of the fundamental contents of kinematics.

Keywords: Learning, kinematics, didactic strategies, guide
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Segun Avila (2014) la ciencia y la tecnologia han ido evolucionando con el trascurso
del tiempo, y junto a ello el sistema educativo, por lo que se ve necesaria la implementacion
de nuevas estrategias didacticas para el desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes. El
rol del docente dentro de las aulas es transformar el conocimiento, dejando de lado métodos
tradicionales y adaptandose a las necesidades de los educandos, sobre todo en la asignatura
de Fisica, para lo cual se debe captar el interés de estos para asi generar una mejor
comprension.

De acuerdo a Torres et al. (2020), es necesaria la renovaciéon de la educacion
mediante la aplicacion de nuevas estrategias psicopedagogicas en los modelos de ensefianza
aprendizaje, para lograr que los educandos aprendan a aprender y a desarrollar habilidades
de pensamiento que contribuyan con la actualizacion y el perfeccionamiento de los
educadores en el uso de nuevas técnicas y estrategias metodologicas, pedagdgicas y
didacticas. En este sentido la Fisica posee diversas ramas que implican modelos teéricos y
précticos, por tal razon es fundamental establecer una didéctica adecuada que permita
comprender a profundidad sus contenidos. La presente investigacion se enfoca en las
Estrategias Didacticas en el aprendizaje de la Cinematica de estudiantes de primer afio de
bachillerato, Unidad Educativa “Ciudad de Tena”.

El interés de esta investigacion se basa en las dificultades de aprendizaje con respecto
a la cinematica. Segin Cuasqui (2022) muchos de los estudiantes no comprenden los
fenémenos de esta rama y, en consecuencia, los contenidos de la asignatura no resultan de
agrado para los mismos, trayendo problemas de baja participacion; esto en mayor medida se
debe a la escasez de estrategias didacticas acorde al tema que se va revisar, donde influye en
gran parte la labor docente, por lo que se debe hacer énfasis en la implementacion de nuevos
recursos y que los conocimientos sean impartidos de acuerdo a los modelos pedagogicos
actuales.

La metodologia utilizada en esta investigacion se inclind por un enfoque cuantitativo
debido a que se utilizo la estadistica en la interpretacion de los resultados, en tanto que el
disefio es no experimental debido a que se ejecutd una observacion directa de los fenomenos
presentados en su contexto real sin la manipulacion directa de las variables de estudio y su
nivel es de caracter descriptivo que permitié conocer las situaciones acorde al tema mediante
una descripcion de los fendmenos ocurridos, en tanto que la finalidad de este estudio fue
analizar las estrategias didacticas utilizadas en los contenidos de cinematica en el primer afio
de bachillerato, y de que manera influyen en el aprendizaje de los estudiantes, ademas de
indagar en la frecuencia con que son utilizadas en el aula de clases.

La investigacion esta estructurada en cinco capitulos, que se detallan de la siguiente
manera:

CAPITULO I: INTRODUCCION. Se abordan los antecedentes de la
investigacion, se plantea y formula el problema, se presentan las preguntas directrices, los
objetivos generales y especificos, asi como la justificacion del estudio.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO. Este capitulo comprende el estado del arte y
la fundamentacion teorica de la investigacion, tomando en cuenta las variables de estudio.
Estos se presentan como referencia y punto de partida para el desarrollo del trabajo.

CAPITULO III: METODOLOGIA. Se expone la metodologia empleada en la
investigacion, incluyendo el enfoque, diseo, tipo y nivel, también se especifica la poblacion
en la que se llevo a cabo el estudio, asi como las técnicas e instrumentos utilizados para
recopilar los datos necesarios de la investigacion realizada.

CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION. Comprende el analisis, la
interpretacion y la discusion de los resultados obtenidos mediante la aplicacion del
instrumento que se empled durante la recoleccion de datos, presentados a través de tablas y
gréficas estadisticos.

CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES. Se presentan las
conclusiones y recomendaciones derivadas de la investigacion en relacion con los objetivos
establecidos.

CAPITULO VI: PROPUESTA. Se presenta la guia elaborada aplicando estrategias
didacticas para el aprendizaje de la Cinematica

1.1 Antecedentes

En el &mbito educativo, la ensefianza de conceptos complejos, como los relacionados
con la Cinematica, ha sido objeto de estudio constante debido a la importancia de lograr un
aprendizaje efectivo y significativo en los estudiantes. A continuacion, se presentan
investigaciones previas las cuales sirvieron como fundamento para el desarrollo de este
estudio.

Ruiz y Vega (2021) en su trabajo de investigacion titulado “Recurso Didéactico con
Base en Herramientas Tecnologicas para el Mejoramiento de la Ensefianza del Movimiento
Rectilineo Uniforme (Cinematica) en el Grado Décimo de la Institucion Educativa Juan
Pablo Primero”, toma en consideracion la relevancia que posee el dominio del movimiento
rectilineo uniforme para los estudiantes de educacion media técnica, su objetivo fue elaborar
un recurso didactico con base en herramientas tecnoldgicas para el mejoramiento de la
ensefianza del movimiento rectilineo uniforme (cinematica). La metodologia fue de enfoque
cualitativo, con nivel descriptivo y sistematizado por medio de la investigacién accion
pedagdbgica, para lo cual se empled como actores de la investigacion a cuatro docentes de
fisica seleccionados de manera intencional y a estudiantes de décimo grado de la Institucion
Educativa Juan Pablo Primero, a quienes se pudo estudiar varias posturas involucradas en la
investigacion usando la triangulacién para el andlisis cuyo instrumento fue la matriz
triangular.

De esta manera concluye que en el diagnodstico, los docentes desarrollaban una
enseflanza racionalista, sin tomar en cuenta las herramientas tecnoldgicas, por ello, cred e
implementd un recurso didactico digital, en el que se logré que los docentes transformaran
la manera de ensefiar; para ello, fue necesario usar diferentes secuencias, en las que se logro
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un impacto significativo en la realidad, es decir, los estudiantes ahora se muestran motivados
hacia la ensefianza del movimiento rectilineo uniforme, dado que se evidencidé un cambio
progresivo en la realidad formativa escolar, enfocada hacia la mejora de la educacion en
general.

Soto (2020) en su trabajo de investigacion titulada “Estrategia didactica para
desarrollar las competencias cientificas en los estudiantes del curso de fisica de una
universidad nacional de Lima”, cuyo objetivo fue proponer una estrategia didactica para el
desarrollo de competencias cientificas en los estudiantes del segundo ciclo del curso de
Fisica de la carrera de ingenieria de una universidad nacional de Lima. Esta se enmarcé en
el paradigma interpretativo, bajo el enfoque cualitativo y responde al tipo de investigacion
aplicada educacional. La muestra fue intencionada de tres docentes y 50 estudiantes. Se usé
diversas técnicas como entrevista, encuesta y observacion; siendo los instrumentos
empleados una guia de entrevista para docentes, un cuestionario y prueba pedagogica para
estudiantes. El estudio y el analisis de todo lo mencionado evidencid la carencia en la
aplicacion de estrategias adecuadas durante los procesos educativos, generando un contexto
desfavorable para la investigacion y la ausencia de trabajo colaborativo entre estudiantes y
docentes.

Herrera y Molina (2019) en su trabajo de investigacion titulada “Estrategias y
Técnicas didacticas para la ensefanza de la Fisica para la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales, Matematica y Fisica, de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias
de la Educacion, de la Universidad Central del Ecuador, periodo 20197, el objetivo fue
determinar las estrategias y técnicas didacticas para la ensefanza de la Fisica en los
estudiantes del area de Fisica. La metodologia utilizada fue de enfoque mixto con una
poblacion de 10 docentes y 393 estudiantes. Se tomd como muestra 195 personas a quienes
se le aplico una encuesta y se tabuld los resultados y al finalizar la investigacion concluye
que los docentes de la carrera deben mejorar la utilizacion de algunas estrategias y técnicas
didacticas, ya que no se estan utilizando todas, para lo cual desarrollé una guia con ejemplos
del uso de estrategias y/o técnicas como propuesta para mejorar el rendimiento académico.

Sarango (2022) en su investigacion titulada “Aprendizaje del movimiento rectilineo
en una dimension mediante recursos gratuitos en linea aplicado a estudiantes en formacion
docente”, planted como objetivo determinar la influencia de los recursos gratuitos en linea
en el aprendizaje del movimiento rectilineo aplicado a estudiantes en formacion docente de
la Universidad Nacional de Chimborazo. La investigacion tiene un enfoque cuantitativo de
tipo transversal y explicativo con un disefio experimental, para la seleccion de la muestra se
ejecutd un muestreo no probabilistico de tipo intencional que representan los estudiantes de
primer semestre, a este grupo se dividio en 4 subgrupos, repartidos en tres tratamientos
experimentales y uno de control, para la recoleccion de los datos se realiz6 a través de una
prueba objetiva. Al aplicar los recursos virtuales gratuitos los resultados mostraron que
existen diferencias de aprendizaje en el grupo de control con el grupo repartido en tres
tratamientos experimentales. Por consiguiente, concluye que la aplicacion de los recursos
gratuitos propuestos mejora el aprendizaje de los estudiantes en el movimiento rectilineo en
una dimension, logrando también relacionar la teoria-practica.
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1.2. Planteamiento del Problema

Toda institucion tiene el deseo de velar por el aprendizaje y la apropiacion de
conocimiento en las clases de fisica, por tal motivo Corozo (2022) menciona que el docente
influye en la mejora de la educacion al apropiar estrategias didacticas, tales como el trabajo
cooperativo, aprendizaje autonomo, aprendizaje basado en problemas y en proyectos, entre
otros, en su practica educativa, pero sobre todo en la cinematica que implican actividades
tedricas y experimentales siendo un reto lograr una educacion de calidad en las aulas de
clase. Bunge (2014) considera que para un verdadero aprendizaje significativo en la fisica,
es imprescindible observar y experimentar a través de materiales de facil acceso, sin
embargo, la poca utilizacién de estos materiales en la ensefianza de la Cinematica ha dado
como resultado que el estudiante tenga un aprendizaje unicamente tedrico, impidiendo que
¢éste comprenda la tematica y se limite su aprendizaje a la mera resolucion de ejercicios
aplicando formulas, sin comprender realmente el contexto del fendmeno que es motivo de
estudio.

Por tal razén, es conveniente que el docente incentive a sus estudiantes mediante el
uso de diversas estrategias, ademas es crucial destacar la importancia de superar las
dificultades de aprendizaje y fomentar la integracion practica de estos conceptos en el aula
para lograr una educacion. de calidad.

En Ecuador, la calidad de educacion ha sido muy cuestionada en los Gltimos afios,
esto se refleja en las evaluaciones realizadas por parte del Ministerio de Educacion. Ineval
(2016), en aquel afio evalud a 92 892 maestros del magisterio fiscal en la dimension Saberes
disciplinares. Los resultados sefialan que el 6,8% de los docentes se ubican en el nivel “En
formacion”, el 70,5% se ubica en el nivel “Fundamental”; el 22,4% en “Favorable”; y el
0,3% en “Excelente”. La situacion descrita en el Pais es preocupante, ya que los resultados
de la evaluacion indican que una proporcion significativa de maestros se encuentra en niveles
que no son ideales para asegurar una educacion de calidad. Es esencial abordar este problema
para mejorar la formacion y el desempeio de los docentes, lo cual es fundamental para elevar
el nivel educativo a nivel nacional, por lo cual es necesario que estos tengan acceso a
recursos educativos actualizados y relevantes. Esto puede incluir material didéctico
moderno, recursos y herramientas actualizadas que respalden la ensefianza efectiva.

Resaltadas las necesidades conforme a estos aprendizajes, Guallichico (2010)
considera que los problemas mas comunes acerca de la comprension por parte del estudiante
se deben a la metodologia docente y falta de estrategias para impartir sus clases, por ende,
es fundamental la implementacion de estrategias didacticas en la mayoria de las Unidades
Educativas especialmente dentro de la Fisica.

Por ello la presente investigacion pretende analizar las estrategias didacticas
utilizadas dentro de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”, y determinar su importancia en
el aprendizaje de la cinematica y, a su vez, proponer nuevas ideas para su adecuada
enseflanza.
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1.3. Formulacion del Problema

(Como disenar estrategias didacticas para el aprendizaje de cinematica en el primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”?

1.4 Preguntas directrices

1. {Cual es la fundamentacion tedrica referente a estrategias didacticas para el aprendizaje
de cinematica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena™?

2. ;Cudles son las principales estrategias didéacticas utilizadas por el docente de fisica para
el aprendizaje de cinematica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena”?

3. ;Coémo estaria estructurada una guia didactica enfocada en el aprendizaje de cinematica
para los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena?

1.5 Justificacion

Sarango (2007) menciona que para mejorar la calidad de la educacion en el pais,
sobre todo en el estudio de la fisica es crucial abordar su ensefianza de manera efectiva para
sentar una base solida para un conocimiento eficaz y otros fendmenos asociados que se
derivan de esta area.

Segtn Muiioz (2007)

“La fisica es fundamental para la educacion y comprension de la naturaleza,
permite conocer e interpretar lo que ocurre en el universo, ademas sus leyes
permitieron realizar grandes avances y elaborar nuevos instrumentos utiles para la
vida del ser humano” (pp. 26-27).

Por ende, esta investigacion sera importante para enfatizar las diferentes estrategias
didacticas en los temas de cinematica que pueden ser de apoyo para una mejor apropiacion
de los contenidos. Con ello se busca que los docentes opten por nuevas alternativas para
impartir sus clases con la finalidad de fomentar una educacion de calidad que influya en el
actuar del alumnado frente a las actividades de clase. Se contard con la apertura y
predisposicion de autoridades de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”, ademas el apoyo
del personal docente y estudiantes, lo cual permitird realizar el proceso investigativo
correspondiente.

Dado que se proporcionard informacion sobre estrategias didacticas para el
aprendizaje de la cinematica y ademads la entrega de una guia, los beneficiados seran los
estudiantes y docentes de fisica de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena” al
contar con métodos de aprendizaje mas significativos. La implementacion de estas
estrategias no solo mejorard su comprension de la cinematica, sino que también cultivara un
interés profundo por el aprendizaje de la fisica, contribuyendo asi a su desarrollo académico
y personal. En el &mbito profesional proporcionara informacion a los docentes y estudiantes
de la UNACH para futuras investigaciones sobre estrategias didacticas, ofreciendo material
de apoyo que podria ser aplicado en otros contextos educativos similares.
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1.6. Objetivos
1.6.1 Objetivo General

Disefiar una guia mediante el uso de estrategias didacticas para el aprendizaje de la
cinematica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”.

1.6.2 Objetivos Especificos

e Identificar las estrategias didacticas empleadas por el docente de fisica para el
aprendizaje de la cinematica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa
“Ciudad de Tena”.

e Conceptualizar las estrategias didacticas adecuadas para el aprendizaje de la
cinematica en el primer afo de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de
Tena”.

e Elaborar una guia educativa estructurada para mejorar la comprension de la
cinematica en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa
“Ciudad de Tena”.

CAPITULO II. MARCO TEORICO
2.1. Estado del Arte

La ensefanza y aprendizaje de cualquier area debe mantenerse bajo un proceso
organizado y dindmico que despierte tanto el interés como la motivacion en los estudiantes
y promuevan el desarrollo de habilidades y destrezas mediante las cuales sean capaces de
aplicarlos a contextos reales y resuelvan problemas que pudiesen presentarse en su entorno
sociocultural y educativo. Por ello, varios investigadores han propuesto investigaciones
mediante las cuales detallan resultados positivos de un incremento en las competencias
propias de la fisica tanto conceptuales como en la resolucion de ejercicios y problemas de la
cinematica en el nivel de bachillerato.

Tal es el caso de Sanchez (2020), cuya investigacion titulada “Estrategias didacticas
que emplean los docentes en la ensefianza de la Cinematica” que tuvo por objetivo analizar
las estrategias didacticas que emplean los docentes en la ensefianza de la cinematica en el
programa de fisica de 4to afo, recalca la importancia de llevar y mantener un proceso
educativo de calidad en los diferentes niveles educativos orientando a los estudiantes a
fortalecer la capacidad de anélisis, el pensamiento logico, la creatividad, mantener un
aprendizaje por descubrimiento mediante una integracion de saberes y la construccion del
conocimiento con situaciones relacionadas con el entorno social, cultural y educativo bajo
el cual se desenvuelven.

Para llevar a cabo la investigacion, la metodologia empleada fue un enfoque
cuantitativo y de tipo descriptivo, usando como instrumento de recoleccion de datos a una
encuesta tipo cuestionario constituida de 33 items la cual fue previamente evaluada y
aplicada a una poblacion conformada por 9 docentes, quienes 5 fueron de liceos publicos y
4 de privados. Los resultados obtenidos muestran que los docentes no tienen un manejo
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optimo de los conceptos involucrados con la cinemadtica y eso implica un problema para los
estudiantes a la hora de resolver problemas relacionados con esta rama de la fisica, lo que
acarrearia consigo en dificultades para el estudio de la dindmica y de la fisica misma, razon
por la cual el docente debe emplear estrategias que ayuden a la obtencion de aprendizajes
significativos en los estudiantes e incentiven la motivacion, el interés, aumento del
desempefio y rendimiento académico.

Por ello concluye que los docentes deben entablar mesas de trabajo y discutir sobre
las mejores estrategias aplicables para los estudiantes para obtener mayores beneficios de
acuerdo con cada nivel de estudio, por lo que se recomienda mantener docentes
especializados de fisica propiamente, asi como la adecuacion de espacios institucionales
como los laboratorios para crear y generar experiencias reales.

En este sentido, las estrategias que apliquen los docentes a la hora de ensefiar también
deben tener un enfoque en quiénes van a ser sus estudiantes, con qué recursos se dispone y
qué es lo que se va a ensefiar para que los estudiantes adquieran las bases tanto conceptuales
como practicas de temas de la cinematica.

Por otro lado, el estudio titulado “Estrategias didacticas para la ensefianza de la
cinematica de los cuerpos, basado en experiencias de laboratorio utilizando las TIC en grado
décimo de la IE Don Matias” desarrollada por Porto (2019), que tuvo por objetivo desarrollar
una estrategia didactica mediante la cual se contribuya al mejoramiento de la comprension
en ciencias naturales — fisica, relacionada con el aprendizaje de los cuerpos mediante
experiencias de laboratorio con implementacion de las TIC, busca el aprovechamiento de las
herramientas tecnologicas, como softwares didacticos, para la representacion, analisis y
simulacion de situaciones fisicas mediante modelos virtuales.

La metodologia empleada fue investigacién-accion bajo el paradigma critico-social
para dar respuestas a problemas especificos presentes en el contexto de comunidades y
comprender mejor la ensefianza, pues se establecid un estudio a 34 estudiantes del grado
décimo quinto de la Institucion Educativa Don Matias cuyas edades oscilan entre los 15 y
18 afios, por lo que para la recoleccion de la informacion se empled un Test TUGK (Test of
Understanding Graphs in Kinematics) para medir los conocimientos que los estudiantes
poseen sobre cinematica, y un cuestionario de satisfaccion.

La propuesta se desarrolld6 mediante 12 sesiones de dos horas siguiendo un
cronograma de actividades de intervencion, obteniendo resultados favorables presentando
un incremento del 17% en responder preguntas de forma acertada, logrando afianzar una
estructura cognitiva en los estudiantes que incrementa habilidades interpretativas e
inferenciales dato el contexto social y académico de la poblacion estudiada.

Finalmente, se concluy6 que la metodologia empleada si contribuy¢ al desarrollo de
habilidades para la elaboracion, interpretacion y resolucion de problemas sobre graficos de
cinematica, sin embargo, ain se presentan dificultades en la lectura de variables que deben
irse reforzando para evitar la creacion de modelos cognitivos equivocos; ademads, el uso de
las TIC despert6 el interés, promover la curiosidad en un ambiente participativo y
colaborativo.
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Gutiérrez (2019), en su investigacion titulada “Sistematizacion de experiencias de
aula: cinematica y la metodologia de aprendizaje significativo critico”, también realizo
énfasis en la aplicacion de herramientas basadas en TIC implementando la Teoria del
Aprendizaje Significativo Critico como metodologia en el proceso de ensefianza del
Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUYV) en la Institucion Educativa Pedro
Claver Aguirre con 20 estudiantes del ciclo 8-9 del modelo aceleracion del aprendizaje, a
través de una sistematizacion de experiencias de aula.

Asi, emple6 un enfoque cualitativo y el método de sistematizacion de experiencias
en el aula, usando como instrumentos de recoleccion de datos una evaluacion de ideas
previas conformado por 15 preguntas, 8 guias de trabajo, actividades de afianzamiento y de
profundizacion mediadas por las TIC. Los resultados que se obtuvieron fueron un escaso
conocimiento por parte de los estudiantes respecto a conceptos de velocidad, vectores,
aceleracion, desplazamiento, distancia, sistemas de coordenadas y otros mas que en la
mayoria de los casos resultaban ser términos totalmente nuevos; posterior a la intervencion
se pudo apreciar que existio una ganancia de 0.55 en el aprendizaje determinado por el factor
Hake.

De esta forma, se observd una mejoria en el aprendizaje de los estudiantes tras la
implementacion de guias de trabajo disefiadas de acuerdo con las caracteristicas de estos y
estableciendo relaciones y experiencias significativas que fueron plasmadas en guias
educativas denominadas “Reflexion final”. Tras compartir el material didactico en el aula
virtual creada, los estudiantes tuvieron acceso y un acercamiento al estudio de la fisica
mediante videos, simulaciones y practicas de laboratorio de manera sistematizada; pero,
también se presentaron falencias ya que una minoria no tenia conocimientos basicos sobre
el manejo de un computador incitando a la creacion de manuales o guia de office bésico,
navegacion en internet asi como el uso de plataformas, caso especifico de Moodle que fue
la plataforma empleada para el desarrollo de esta investigacion donde también se aprecid
que los estudiantes tenian dificultad para expresar por escrito sus reflexiones finales dada su
redaccion ambigua en sus comentarios.

Esto conlleva al planteamiento que no siempre los estudiantes van a ser conocedores
de las herramientas tecnologicas pese a desarrollarse bajo la era digital, por lo que previo a
la intervencion de cualquier estimulo que involucre las TIC se debe realizar una
ambientacion de entornos digitales, lo cual da paso a la implementacion de simuladores y
laboratorios virtuales mediante una guia que ha presentado un aumento considerable en el
aprendizaje.

Finalmente, Lucero y Zumba (2022) exponen en su investigacion titulada “Uso de
Recursos Didécticos para la ensefanza y aprendizaje de la asignatura de Fisica para los
estudiantes de Tercero de Bachillerato” que el proceso de ensefanza y aprendizaje requiere
mantener una interaccion constante por parte del alumnado donde el docente aplique
metodologias disruptivas e innovadoras haciendo uso de varios recursos didacticos que
pueden ser fisicos como virtuales y despierten el interés, la motivacién y curiosidad por
seguir aprendiendo.
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Es asi que, el objetivo fue proponer el uso de recursos didacticos que contribuyan al
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Fisica, en el Tercero de Bachillerato
Paralelo “G” seccion vespertina de la Unidad Educativa César Davila y, para llevarla a cabo
se sigui6 fue bajo un paradigma interpretativo y cualitativo, con el método experimental de
enfoque mixto aplicando como instrumentos a encuestas, entrevistas y observacion
participante a 48 estudiantes de tercero BGU distribuidos equitativamente en el grupo
experimental y de control.

A partir de la aplicacion de los instrumentos, dieron a la luz resultados tales como la
falta de interés por aprender la asignatura, déficit en el dominio conceptual y por ende
procedimental, lo cual caus6 un bajo rendimiento académico en los estudiantes, y
conllevando a la implementacion de recursos didéacticos, como maquetas, ya que
previamente se ha identificado un impacto positivo que relaciona la teoria y la practica a la
vez. Finalmente se concluyo que la aplicacion de recursos didécticos requiere de un analisis
de factibilidad en el grupo de estudiantes, pues el disefio, creacion y aplicacion de maquetas
contribuye de manera eficiente al proceso de ensefianza aprendizaje dado el incremento en
el rendimiento, participacion, interés y comunicacion fluida que ha generado entre
estudiantes y docente.

Con ello se enfatiza la seleccion de recursos apropiados en cada una de las estrategias
didacticas que el docente vaya a aplicar a la hora de ensefiar, ya que deben constituirse en
un apoyo que ayude a generar aprendizajes significativos asi como al aumento del
rendimiento académico y sobre todo que influya en aspectos personales como el interés y
motivacion por seguir aprendiendo la asignatura de fisica, considerando ademas que las
herramientas o recursos sean de facil comprension y uso para los discentes, factores
importantes que seran considerados a la hora de desarrollar la guia educativa estructurada
para mejorar la comprension de la cinemadtica en los estudiantes de primero de bachillerato.

2.2. Fundamentacion Teorica
2.2.1. Didactica

Existe diferentes conceptualizaciones de didactica, pero todas resaltan que se trata
de un conjunto de principios, técnicas y métodos docente para organizar y facilitar el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Asi, segiin Abreu et al. (2017) la didactica es:

El arte de ensefar, aprendizaje de estudio cientifico, estudio de la educacion
intelectual del hombre y del conocimiento sistematico, teoria de la instruccion,
ciencia especulativa, doctrina general, método, técnica, procedimiento, disciplina
particular, rama de la Pedagogia, disciplina pedagogica de caracter practico
normativo, disciplina reflexivo aplicativa, teoria de la instruccion y de la ensefianza,
teoria practica, teoria general de la ensefianza, metodologia de instruccion,
metodologia que estudia los métodos y procedimientos en las tareas de la ensefianza
y del aprendizaje, ciencia de ensefiar y aprender. (p. 84)

Entonces, en la didéctica intervienen muchos procesos y disciplinas, entre las
principales esta la pedagogia con la finalidad de lograr un aprendizaje eficaz, producto de
diferentes métodos, técnicas y estrategias para potenciar el mismo. Por lo cual, el objetivo
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principal de la didactica es entender como los conocimientos y habilidades pueden ser
transmitidos de manera efectiva de un individuo a otro.

2.2.2. Estrategias Didacticas

El docente en su practica educativa adopta diversas herramientas, métodos o
enfoques para facilitar el proceso de ensefianza, esto no es mas que lo conocido como
estrategias didacticas. Las estrategias son el conjunto de teoria, practica, ciencia, tecnologia
que aportan al proceso de ensefianza-aprendizaje para alcanzar los objetivos educativos de
manera efectiva, pues un docente debe buscar maneras de involucrar a los estudiantes,
fomentar su participacion activa, promover la comprension profunda de los conceptos y
habilidades, adaptandose a las necesidades individuales y al contexto educativo (Navarra,
2001).

Aunado a esto, Cuasqui (2022) menciona que las estrategias pedagogicas
innovadoras son un pilar fundamental en el proceso de ensefianza - aprendizaje, pues tienen
como objetivo primordial proponer un proceso educativo eficaz, asi la pedagogia junto con
la tecnologia e innovacion buscan mejorar los aprendizajes, por medio del fortalecimiento
de las competencias docentes y la interaccion entre sus experiencias y lo nuevo por conocer.
Por tal razén, cada docente debe tener un amplio conocimiento en planificacion, metodologia
y estrategias que les permita implementar en su aula de clases de manera cronologica
tomando en cuenta cada contexto educativo.

2.2.2.1. Caracteristicas de las estrategias didacticas

La principal caracteristica de las estrategias didacticas es que necesitan de una
planificacion y organizacion previa a su aplicacion dentro del aula de clases, de este modo
Rovira (2018) destaca que un docente debera tener en cuenta los siguientes aspectos para
aplicar cualquier estrategia con sus alumnos:

o [Establecer objetivos especificos a conseguir dentro de una materia o topico en
especifico.

e Tener una base sélida de los conceptos tedricos del topico en estudio para exponerlos
en la aplicacion y trasmision de la informacion a su alumnado.

e Preparar todos aquellos materiales u objetos que seran necesarios para la ensefianza
de acuerdo a la estrategia elegida para la ensefianza-aprendizaje.

o Enfatizar los aspectos importantes de la informacion que se quiere transmitir.

e Promover la participacion del estudiante para que asocie los conocimientos tedricos
con los aspectos practicos de estos.

e Impulsar la autonomia del alumno a la hora de generar estrategias propias de
aprendizaje.

e Eleducador debe tener un rol de facilitador del aprendizaje, es decir que sirva como
guia en la adquisicion de la informacion por medio de las diversas estrategias de
aprendizaje.
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e Realizar evaluaciones periddicas y/o formativas para constatar el progreso de los
alumnos, y combatir las necesidades o dificultades que se presenten.

Es necesario considerar que estos aspectos estan pensados en las estrategias
didacticas que parten de una vision constructivista de la ensefianza. Lo que significa que,
ademds de elaborar la construccion del aprendizaje, las técnicas y estrategias utilizadas
deberan ir modificandose con relacion al progreso de los alumnos para que siempre sean
ellos entes activos del aprendizaje y no unos espectadores de la informacion que muestre el
docente.

2.2.2.2. Tipos de estrategias didacticas

El docente puede incorporar en su ensefianza diferentes estrategias didacticas, pues
su eleccion depende de factores como los objetivos de aprendizaje, caracteristicas del
alumnado, contenido de la materia, contexto educativo, disponibilidad de materiales, etc.
Por tanto, los docentes deben ser flexible y conscientes de que el objetivo final es lograr
aprendizajes significativos en los estudiantes. Algunas de las estrategias que el docente
puede elegir se destacan las siguientes:

2.2.2.2.1. Aprendizaje basado en problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es considerado como un enfoque
educativo que pone a los estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje por medio de la
investigacion y discusion de problemas o situaciones complejas que son relevantes,
significativas y reales en su area de estudio, promoviendo en ellos la reflexion, elaboracion
y la puesta en practica del conocimiento (Dolmans et al., 2015).

En este sentido, el ABP puede mejorar significativamente la ensefianza-aprendizaje
de la cinematica al proporcionar un enfoque activo, relevante y practico que fomenta el
desarrollo de habilidades cognitivas, conceptuales y practicas en los estudiantes. Esto debido
a que su secuencia de trabajo se basa en:

1. Planteamiento de un problema real a los alumnos con un enfoque claro y varios
caminos de solucionarlo.

2. Gestion del tiempo por parte de los estudiantes mismos con guia del docente para
solucionar los problemas.

3. Analisis en equipo de los datos con vias de solucion para alcanzar los objetivos de
aprendizaje.

Por su parte, Diaz y Rodriguez (2015) mencionan que las caracteristicas principales
de esta estrategia son:

e Favorecer el aprendizaje activo con la participacion constante de los estudiantes.

e Solucién de problemas seleccionados o disefiados por el docente para lograr
objetivos especificos de aprendizaje con aplicacion de conocimiento, habilidades y
actitudes.

o El docente es facilitador del aprendizaje, pues el estudiante es protagonista en todo
el proceso.
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o Fomenta el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes, al analizar el
problema, compartir ideas y buscar soluciones; por ello permite desarrollar
competencias de observacion, conceptualizacion, analisis, evaluacion de soluciones,
planificacion y ejecucion de ideas.

De acuerdo con Barrow y Tamblyn (1980), el ABP promueve la independencia y el trabajo
en equipo, ya que es comun que esta estrategia la trabajen bajo la conformacion de grupo
donde se desarrollan soluciones de manera conjunta, enfocando la ensefianza no solo de
conocimientos y desafios académicos, sino también para una vida profesional al desplegar
habilidades para resolver problemas como el trabajo en equipo, cuestiones cruciales para un
buen desenvolvimiento laboral.

La aplicacion de esta estrategia en la ensefianza de las ciencias naturales, sobre todo de la
fisica, puede ayudar a recalcar la relevancia de a teoria en la practica, ya que es concebida
como una ciencia abstracta y dificil de entenderla tedricamente. Es por ello por lo que, los
estudiantes desempefiaban un papel activo al ser ellos quienes analicen el problema,
investiguen informacion relevante que les ayude a tener un amplio panorama de las causas
y consecuencias de dichos problemas, para asi finalmente hallar las posibles soluciones. Por
otro lado, el docente actia como moderador y partidario, encaminando a los estudiantes por
el camino correcto o mas factible, haciéndoles preguntas desafiantes y ofreciendo su ayuda
de ser necesario.

Ordoiies et al. (2011) (citado por Oseda et al., 2020), enfatiza que el ABP tiene varias fases,
las cuales se describen a continuacion:

o Planteamiento del problema: Es la etapa inicial donde se define, describe y analiza
un problema o situacion que requiere ser investigado, presentando asi un reto o
situacion desafiante en los estudiantes que despierten su interés, curiosidad y
motivacién por seguir investigando y buscando soluciones.

« Apropiacion del problema: El estudiante investiga los aspectos mas importantes para
familiarizarse con el tema y obtener la informacion general que los guiara en el
proyecto, pues mediate una lluvia de ideas podra hacer suposiciones o planteamiento
de hipotesis para definir la mejor alternativa de solucion para el problema propuesto.

« Programacion del trabajo: Dentro de esta fase se organizan los grupos de trabajo y
se planifica su desarrollo mediante un cronograma de trabajo o asignacién de roles,
los recursos necesarios, materiales, herramientas, tecnologia o espacio fisico para
ejecutarlo.

e Solucion del problema: La puesta en practica de las habilidades y conocimientos
para la resolucion del problema o reto planteado implica realizar el andlisis e
interpretacion de los resultados afirmando o refutando las hipotesis previamente
establecidas y generar una discusidn de los aspectos mas importantes.

o Elaboracion de un informe: Para la comunicacion oportuna, eficaz y precisa se
requiere de la presentacion de un informe, siguiendo una estructura previamente
establecida o por la institucion o el docente para la entrega individual o grupal del
trabajo.
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o Presentacion de datos: La socializacion o presentacion de los resultados en un
lenguaje comun, sencillo o formal a un publico determinado, potencia la
competencia de exposicién donde se expondran los resultados defendiéndolos ante
cualquier discusion que pueda generar con el publico oyente.

Finalmente, el docente realiza una valoracion del trabajo final, pero también se debe
considerar la autoevaluacion estudiantil tanto de forma individual como de forma grupal
estimulado a mejorar personal y grupalmente todo el proceso.

Para cumplir a cabalidad con la estrategia, el autor también menciona que se deben
cumplir cinco principios, los cuales son:

1. Independencia positiva

2. Interaccion cara a cara entre estudiantes
3. Responsabilidad individual

4. Formacion social

5. El proceso grupal

Al cumplir los principios, se dinamiza el proceso de aprendizaje auto gestionado por los
estudiantes con el acompafiamiento total por parte del docente y asi contribuir al desarrollo
de las competencias y habilidades de la Fisica como tal requiere.

2.2.2.2.2. Aprendizaje Activo

Garcia (2021) senala que esta estrategia didactica se centra en involucrar activamente
a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, promoviendo la participacion, la
reflexion y la construccion activa del conocimiento. Este enfoque ayuda a los estudiantes a
desarrollar habilidades cognitivas, metacognitivas y socioemocionales, promoviendo un
aprendizaje mas profundo, significativo y duradero, por ello que es crucial la compresion del
material para la ejecucion del aprendizaje activo, este debe estar disefiado para gestionar la
experiencia didactica como una jornada que parte del alumno y no solo como una respuesta
a lo que plantea el docente.

Por aquello, se considera que el aprendizaje activo es una estrategia de ensefanza-
aprendizaje que involucra al discente a través de la participacion activa de diferentes
actividades. En el aprendizaje de la fisica resulta provechoso aplicarlo, ya que motiva al
alumno a entender los conceptos tedricos desde un punto de vista mas practico, con un
raciocinio de sus principios, leyes aplicables en la cotidianidad (Madrigal, 2021). Asi esta
metodologia permite:

e La colaboracion entre el alumnado generando mayor atencion en el desarrollo de la
clase.

e Actitud positiva en clase con una escuchar activa y de forma critica, ademas de
preguntar aquello que no entienden.

e Mejorar la relacion alumno-alumno y docente-alumno, por medio de una
retroalimentacioén continua respecto a lo que estos entienden y no entienden.

o Enriquecer el aprendizaje de competencias con una correcta utilizacion del
vocabulario especifico y técnico de la materia.
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Con el fin de volver al aprendizaje como un proceso motivacional y se complemente
con la motivacién y el apoyo del docente, surgen varias estrategias didacticas como es el
aprendizaje basado en la indagacion o investigacion, el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje basado en retos, basado en casos y problemas, entre otros, que requieren no solo
del conocimiento de la estrategia como tal para ser aplicada tipo receta, sino implica un
conocimiento de las caracteristicas de los estudiantes tanto en la forma de aprender como en
sus gustos, del contexto educativo y del area de conocimiento donde se las aplica.

2.2.2.2.3. Experimentos y Laboratorios

La metodologia de aprendizaje se enfoca en aprender a través de la realizacion de
experimentos practicos, por lo que es una forma magnifica de motivar a los estudiantes y
desarrollar interés por esta ciencia, ademas de desarrollar habilidades utiles en su formacion
como la observacion, medicion y relacion de magnitudes fisicas, uso de equipos y la
variacion de elementos cotidianos donde se apliquen los principios fisicos, siendo
considerados como un método clave para la educacion cientifica (Rodriguez et al., 2018).

La estrategia aplicada en la fisica permite valerse directamente del método cientifico,
por lo que los estudiantes desarrollan personalidad, pensamiento critico, perseverancia, toma
de decisiones con exactitud, rigor y honestidad académico-cientifica; todo esto ya que se
aplica la formulacion de hipotesis, disefiar experimentos, recopilar datos, analizarlos y sacar
sus conclusiones en base al topico y objetivo de aprendizaje.

Esta estrategia es comun en el area de las ciencias naturales donde la experimentacion
practica es fundamental para la comprension de los conceptos y principios cientificos. Pues,
los experimentos practicos permiten a los estudiantes visualizar y experimentar directamente
con los conceptos fisicos, sin embargo, también puede aplicarse en otras areas del
conocimiento donde sea relevante la realizacion de actividades practicas para el aprendizaje
significativo.

Esto puede incluir la utilizacion de simulaciones virtuales, asi como experimentos
fisicos en el laboratorio. De este modo, la implementacion de esta estrategia implica una
participacion directa del docente, ya que ¢l serd quien disefie, facilite y regule el aprendizaje,
tal como lo sefialan Espinosa et al. (2016):

El docente debe organizar temporal y espacialmente ambientes de aprendizaje para
ejecutar etapas estrechamente relacionadas que les permitan a los estudiantes,
realizar acciones psicomotoras y sociales a través del trabajo colaborativo,
comunicacion entre las diversas fuentes de informacion, interactuar con equipos €
instrumentos y abordar la solucion de los problemas desde un enfoque
interdisciplinar-profesional (p. 266).

2.2.2.2.4. Uso de simuladores

Utilizar simuladores desde el enfoque educativo es aplicar simulaciones virtuales o
programas informaticos interactivos en la ensefianza y aprendizaje de conceptos complejos
con habilidades y procesos especificos en un entorno controlado y seguro. Tal como lo
sefalan Rosales et al. (2023) que, el uso de simuladores ayuda a tomar decisiones de forma
autéonoma, con un aprendizaje vicario, critico, cooperativo, reflexivo y significativo.
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Laaplicacion de las simulaciones permite que los discentes experimenten situaciones
y fendmenos dificiles de replicarlos en un contexto real ya sea por los equipos costosos o
peligrosidad de los errores en la experimentacion. De esta manera, los beneficios en el
aprendizaje de la Fisica son diversos por sus representaciones visuales y graficas de
fendomenos fisicos abstractos facilitando su comprension y visualizacion de conceptos que
pueden ser dificiles de entender con explicaciones tedricas, ademas que el alumno al
modificar parametros con clics o deslizadores genera una interactividad y observa cambios
inmediatos en los resultados.

De acuerdo con Macas (2024), se identifican las siguientes ventajas y desventajas
que tanto los experimentos y laboratorios como el uso de simuladores puede tener en cuanto
al aprendizaje de la fisica.

Ventajas:

o Experiencia practica y vivencial al manipular materiales y desarrollar personalmente
un proceso para la toma de datos y obtencién de resultados.

« Desarrollo de habilidades préacticas y cientificas al seguir un proceso estructurado y
definido previamente, sometido a variaciones de acuerdo con condiciones
ambientales o materiales.

e Motivacion y entusiasmo por aprender al despertar la curiosidad e interés en los
estudiantes, al dejar de lado el trabajo en el aula donde simplemente se revisa el
contenido tedrico.

Desventajas:

e EI costo y logistica que implica el desarrollo sobre todo de los experimentos
tradicionales, ya que los materiales y equipos requieren de una inversion por parte
de la institucion.

o Tiempo limitado que se destina a la actividad, generando un aprendizaje apresurado
limitando de esa forma la profundizacion de los conceptos.

e Los riesgos de seguridad que implica el trabajar con equipo fragil o sustancias
corrosivas, limitando la libertad total del estudiante en los laboratorios.

2.2.2.2.5. Gamificacion

Catalogada como enfoque educativo que utiliza elementos y dindmicas propias de
los juegos en contextos de aprendizaje con el objetivo de motivar, involucrar y mejorar la
experiencia de los estudiantes, por ello que es identificada como una estrategia util para
maximizar la participacion activa de los discentes, reforzando el aprendizaje de conceptos
académicos por medio del desarrollo de habilidades especificas (Sanchez et al, 2018).

Asi, la gamificacion busca aprovechar la naturaleza intrinseca del juego, que suele
generar experiencias divertidas, desafiantes y gratificantes, para mejorar la participacion, el
compromiso y la motivacion de los estudiantes.

La estrategia en fisica es eficaz para generar motivacion, desarrollar compromiso y
ganas de aprender la ciencia exacta, ya que con elementos del juego como: la competencia,
los desafios y las recompensas, los estudiantes participan activamente en el proceso de
aprendizaje comprometiéndose con lo que realizan, escuchan y ven acerca de los conceptos
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fisicos. Por tanto, la gamificaciéon impulsa un enfoque activo y practico del aprendizaje,
donde los discentes estan implicados de manera directa en actividades retadoras y
significativas.

De acuerdo con Castillo et al. (2022), la incorporacién de los elementos del juego en
el aula, hace que los estudiantes trabajen de forma autdbnoma, mostrando competencia y un
aprendizaje en relacion con los demas; por ello estos componentes o conocidos también
como “‘patrones de disefio de la interfaz de juego” incluyen niveles, logos, avatares,
insignias, colecciones, combate, contenido, desbloqueo, regalos, tablas de clasificacion ,
puntos, misiones, graficos sociales, equipos y bienes virtuales, permitiendo la visualizacion
y cuantificar el rendimiento o nivel de logro de los jugadores, siendo aplicados de la siguiente
manera:

« Insignias donde se muestra la adquisicion de habilidad en el jugador.

« Los sistemas de puntos e insignias como elementos tangibles del juego.

» Las barras de progreso mostrando el avance individual en el juego.

« Tablas de clasificacion que muestran la posicién de los jugadores mediante las cuales
se reconoce su progreso y el esfuerzo.

Para ello se sigue la mecénica del juego compuesto de retos, oportunidades,
competicidon, cooperacion, retroalimentacion, donde a través de la recompensa se van
adquiriendo beneficios para completar o alcanzar un logro, el estado se constituye como un
medio de reconocimiento o prestigio con los demas, el concurso corresponde netamente a
las actividades a las que se enfrentaran un grupo de jugadores, la cooperacion que conlleva
el trabajar en equipo para alcanzar un objetivo en comun, los comentarios que indican de
donde son y hacia donde deben dirigirse, los desafios que muestran instrucciones sobre las
actividades a desarrollarse dentro del sistema de la gamificacion y, finalmente las
oportunidades que son los elementos de aleatoriedad que se van adquiriendo a lo largo del
desarrollo de la actividad de aprendizaje.

Siguiendo a la dinamica del juego, cada uno de los participantes, que en el salon de
clases seran los estudiantes, interactian de manera mecanica, es por ello que son muy
utilizadas para motivar a los estudiantes y profundizar o evaluar los conocimientos que han
adquirido sobre la materia, creando significado y comprension al ser presentados como una
historia y no como una mera lista abstracta de pasos, proceso, formulas o contenido tedrico
sencillo.

2.2.2.2.6. Aprendizaje Cooperativo

Es un método de aprendizaje basado en el trabajo en equipo y la colaboracion entre
todos los estudiantes. Por ello existen diversas actividades en las que los alumnos trabajan
conjuntamente para lograr determinados objetivos comunes, pues en lugar de competir entre
si, todos trabajan para resolver problemas y tareas, asi son responsables todos los miembros
del equipo. En definitiva, la estrategia se puede implementar en una variedad de contextos
educativos, desde el aula tradicional hasta entornos de aprendizaje en linea, siempre tomando
en cuenta que los docentes desempefian un papel fundamental en el disefio y la facilitacion
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de actividades cooperativas, asi como en el establecimiento de un clima de respeto, confianza
y colaboracién en el aula.

Los roles que desempefian los docentes y estudiantes influyen en el objetivo de
alcanzar la colaboracion efectiva, por lo que de acuerdo con Collazos y Jair (2006), se
mencionan los siguientes:

Roles de los estudiantes:

o Es el responsable del aprendizaje ya que definen los objetivos a alcanzar, los
problemas significativos, las actividades especificas en concordancia con su
propdsito de aprendizaje tomando en consideracion los estandares de excelencia.

« Encontrar motivacioén intrinseca por aprender y resolver cualquier problema que se
le presente, mediante la aplicacion de sus conocimientos adquiridos.

o Generar un aprendizaje social, colaborativo y fomentar el trabajo en equipo,
permitiéndoles identificar las fortalezas individuales y colectivas.

o Ser estratégicos, construyendo modelos mentales efectivos de conocimientos y
recursos en base a la informacioén compleja y cambiante.

Roles de los docentes:

Los docentes no utilizan cominmente esta estrategia de aprendizaje debido a que
consideran que se pierde el control de la clase, la resistencia por parte de los estudiantes a
trabajar de forma colaborativa, la falta de familiaridad con la técnica, la falta de materiales
para las clases, el miedo por perder el cumplimiento del contenido, o simplemente por el
ego. Sin embargo. El profesor se convierte en el mediador cognitivo que modela los
pensamientos de mayor orden y hace que sus alumnos solo aprendan lo que verdaderamente
es relevante e importante.

De esta forma y tomando en consideracion los roles de estudiantes y docentes para
la puesta en practica de la estrategia en el salon de clase, se proponen las siguientes pautas a
seguir:

1. Configuracion inicial: se debe definir la tarea grupal a realizar, donde consten los
objetivos, se prevea el tiempo a emplear, los recursos, la conformacion de los grupos
y la distribucion fisica en el salén de clases.

2. Principios basicos: generar una interdependencia positiva en los estudiantes para que
sean responsables individual y grupalmente, donde se tomen en cuenta su
desempefio, el trabajo en equipo, donde resulta necesario mantener una evaluacion
regular.

2.2.2.2.7. Aula Invertida

Estrategia conocida del inglés Flipped Classroom, es un modelo pedagdgico que
invierte la estructura tradicional de las clases, de esta manera los estudiantes tienen un rol
mas activo en el aprendizaje, pues ellos adquieren el contenido fuera del salon de clases,
generalmente en el hogar a través de materiales multimedia como videos, lecturas, recursos
en linea, presentaciones, conferencias. En este sentido, es importante la utilizacion de las
nuevas tecnologias para adquirir la informacion, sintetizarla para ponerla en practica, ya que
el tiempo en el salon de clases, estd destinado a resolver dudas, fortalecer ideas, desarrollo
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de actividades practicas, discusiones y colaboracion entre estudiantes, mientras que el
docente actia como facilitador y guia del aprendizaje.

Vidal et al. (2016) mencionan que esta estrategia de aprendizaje se constituye en un
enfoque integral para acrecentar el compromiso e implicaciéon del alumnado en la
construccion de su propio aprendizaje, socializando e integrandolo a su realidad. De esta
forma, el docente puede dar un tratamiento individualizado a sus estudiantes, cumpliendo
con todas las fases del ciclo del aprendizaje que se establecen de acuerdo con la taxonomia
de Bloom, las cuales son:

e Conocimiento, donde el estudiante sea capaz de recordar la informacion aprendida.

e Comprension, abstraer la informacion aprendida y transmitirlo a otras personas en
un lenguaje sencillo y facil de entender.

e Aplicacion, la puerta en practica de habilidades y destrezas, muestra un verdadero
aprendizaje donde los estudiantes se enfrentan a problemas que pueden ser resueltos
aplicando sus conocimientos en una situacion para dar solucion a la misma.

e Andlisis, realizar un estudio de las partes de un todo, aplicando el método deductivo
en si para comprender el problema hasta los mas minimos detalles, proporcionando
maltiples alternativas de solucién y escoger la mas adecuada.

e Sintesis, los estudiantes adquieren la capacidad de integra, combinar, planear y
proponer nuevas ideas de realizar las actividades de modo que se ajuste a sus gustos
y abarquen el conocimiento.

e Evaluacion, emitir juicios de valor en cuanto a los productos o actividades realizadas.

Asi mismo, tanto la institucion como los docentes deben contar con la capacitacion
oportuna, preparacion contante y orientacion oportuna de recursos educativos y multimedia
para la aplicacion de esta estrategia, planeando tanto estrategias y metodologias que estén
centradas en el alumno, con adaptacion a sus necesidades con el fin de cumplir los objetivos
de aprendizaje.

En tal sentido, ha permitido la deteccion de ventajas y desventajas tras su aplicacion
en la educacion a raiz de la pandemia Covid-19 a nivel mundial, por lo que Berenguer (2016)
sefala lo siguiente:

e Promueve el compromiso, responsabilidad y participacion activa del estudiante
mediante la resolucion de problemas y actividades de colaboracion y discusion en
clase.

e Permite un aprendizaje al ritmo del estudiante, con acceso libre a material
proporcionado por el docente.

e Favorece una atencién personalizada por parte del docente, contribuyendo a la vez
al desarrollo del talento de cada alumno.

e Fomenta el pensamiento critico, analitico y la creatividad.

e Promueve un ambiente escolar agradable, de compartir ideas, planear interrogantes
y resolver dudas mediante trabajos colaborativos.

e Seapoya de las TIC para la transmision de informacion.

e Involucra a la familia durante el proceso de aprendizaje.

30



Como criticas o desventajas que ha recibido esta estrategia, se citan a las siguientes:

e Supone una barrera para alumnos que no tienen acceso a herramientas tecnoldgicas.

e Exige implicacion de los estudiantes para la revision de los materiales
proporcionados.

e Implica mayor trabajo para docentes y estudiantes, tanto en elaboracion de material
como en | resolucion de cuestionarios de control.

2.2.2.2.8. Aprendizaje Basado en Proyectos

De acuerdo con Gutiérrez (2007), el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un
enfoque pedagdgico con aplicacion directa de la metodologica activa, en el cual los alumnos
en grupos se enfrentan a la solucion de un problema de la vida real, mediante el
planteamiento de preguntas a las cuales hay que ofrecer una solucion a través de la creacion
de un producto, es decir participan en la planificacion, ejecucion y presentacion de proyectos
que abordan problemas reales o situaciones del mundo real. De alli que, es considerada como
una estrategia innovadora e importante para promover el aprendizaje activo, la motivacion
intrinseca y el desarrollo de habilidades del siglo XXI, como la resolucion de problemas, la
comunicacion y la colaboracion entre todos los miembros del grupo.

Dada su aplicacion en los entornos educativos, se han detectado varias ventajas tras
su puesta en practica, tal como lo menciona Lloscos (2015):

e Generacion de experiencias significativas e implicacién del alumno para desarrollar
habilidades para la resolucién de problemas.

e Mayor retencion de conocimientos dado la exigencia de procesos mentales
complejos que implica la creacién o elaboracion de los proyectos.

e Promueve el desarrollo de la comunicacion oral y escrita con la elaboraciéon de
informes, disefio de proyectos, planes y su socializacion.

e Promocion del caracter interdisciplinar

e Aumento de confianza, autonomia y motivacion en los estudiantes.

e Desarrollo de habilidades de trabajo en equipo.

e Creacion de ambientes de aprendizaje estimulantes y positivos en el aula.

e Desarrollo de las inteligencias mdaltiples, el pensamiento cientifico y actitud
investigadora.

e Inclusion de la diversidad, sin importar las capacidades y ritmos de aprendizaje de
los estudiantes.

e Capacidad de autoevaluacion y coevaluacion de forma personal y grupal.

e Aumento de la comunicacion escuela-familia.

El fin Gltimo es promover el aprendizaje significativo y duradero en los estudiantes,
donde sean ellos los protagonistas activos de este proceso educativo organizado e
interdisciplinar que busca construir los saberes mediante una variedad de actividades en el
aula. Por ello, su implementacion depende mucho de las circunstancias, intereses, recursos
y necesidades contextuales del aprendizaje donde el docente guie cual proyecto desarrollar
y con qué fin hacerlo; entre tantos que existen, se proponen proyectos cientificos para
corroborar hipdtesis y se construye mediante teorias, proyectos tecnoldgicos donde se
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desarrolla o evalua un proceso o producto de utilidad practica, proyectos ciudadanos y
comunitarios tras la propuesta de soluciones a problemas sociales o comunitarios v,
proyectos empresariales desarrollando competencias de un emprendedor.

Para ello, se debe cumplir con ciertas fases genéricas para el desarrollo de un
proyecto, donde cominmente su secuencia suele ser lineal, aunque no existe una inica forma
de abordar un proyecto como tal. Como primera fase, se incurre en la planificacion o
preparacion previa del proyecto donde se realizan adaptaciones de acuerdo a los recursos y
el entorno donde se establece ¢l tema en si, se revisa contenidos relacionados con dicho tema,
la conformacion de quipos de trabajo que generalmente se recomiendan entre 3 o 4
estudiantes, aunque no siempre se los puede hacer de forma grupal sino también de forma
individual, se establecen tiempos de entrega de las diversas actividades; la segunda fase es
la del desarrollo donde las actividades van en dependencia del tipo de proyecto pero se
generaliza en la recoleccion de informacion, andlisis y sintesis de la misma para la
produccion de su producto o trabajo.

La tercera fase consta en la presentacion del proyecto de forma concreta, ya sea con
la presentacion de un video, carteles, murales, poemas, canciones, maquetas, etc., donde el
o los estudiantes comunican oral, escrita o graficamente los resultados alcanzados; la cuarta
fase de evaluacion, la cual tiene un caricter formativo y sumativo realizando una
retroalimentacion final, ya que el apoyo del docente se debe producir durante todo el proceso
y en todas las fases propuestas. Finalmente, la fase de reflexién se centra en evaluar la
actividad como tal, las experiencias vividas por parte de los estudiantes promoviendo la
capacidad autocritica para mantener, mejorar y aplicar en futuros proyectos.

2.2.3. Técnicas didacticas

Las técnicas didacticas son herramientas y métodos especificos que forman parte de
la metodologia docente aplicable en el aula de clases con la finalidad de facilitar el proceso
de ensefianza y promover el aprendizaje de los estudiantes. Para Cevallos et al. (2018), la
técnica de ensefianza es un recurso didactico particular con el cual el docente se enfoca en
la orientacion del aprendizaje del alumno dentro de un tdpico en especifico, por lo que sigue
una secuencia determinada de pasos para conseguir los objetivos propuestos.

Entonces, las técnicas didacticas son una parte de la metodologia y estrategias de
ensefianza que aplica un docente en el aula de clases, ya que son procedimientos especificos
que se realizan para ayudar al estudio de un topico. Por lo tanto, deben ser adecuadas al
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, el contenido del curso y las necesidades de
los estudiantes, ademds se deben acoplar al uso de recursos didécticos, para mejorar el
aprendizaje, sobre todo en asignaturas no tan atractivas para los estudiantes.

Algunas técnicas didacticas utilizadas por los docentes de las diferentes areas
disciplinares son: lluvia de ideas, esta técnica fomenta la generacion de ideas por parte de
los estudiantes sobre un tema especifico para su posterior analisis; método de caso es una
técnica que implica el andlisis y discusion de casos, situaciones reales o ficticias, para aplicar
los conocimientos tedricos a situaciones practicas y desarrollar habilidades de resolucion de
problema; mapas conceptuales, misma que permite organizar y visualizar las relaciones entre
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conceptos, ideas y temas; preguntas y respuestas, es una técnica muy antigua pero que
siempre funciona en la que el docente formula preguntas desafiantes para estimular el
pensamiento critico y el analisis; juego de roles, misma que involucra a los estudiantes en la
simulacion de roles especificos, para explorar diferentes perspectivas, practicar habilidades
sociales y desarrollar empatia.

2.2.4. Recursos didacticos

Los denominados recursos didacticos son herramientas, materiales o medios
utilizados por los docentes para facilitar la ensefianza, mejorar la comprension y retencion
de los estudiantes, estimular y dirigir el proceso de ensefianza — aprendizaje. Por lo tanto, un
docente debe tener una diversidad de recursos didacticos para la ejecucion de las diferentes
clases, ya que estos dependeran mucho del contexto educativo, asi como de las estrategias y
técnicas que vaya a emplear. Tal como lo menciona Pérez (2010):

El profesorado necesita disponer de recursos de distinto tipo, y entre ellos los
denominados materiales curriculares. Los materiales curriculares son un recurso o
un medio para ayudar en el proceso de aprendizaje. Pero segun el concepto de
educacion escolar serdn mas adecuados unos materiales que otros. (p. 1)

2.2.5. Aprendizaje

De acuerdo con Leiva (2005), “Aprender comprende la adquisicion y modificacion
de conocimientos, creencias, conductas, habilidades, estrategias y actitudes, exige
capacidades lingiiisticas, cognoscitivas, motoras y sociales, y adopta muchas formas” (p.
66). Por lo tanto, el aprendizaje es un proceso continuo y dindmico mediante el cual se
adquiere, procesa, almacena y utiliza informacion, habilidades y conocimientos a lo largo la
vida.

Es asi que abarca todas las areas que genere experiencia el ser humano, tales como
el ambito académico, profesional, desarrollo personal y social. Es decir, que las personas
pueden adquirir conocimientos de diferentes maneras, por lo que existen diferentes tipos de
aprendizajes, que Chiglan (2019) los describe como:

e Receptivo: Se trata de comprender y reproducir el contenido sin que el alumno
experimente o descubra algo por su cuenta.

e Repetitivo: Centrado en la memorizacion de los contenidos, ya que no existe una
comprension o relacion directa del estudiante con los conocimientos que ya poseia.

e Por descubrimiento: El discente se convierte en eje principal, pues descubre los
conceptos y sus relaciones, ademads de corresponderlos con los que ya poseia.

o Significativo: El més importante debido a que relaciona los conocimientos previos
con los que va adquiriendo, asi genera aplicabilidad en la vida cotidiana.

2.2.5.1. Aprendizaje de la Fisica

Aprender la ciencia denominada Fisica, implica conocer y comprender los principios
fundamentales que rigen el funcionamiento de la naturaleza, asi como desarrollar habilidades
para aplicar esos principios en la resolucion de problemas y la explicacion de fendmenos
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observables. Por tal razon, el aprendizaje de la Fisica puede tratarse desde diferentes
enfoques, que van desde la comprension de conceptos teoricos hasta la realizacion de
experimentos practicos y la aplicacion de métodos matematicos para el analisis cuantitativo.

En este sentido, Romero (2013) considera que se debe tener en cuenta los saberes
previos de los alumnos para relacionarlos con otras areas de conocimientos y lograr
aprendizajes significativos. Asi mismo, plantea que la estrategia de solucion de problemas
es ideal para realizar un aprendizaje progresivo, es decir desde lo més sencillo hasta
contextualizar en problemas reales. Por lo tanto, es fundamental promover el trabajo
colaborativo y responsabilidad intelectual para comprender el funcionamiento del universo
y aportar al avance del conocimiento fisico y tecnoldgico en esta sociedad moderna.

2.2.5.2. Dificultades en el aprendizaje de la Fisica

Cuando se ensefia Fisica, un docente debe tener en cuenta que los estudiantes pueden
presentar varias dificultades en el aprendizaje de la materia, pues la naturaleza abstracta y
conceptualmente desafiante de la disciplina hace que los estudiantes no sientan esa
motivacion por aprender, problemdtica que se presenta mayormente, y mucho mas cuando
no existe una buena metodologia docente. Por ello, es importante que los docentes estén
conscientes de estas dificultades y adopten enfoques pedagodgicos que aborden las
necesidades individuales de los estudiantes.

Sin embargo, Moreira (2014) menciona que los estudiantes no son los culpables de
esta problematica, sino los docentes, pues se centra en aspectos que no fortalecen la
participacion de los estudiantes, asi destaca los siguientes criterios que generan dificultades
de aprendizaje:

o Ensefanza enfocada en el docente, y no en el alumno, es decir se promueve el
conductismo.

e Se sigue un modelo de narrativa de forma monologica y no dialdgica, es decir que
no se promueve la participacion del estudiante, sino que se da las clases de tipo
“bancario” al solo depositar conocimientos en la cabeza del alumno sin reflexion ni
analisis.

e No utiliza situaciones que tengan sentido para los alumnos, por lo tanto, no se
incentiva el aprendizaje significativo y critico.

o Se ensefia ejercicios directos sin analisis, reflexion y/o discusion de los resultados
obtenidos, es decir respuestas correctas sin cuestionamiento.

Estos son algunos de los desafios que los estudiantes deben sobrellevar para
aprender Fisica, por ello los nuevos pedagogos de las ciencias experimentales tienen mas de
una razon para incorporar nuevas estrategias didacticas en su trabajo diario, y evitar este tipo
de problemas, por ende, la mentalidad debe ser abordar las necesidades individuales de los
estudiantes, fomentar la participacion activa y proporcionar oportunidades para la practica y
el refuerzo de los conceptos fisicos.
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2.2.5.3. Curriculo ecuatoriano de Fisica

La fisica al relacionar los fendmenos del contexto de la naturaleza se presenta dentro

del area general de Ciencias Naturales, no obstante, se convierte en una rama independiente
en Bachillerato, pues la asignatura de Fisica se imparte desde 1ro de Bachillerato hasta 3ro.
El Ministerio de Educacion (MINEDUC) aborta todos los topicos en sus textos integrados
dentro de la educacion fiscal, y para la educacion particular se debe regir a los estandares
que proporciona esta cartera de Estado. De alli, el MINEDUC (2021) en el curriculo
priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y
socioemocionales para el area de Fisica y en especifico los topicos que se abordan en esta
investigacion, que son la base de los posteriores afios plantea los siguientes objetivos de
aprendizaje:

O.CN.F.1. Comprender que el desarrollo de la Fisica esta ligado a la historia de la
humanidad y al avance de la civilizacidon y apreciar su contribucion en el progreso
socioeconomico, cultural y tecnoldgico de la sociedad.

O.CN.F.2. Comprender que la Fisica es un conjunto de teorias cuya validez ha tenido
que comprobarse en cada caso, por medio de la experimentacion.

0O.CN.F.4. Comunicar informaciéon con contenido cientifico, utilizando el lenguaje
oral y escrito con rigor conceptual, interpretar leyes, asi como expresar
argumentaciones y explicaciones en el ambito de la Fisica (p.77).

Asi mismo, el MINEDUC plantea destrezas con criterio de desempefio para abordar

los topicos de cinematica del curriculo ecuatoriano, estas son:

CN.F.5.1.1. Determinar la posicion y el desplazamiento de un objeto (considerado
puntual) que se mueve, a lo largo de una trayectoria rectilinea, en un sistema de
referencia establecida y sistematizar informacion relacionada al cambio de posicion
en funcidn del tiempo, como resultado de la observacién de movimiento de un objeto
y el empleo de tablas y gréficas.

CN.F.5.1.4. Elaborar graficos de velocidad versus tiempo, a partir de los graficos
posicion versus tiempo; y determinar el desplazamiento a partir del gréfico
velocidad vs tiempo.

CN.F.5.1.7. Establecer las diferencias entre vector posicion y vector desplazamiento,
y analizar gréaficas que representen la trayectoria en dos dimensiones de un objeto,
observando la ubicacion del vector posicion y vector desplazamiento para diferentes
instantes.

CN.F.5.1.12. Analizar graficamente que, en el caso particular de que la trayectoria
sea un circulo, la aceleracion normal se llama aceleracion central (centripeta) y
determinar que en el movimiento circular solo se necesita el angulo (medido en
radianes) entre la posicion del objeto y una direccion de referencia, mediante el
analisis grafico de un punto situado en un objeto que gira alrededor de un eje.

CN.F.5.1.15 Resolver problemas de aplicacion donde se relacionen las magnitudes
angulares y las lineales.
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e CN.F.5.1.26 Determinar que el lanzamiento vertical y la caida libre son casos
concretos del movimiento unidimensional con aceleracion constante (g), mediante
ejemplificaciones y utilizar las ecuaciones del movimiento vertical en la solucion de
problemas.

e CN.F.5.1.29. Describir el movimiento de proyectiles en la superficie de la Tierra,
mediante la determinacion de las coordenadas horizontal y vertical del objeto para
cada instante del vuelo y de las relaciones entre sus magnitudes (velocidad,
aceleracion, tiempo); determinar el alcance horizontal y la altura maxima alcanzada
por un proyectil y su relacion con el &ngulo de lanzamiento, a través del analisis del
tiempo que se demora un objeto en seguir la trayectoria, que es el mismo que
emplean sus proyecciones en los ejes.

e (N.F.5.1.32. Explicar que el movimiento circular uniforme requiere la aplicacion
de una fuerza constante dirigida hacia el centro del circulo, mediante la
demostracion analitica y/o experimental. (pp.78-81)

Por lo tanto, el desarrollo de la asignatura de Fisica consta de objetivos de aprendizaje
y destrezas con la finalidad de comprender los fenomenos en el contexto cotidiano, por
medio de un andlisis critico, comprension profunda de los tdpicos y desarrollo logico del
pensamiento, ademds se busca que el estudiante pueda aplicar estos conocimientos en
situaciones reales.

2.2.5.4. Cinematica

La cinematica es la rama de la Fisica que se centra en el estudio del movimiento de
los objetos sin considerar las causas que lo producen, pues trata de analizar y describir los
aspectos de movimiento como: posicion, velocidad, aceleracion, trayectoria en funcion del
tiempo sin profundizar las causas fisicas que producen cada movimiento. Algunos ejemplos
se pueden observar diariamente como el movimiento de los autos, ventiladores, juegos
mecanicos, deportes, movimiento de las maquinas, entre otros (Planas, 2022).

A nivel del curriculo ecuatoriano la cinemadtica se aborda en la unidad 1 denominada
Movimiento de Primero de Bachillerato, los topicos que se abordan son los mismos que
plantea Trenzado (2015) dentro de cinematica, los cuales son:

e Movimiento Rectilineo Uniforme: se caracteriza por mostrar un movimiento
siguiendo una trayectoria lineal a lo largo del tiempo a una velocidad constante, pues
se analizan pardmetros como la velocidad, el tiempo y el desplazamiento recorrido
por un objeto.

e Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado: la trayectoria del movimiento
sigue siendo una linea recta, pero la velocidad del objeto es la que va variando de
manera constante a medida que transcurre el tiempo, pues la caracteristica de este
movimiento es que existe un valor distinto de cero de la aceleracion, siendo positiva
en caso de que la velocidad aumente gradualmente, o negativa si esta va
disminuyendo.
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e Movimiento Parabdlico: la trayectoria de este tipo de movimiento es una parabola.
Donde un objeto se mueve bajo la influencia de la gravedad, por ello la velocidad
cambia con el tiempo, en magnitud y sentido.

o Lanzamiento Vertical y Caida Libre: la trayectoria es una linea recta donde se habla
del lanzamiento o caida libre de los cuerpos que estan influenciados por la
aceleracion dada por la gravedad que ejerce la tierra sobre los cuerpos, haciendo que
estos caigan gradualmente a medida que pasa el tiempo.

e Movimiento Circular Uniforme: la trayectoria que sigue el objeto que actiia bajo
este tipo de movimiento, es una circunferencia, pues un objeto se mueve alrededor
de un punto fijo (denominado centro de giro), presentandose una aceleracion
centripeta la cual se dirige hacia el centro de giro.

2.2.6. Guia Didactica

Las guias didacticas son recursos educativos que permite al docente dirigir a los
estudiantes hacia el cumplimiento de un objetivo o meta, ya sea general o especifica, pues
en definitiva es un documento donde se planifica, organizado y facilita informacion de
topicos especificos con una didéactica Unica que le permite facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Pino y Urias, 2020).

Por lo tanto, las guias didacticas son herramientas utiles para docentes y discentes,
porque estan estructuradas con un plan claro para realizar todo el proceso de ensefianza y
aprendizaje con elementos primordiales en este proceso, asi permiten a los profesores
organizar y dirigir sus clases de manera efectiva, y a los estudiantes les brindan orientacion
y apoyo para entender y dominar los contenidos del tema, unidad o curso completo que estas
incluyan.

2.2.6.1. Importancia de utilizar una guia didactica

De acuerdo con Garcia y De la Cruz (2014), la importancia de una guia didactica
radica en la mediacion entre docente y estudiante, pues son un recurso didactico que optimiza
el proceso de ensefnanza-aprendizaje al permitir concretar el papel de orientador a los
docentes y promover la autonomia del discente a través de varios recursos didacticos fisicos
y virtuales, ademéas de la aplicacion de estrategias metodologicas con enfoque activo del
estudiante.

En este sentido, Pantoja y Covarrubias (2013) destacan que las guias de estudio son
significativas para organizar toda la informacion que debe presentar un docente a los
estudiantes, ademds guia en el desarrollo de las tareas con metodologias activas y la
ejemplificacion de ejercicios y problemas desarrollados dentro del contenido académico. Por
tanto, una guia didactica es importante porque aporta una vision general y sistematica de lo
que se va a ensefiar con mayor efectividad, coherencia y calidad en la educacion, pues todo
esto ha pasado por una planificacion previa y hace que al momento de dar las clases sean
mas eficiente y los estudiantes pueden alcanzar los objetivos educativos de manera mas
efectiva.
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2.2.6.2. Estructura general de una guia didactica

Cuando se elaborada una guia didactica, no existe una regla de seguir y acatar
directamente, pues su elaboracién depende mucho del enfoque que le dé el investigador, por
ello no hay una estructura preestablecida y que se deba cumplir totalmente, sino que sirven
para tomar como guia los elementos que planten los autores. En este sentido se destaca una
estructura completa que aborda los siguientes apartados “Datos informativos, Indice,
Introduccion, Objetivos generales, Contenidos, Bibliografia, Orientaciones Generales,
Orientaciones especificas para el desarrollo de cada unidad, Soluciones a los ejercicios de
autoevaluacion, Glosario, Anexos, Evaluaciones a distancia” (Aguilar, 2004, p. 185).

De alli, en este trabajo de investigacion se ha resumido y contrastado con otros
investigadores como la propuesta de Pino y Urias (2020) quien expone la siguiente
estructura:

e Titulo del tema: El titulo debe ajustarse en dependencia de la extension de la guia
didactica lo cual puede representar una tarea, una clase, unidad de la asignatura o
curso, por ende, el titulo debe responder a ello por lo que es esencial considerar la
claridad de este para identificar facilmente su alcance y proposito.

e Breve introduccion: Este punto es importante, sin embargo, no siempre es necesario
incluirla, es decision personal del docente ya que puede exponer aspectos que pueden
variar dado que es una construccion personal donde se identifican los aspectos
acordes a la disciplina correspondientes, y la forma en la cual el docente se organizo
para elaborarla como son los videos, clases préacticas, laboratorio virtual, estudio
independiente etc. Asegurando que los estudiantes comprendan el contexto de cada
actividad.

e Descripcién del contenido: Se enfoca en detallar el contenido especifico que
abordara la guia. El contenido de la ensefianza-aprendizaje abarca conocimientos
como teorias, leyes, principios, hechos, procesos; destrezas o habilidades del
pensamiento ldgico, bldsqueda de informacion, comprensién y comunicacion de
ideas; asi como en actitudes y valores que el estudiante debe desarrollar.

e Objetivos o resultados de aprendizaje: Puede variar en relacion del curriculo a
trabajar ya sea que este sea por objetivos, resultados de aprendizaje o de
competencias. A pesar de las diferencias tedricas que sustenten al proceso educativo,
es necesario compartir las metas de aprendizaje con los estudiantes. Esto no solo
facilita la comprension de la guia, sino que también proporciona un marco para
evaluar el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Tareas del docente: Se desarrolla mediante la accion coordinada entre el docente y
estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje. Estas tareas se realizan en
circunstancias pedagodgicas y didacticas concretas de un contexto determinado, con
el fin de alcanzar un objetivo especifico, un resultado de aprendizaje particular y para
resolver un problema caso, situacion o proyecto que es planteado al estudiante. Estas
tareas deben estar disefiadas para apoyar y guiar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, proporciondndoles recursos y retroalimentacion durante los temas
tratados.
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e Evaluacién: Es importante evaluar tanto el proceso como el resultado. Una
evaluacion efectiva debe ser integral abarcando tanto el proceso de aprendizaje como
los resultados alcanzados. Esto implica utilizar una variedad de métodos de
evaluacién con la intencién de monitorear el progreso del estudiante.

e Bibliografia, Anexos: Revela la informacidn de revistas y libros especializados, las
webs, los blogs, los buscadores académicos, los softwares, los modelos, videos,
materiales, que el docente tomo como base para elaborar los contenidos de la guia.
Ademas, sirve como implemento para que los estudiantes puedan profundizar méas
sus conocimientos si asi lo desean.

Por lo tanto, todos los elementos antes sefialados han derivado a plantear una estructura
similar que se desarrolla en el capitulo 6 de la propuesta de investigacion de este trabajo.

CAPITULO III. METODOLOGIA

3.1 Tipo de investigacion

3.1.1 Segun el enfoque

Segin Hernandez et al. (2014), en un enfoque cuantitativo se recolecta datos de
forma numérica para su posterior andlisis por medio de la estadistica. En este sentido, la
presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo al realizar la recoleccion de datos
numeéricos, posteriormente se analizo los resultados y presentd por medio de tablas y graficas
especificas de la estadistica descriptiva.

3.1.2 Segun el nivel

Los estudios descriptivos buscan precisar propiedades, caracteristicas y perfiles que
presentan las personas, colectivos, comunidades o procedimientos (Hernandez et al., 2014).
Asi, en el estudio se presenta los resultados encontrados de la indagacion sobre las estrategias
didacticas empleadas por el docente de Fisica para el aprendizaje de la cinemética en primero
de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”.

Ademas, la investigacion posee un nivel propositivo, pues se elabord una guia
didactica para el aprendizaje de la cinematica, utilizando algunas estrategias didécticas
analizadas en la fundamentacidon tedrica, tal como lo plantea Daza (2021), que una
investigacion propositiva se centra en analizar las falencias que poseen el grupo de estudio
para proponer soluciones por medio de un producto final.

3.1.3 Segun el lugar

La investigacion de campo es un tipo de investigacion que consiste en la recoleccion
de datos directo de la realidad, observar los eventos, comportamientos y situaciones
directamente sin manipular o controlar las variables (Naupas et al., 2014). Por lo tanto, esta
investigacion es de campo porque se obtuvo la informacién del lugar de los hechos, pues se
aplico el instrumento para obtener los datos en la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”.
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3.1.4 Segun el tiempo

La investigacion segln el tiempo se convirtid en transversal al recoger y analizar los
datos en un momento determinado, ya que los datos se recopilaron en un unico punto en el
tiempo, sin seguimiento a lo largo del tiempo, lo que permitioé obtener datos instantaneos de
la situacion en estudio.

3.2 Disefio de la investigacion

Segun Hernandez y Mendoza (2018), en el disefio no experimental no se manipulan
las variables de estudio, puesto que estas son obtenidas en el momento de obtener la
informacion respectiva. De modo que se plantea este disefio para la investigacion, pues se
realizo un estudio a los estudiantes de la Unidad Educativa Ciudad de Tena, para observar
las estrategias didacticas empleadas por el docente de Fisica en su contexto natural.

3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de Datos

3.3.1 Técnica

Tamayo (2004) plantea que la técnica de la encuesta es factible aplicarla, pues
permite describir las variables de estudio para su posterior presentacion, esto porque con su
instrumento respectivo recoge datos de forma organizada y sistematica. Asi, se utilizo esta
técnica, misma que ayudo a recopilar informacion de forma rapida acerca de las estrategias
didacticas empleadas por el docente de Fisica para el aprendizaje de la cinematica.

3.3.2 Instrumento

Hernandez y Mendoza (2018) resaltan que el instrumento que mejor apoya a la
técnica de la encuesta es el cuestionario, pues este esta estructurado de manera coherente en
base a la problematica de estudio que ayuda a medir las variables de forma directa. En base
al objetivo que se planted de identificar las estrategias didacticas empleadas por el docente
de Fisica para el aprendizaje de la cinematica en primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Ciudad de Tena” se utilizo este instrumento, asi el cuestionario fue elaborado
con 14 preguntas cerradas bajo la modalidad de eleccion multiple con la escala de Likert.

Las 14 preguntas buscaban estudiar 7 estrategias didacticas: experimentos y laboratorio,
ilustraciones, aprendizaje basado en problemas, simuladores educativos, gamificacion,
aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje activo, de manera que se establecen 2
preguntas por estrategia.

3.4 Poblacion de estudio y tamafio de muestra

3.4.1 Poblacion

Naupas et al. (2014) menciona que la poblacién es el grupo general de individuos
que son motivo de investigacion, por lo tanto, la poblacion de este estudio corresponde a
todos los primeros afios de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena” que son
76 estudiantes detallados en la siguiente tabla.
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Tabla 1
Poblacion de estudio

Curso / Paralelo N°. Estudiantes

1ro BGU “A” 26
1ro BGU “B” 26
1ro BGU “C” 24
Total 76
3.4.2 Muestra

Entendiendo que la muestra es una porcidn o parte de la poblacion que puede elegirse
con diversas técnicas de muestreo, para recolectar los datos, analizarlos y posteriormente
generalizar los hallazgos. Se utiliz6 un muestreo no probabilistico e intencional,
seleccionando por criterio personal al primer afio de bachillerato paralelo “A” que consta de
26 estudiantes que ayudaron a la indagacion sobre las estrategias que aplica su docente de
Fisica.

3.5 Métodos de analisis, y procesamiento de datos

El procesamiento de los datos obtenidos de la aplicacion del instrumento fue por
medio del programa informatico de Microsoft Excel, donde se construyo la base de datos
con las respuestas de los estudiantes para posteriormente presentarlos en tablas de
frecuencias, ademas para una mejor presentacion se realizaron graficas estadisticas con estos
datos en el mismo programa. Finalmente se analizaron y discutieron cada uno de los
resultados por cada pregunta planteada en el cuestionario, asi permitio realizar una correcta
discusion para concluir con €xito el estudio.

CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis e Interpretacion

Pregunta 1. ;Su docente realiza practicas de laboratorio relacionados con la cinemdtica?

Tabla 2
Practicas de laboratorio

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 22 85%
CASINUNCA 3 12%

A VECES 0 0%

CASI SIEMPRE 1 4%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes
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Analisis: De la encuesta aplicada se observa que el 85 % de los estudiantes
mencionan que el docente nunca realiza practicas de laboratorio relacionadas con
cinematica, el 11% mencionan que casi nunca se realiza esta actividad, mientras que el 4 %
dice que casi siempre realizan practicas de laboratorio, por otra parte, el 0% dicen que a
veces y del mismo modo el 0 % menciona que siempre realizan practicas de laboratorio.

Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestran que un gran porcentaje
mencionan que el docente nunca se realizan practicas de laboratorio, es necesario aplicar
dichas practicas de laboratorio ya que se puede combinar la teoria y la practica de este modo
reforzar el tema de clases, hacer al estudiante un estudiante descubridor e indagador a través
de estas practicas.

Pregunta 2. ;Su docente utiliza experimentos prdcticos para clarificar los contenidos de
cinemadtica?

Tabla 3
Utilizacion de experimentos practicos

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 11 42%
CASINUNCA 2 8%

A VECES 10 38%

CASI SIEMPRE 0 0%
SIEMPRE 3 12%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada, el 42 % de estudiantes indican que su docente
nunca utiliza experimentos practicos para clarificar los contenidos de cinematica, el 8%
mencionan que casi nunca, el 38 % dicen que a veces, el 0% manifiestan que casi siempre y
el 12% mencionan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes dan a conocer que el docente no utiliza
experimentos practicos para clarificar los contenidos de cinematica, por el mismo motivo de
que el docente no combina la teoria y la préctica para reforzar el tema por ende los alumnos
presentan dificultades y confusiones en la asignatura.

Pregunta 3. ;Su docente utiliza ilustraciones, videos, diagramas o material en power point
para explicar conceptos de cinematica (desplazamiento, aceleracion, tiempo, rapidez,
velocidad, distancia, trayectoria)?

Tabla 4
Utilizacion de ilustraciones, videos, diagramas o material didactico

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 6 23%
CASINUNCA 2 8%
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A VECES 10 38%

CASI SIEMPRE 2 8%
SIEMPRE 6 23%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada, el 23 % de estudiantes dicen que su docente nunca
utiliza ilustraciones, diagramas o material disefiado en power point para explicar conceptos
de cinematica, el 8% mencionan que casi nunca, el 38 % dicen que a veces, el 8% mencionan
que casi siempre y el 23 % dicen que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes dan a conocer que el docente utiliza
ilustraciones, videos, presentaciones de power point para explicar los conceptos de
cinemadtica durante su clase sin embargo un pequefio porcentaje mencionan que no utiliza
dicho material didactico durante la clase.

Pregunta 4. ;Su docente utiliza ilustraciones impresas sobre situaciones o problemas de los
contenidos de cinematica a parte de los de tu texto u otros recursos visuales como parte de
las actividades de aprendizaje en la clase?

Tabla 5
llustraciones impresas sobre situaciones o problemas de los contenidos de cinemadtica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 3 11%
CASINUNCA 3 12%

A VECES 9 35%
CASI SIEMPRE 6 23%
SIEMPRE 5 19%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 11 % de estudiantes dicen que su docente nunca
utiliza ilustraciones impresas sobre situaciones o problemas de los contenidos de cinematica
a parte del texto u otros recursos visuales como parte de las actividades de aprendizaje en la
clase, el 12 % dicen que casi nunca, el 35 % dicen que a veces, el 23 % dicen que casi
siempre y el 19 % dicen que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes dan a conocer que el docente utiliza
ilustraciones impresas sobre situaciones o problemas de los contenidos de cinematica a parte
del texto u otros recursos visuales como parte de las actividades de aprendizaje en la clase,
sin embargo, no se descarta el porcentaje en donde mencionan que el docente nunca utiliza
dicho material.

Pregunta 5. ;Su docente utiliza problemas del mundo real relacionados con la cinematica
(viajes, deportes, vuelos de animales, lanzamiento de objetos) como base para tareas en
clase a lo largo del ario escolar?
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Tabla 6
Problemas de la realidad relacionados con la cinematica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 1 4%
CASINUNCA 2 8%

A VECES 9 35%
CASI SIEMPRE 4 15%
SIEMPRE 10 38%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 4 % de estudiantes dicen que su docente nunca
utiliza los problemas del mundo real relacionados con la cinematica, el 8 % mencionan que
casi nunca, el 35 % dicen que a veces, el 15 % mencionan que casi siempre y el 38 %
manifiestan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes mencionan que el docente utiliza siempre
los problemas de la vida cotidiana y relaciona los temas de cinematica con las experiencias
vividas.

Pregunta 6. ;Su docente fomenta que los estudiantes trabajen en grupos para resolver
problemas de cinematica durante el tiempo de clase?

Tabla 7
Trabajos en grupo para resolver problemas de cinematica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 6 23%
CASINUNCA 4 15%

A VECES 8 31%
CASI SIEMPRE 7 27%
SIEMPRE 1 4%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 23 % de estudiantes dicen que su docente nunca
realiza trabajos en grupo para resolver problemas de cinematica, el 15 % dicen que casi
nunca, el 31 % dicen que a veces, el 27 % dicen que casi siempre y el 4 % dicen que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes dan a conocer que el docente a veces
realiza trabajos grupales para resolver problemas de cinematica como estrategia didactica
por consiguiente se puede decir que alin se necesita implementar mas actividades de esta
indole.
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Pregunta 7. ;Su docente emplea alguna herramienta de simulacion que facilite la
comprension de manera clara y dinamica de los temas abordados en clase, permitiendo
visualizar los fenomenos relacionados con la cinematica?

Tabla 8
Herramientas de simulacion

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 2 8%
CASINUNCA 1 4%

A VECES 13 50%

CASI SIEMPRE 7 27%
SIEMPRE 3 12%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada, el 8 % de estudiantes dicen que su docente nunca
emplea alguna herramienta de simulacion que facilite la comprension de manera clara y
dindmica los temas abordados en clase, permitiendo visualizar los fenémenos relacionados
con la cinematica, el 4 % mencionan que casi nunca, el 50 % dicen que a veces, el 27 %
dicen que casi siempre y el 12 % mencionan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes manifiestan que el docente a veces
emplea herramientas de simulacion para facilitar la comprension de manera clara y dindmica
los temas abordados en clases, por lo que se puede decir que el docente en la mayoria de
clases no implementa simuladores.

Pregunta 8. ;Su docente le recomienda utilizar simuladores interactivos en sus tareas de
fisica para explorar y reforzar la comprension de los principios de cinematica?

Tabla 9
Utilizacion de simuladores interactivos en tareas de fisica

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 5 19%
CASINUNCA 4 15%

A VECES 9 35%
CASI SIEMPRE 3 12%
SIEMPRE 5 19%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 19 % de estudiantes dicen que su docente nunca
recomienda utilizar simuladores interactivos en la resolucion de las tareas de fisica para
reforzar los principios de cinematica, el 15 % mencionan que casi nunca, el 35 % dicen que
a veces, el 12 % expresan que casi siempre y el 19 % mencionan que siempre.
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Interpretacion: La mayoria de estudiantes dan a conocer que el docente a veces
recomienda el uso de simuladores interactivos para la resolucidon de las tareas de fisica para
reforzar los principios de cinematica, sin embargo, no se descarta un gran porcentaje de
estudiantes que mencionan que el docente no recomienda la utilizacion de simuladores.

Pregunta 9. ;Su docente utiliza juegos de desafios y recompensas en el aula relacionados
con los contenidos de cinemdtica como parte de la ensefianza para incentivar la
participacion activa en los estudiantes?

Tabla 10
Juegos de desafios y recompensas en el aula

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 8 31%
CASINUNCA 5 19%

A VECES 10 38%

CASI SIEMPRE 3 12%
SIEMPRE 0 0%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 31 % de estudiantes mencionan que su docente
realiza juegos de desafios y recompensas en el aula relacionados con los contenidos de
cinematica como parte de la ensefianza, el 19 % dicen que casi nunca, el 38 % expresan que
a veces, el 12% dicen que casi siempre y el 0 % mencionan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes dan a conocer que el docente a veces
utiliza juegos en el aula relacionados con los contenidos, sin embargo, existe un porcentaje
significativo sobre quienes afirman que no realiza este tipo de actividades en el aula.

Pregunta 10. ;Su docente utiliza juegos tradicionales o dinamicas interactivas para
ensenar, relacionar y reforzar los temas de cinematica?

Tabla 11
Juegos tradicionales o dinamicas interactivas

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 8 31%
CASINUNCA 6 23%

A VECES 10 38%

CASI SIEMPRE 1 4%
SIEMPRE 1 4%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes
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Analisis: De la encuesta aplicada el 31 % de estudiantes dicen que su docente nunca
utiliza juegos tradicionales o dindmicas interactivas para ensefiar, relacionar y reforzar los
temas de cinematica, el 23 % dicen que casi nunca, el 38 % dicen que a veces, el 4 % dicen
que casi siempre y el 4 % dicen que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes manifiestan que el docente a veces utiliza
juegos tradicionales o dinamicas interactivas para ensefiar, relacionar y reforzar los temas de
cinematica lo cual fomenta la curiosidad del estudiante, sin embargo, existe una gran
cantidad de estudiantes que mencionan que el docente nunca realiza estas actividades.

Pregunta 11. ;Su docente incorpora proyectos prdcticos o de investigacion que permitan a
los estudiantes explorar y aplicar conceptos de cinematica?

Tabla 12
Proyectos prdcticos o de investigacion

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 2 8%
CASINUNCA 3 12%

A VECES 11 42%
CASI SIEMPRE 6 23%
SIEMPRE 4 15%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 8 % de estudiantes manifiestan que su docente
nunca incorpora proyectos practicos o de investigacion que permitan a los estudiantes
explorar y aplicar conceptos de cinematica, el 12 % dicen que casi nunca, el 42 % expresan
que a veces, el 23 % dicen que casi siempre y el 15 % mencionan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes manifiestan que el docente incorpora
proyectos practicos o de investigacion que permitan a los estudiantes explorar y aplicar
conceptos de cinematica, lo cual desarrolla en el alumno el pensamiento critico, ademas
permite analizar, reflexionar y resolver problemas.

Pregunta 12. ;Su docente le motiva a realizar proyectos de cinemdtica individuales o
grupales (disefio de maquetas, simulaciones, construccion de prototipos) para compartir sus
hallazgos y aprendizajes con el resto de la clase?

Tabla 13
Motivacion a realizar proyectos de cinematica individual o grupal

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 3 12%
CASINUNCA 3 12%
A VECES 7 27%
CASI SIEMPRE 8 31%
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SIEMPRE 5 19%
TOTAL 26 100%
Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 12 % de estudiantes dicen que su docente
nunca les motiva a realizar proyectos de cinematica individuales o grupales, el 12 %
mencionan que casi nunca, el 27 % dicen que a veces, el 31 % mencionan que casi siempre
y el 19% expresan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes manifiestan que el docente les motiva a
realizar proyectos de cinematica individuales o grupales, mediante la elaboracion de
magquetas y prototipos para el estudio de la cinematica, potenciando de esta forma a emplear
actividades innovadoras para su aprendizaje.

Pregunta 13. ;Su docente fomenta la participacion de los estudiantes mediante discusiones,
preguntas y respuestas para despejar sus dudas en clase sobre la unidad tematica de
movimiento?

Tabla 14
Participacion mediante discusiones preguntas y respuestas

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
NUNCA 1 4%
CASINUNCA 1 4%

A VECES 7 27%
CASI SIEMPRE 10 38%
SIEMPRE 7 27%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 4 % de estudiantes expresan que su docente
nunca fomenta la participacion de los estudiantes mediante discusiones, preguntas y
respuestas para despejar sus dudas en clase sobre la unidad tematica de movimiento, el 4 %
dicen que casi nunca, el 27 % mencionan que a veces, el 38 % dicen que casi siempre y el
27 % mencionan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes expresan que el docente fomenta la
participacion de los estudiantes mediante discusiones, preguntas y respuestas para despejar
sus dudas en clase sobre la unidad temdtica de movimiento, lo cual fortalece el aprendizaje
permitiendo analizar, reflexionar y resolver problemas.

Pregunta 14. ;Una vez desarrollados en clase los temas de cinematica, consideras que la
explicacion de tu docente en la teoria y solucion de ejercicios han sido impartidos de forma
didactica y activa?

Tabla 15
Explicacion por parte del docente de forma didactica y activa
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INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE

NUNCA 0 0%
CASINUNCA 1 4%
A VECES 9 35%
CASI SIEMPRE 7 26%
SIEMPRE 9 35%
TOTAL 26 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: De la encuesta aplicada el 0 % de estudiantes mencionan que su docente
explica la teoria y la resolucion de ejercicios de manera didactica y activa, el 4 % expresan
que casi nunca, el 34 % dicen que a veces, el 27 % dicen que casi siempre y el 35 %
manifiestan que siempre.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes dan a conocer que el docente siempre
explica la teoria y resolucion de ejercicios de manera didéctica y activa, lo cual el estudiante
adquiere el aprendizaje requerido y el docente cumple con los objetivos planteados.

4.2 Discusion

A través de los resultados obtenidos tras la aplicacion del instrumento a los
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”, se pudieron
apreciar varias falencias en cuanto a la aplicacion de estrategias didacticas para el
aprendizaje de la cinematica, como es la ausencia de practicas de laboratorio donde se ha
limitado la creacion de experiencias practicas al encontrar que un 85% de docentes nunca lo
realiza, esto podria traer consigo varios problemas como la limitada comprension
conceptual, un bajo o nulo desarrollo de habilidades técnicas y la reduccién de motivacion
en estudiantes, considerando asi a la fisica como un area de estudio abstracta.

También se ha identificado un bajo nivel en cuanto a enfoques didacticos y
participativos, asi como en la implementacion de material visual y multimedia respecta,
donde las ilustraciones, diagramas o material disefiado en Power Point no se usa o lo realizan
con poca frecuencia, pero también podrian estar asociados con recursos institucionales
limitados. Ademas, solo un pequeiio porcentaje menciond que el docente incorpora
problemas del mundo real relacionados con la cinematica en la ensefianza dandole poca
relevancia a los conceptos tedricos en situaciones practicas y cotidianas, pues en dicha
institucion atin no se han reconocido las potencialidades del aprendizaje activo que Garcia
(2021) lo senala, pues también Sanchez (2020) enfatiza que siempre es necesario relacionar
el conocimiento con situaciones de su entorno social, cultural y educativo para lograr
mayores beneficios en cuanto al rendimiento académico de los estudiantes haciendo uso de
espacios institucionales como son laboratorios donde se creen, estudien y generen
experiencias reales, para no acrecentar los problemas que se han venido desarrollando con
el pasar del tiempo referente a esta disciplina. De esta forma, también se fomentar la
participacion estudiantil que un bajo porcentaje menciond que no sucede siempre durante
las clases, desarrollando de esta forma relaciones interpersonales y cooperativas mediante
juegos, desafios y dindmica en el aula.
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Estos resultados han revelado una gran necesidad de implementar estrategias
didacticas que sean innovadoras y efectivas para generar aprendizajes significativos en los
estudiantes sobre la rama de la Fisica, la Cinematica. Por ello, la razon de establecer una
guia con estrategias didacticas mas usuales en la ensefianza tedrico-practica de la cinemadtica
como son la implementacion de practicas de laboratorio, incorporacion de recursos visuales
y problemas con ejemplos concretos de su vida diaria, entendiendo asi el movimiento de
varios cuerpos donde los estudiantes sean capaces de dar solucion a los mismos a través del
trabajo en proyectos e investigaciones. Asi pues, no se deja de lado el uso de simuladores o
softwares educativos, mismos que también son considerados como recursos didacticos para
una ensefianza activa, y el fomento de la participacion efectiva mediante discusiones,
preguntas y respuestas adoptadas de la gamificacion, donde todas estas aportan a un aumento
del interés, motivacion y el buen rendimiento en un grupo de estudiantes.

Por ello, no se deja de lado la implementacién de las TIC que se ha constituido en un
medio para compartir la informacién mediante videos, simulaciones con experimentos
virtuales, libros y articulos para el acceso a informacion, tratando de superar las falencias
que también se han detectado sobre su manejo y acceso correcto a una gran cantidad de
recursos que Porto (2019) y Gutiérrez (2019) han encontrado tras el desarrollo de sus
investigaciones. En tal sentido, es importante reconocer que mejorar el aprendizaje no solo
consiste en aplicar y hacer uso de nuevas herramientas, sino que requiere de la comprension
de cada una de las fases de su aplicacion y el conocimiento por parte del docente sobre las
necesidades detectadas en sus estudiantes, los recursos disponibles o el estudio de
factibilidad de cada una de las estrategias de ensefianza, tal como lo mencionan Lucero y
Zumba (2022) en su investigacion, pues su responsabilidad no recae unicamente en la
transmision de conocimientos, sino en facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje el cual
debe contar a la vez con un amplio conocimiento sobre las diversas estrategias para la
promocion del aprendizaje significativo, aumento de motivacion por aprender, promover el
desarrollo de habilidades y los multiples beneficios que cada tipo de estrategia puede generar
en sus estudiantes.

Por ello es vital su preparacion y actualizacion constante en este &mbito, razon por
la cual se realizo la propuesta para guiar en actividades y aplicacion propiamente de las
estrategias en el entorno educativo.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Se lograron conceptualizar las estrategias didacticas que resultan factibles para el
proceso de ensefianza aprendizaje de cinematica siendo estas los experimentos y el
laboratorio que implica aplicar lo tedrico a lo practico, las ilustraciones facilitando
la asimilacion visual de los contenidos de cinematica, el aprendizaje basado en
problemas que fomenta la resolucidn de ejercicios reales mediante pasos ordenados,
la gamificacion siendo utilizada para el aprendizaje mediante juegos y desafios, los
simuladores educativos que replican escenarios de fendmenos del universo, el
aprendizaje activo siendo acoplada para clases dinamicas y participativas, y el
aprendizaje basado en proyectos que integran lo aprendido durante el transcurso
educativo.

Con base a los resultados de la encuesta se logro identificar las estrategias didacticas
que emplea el docente de fisica en primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
“Ciudad de Tena” concluyendo que se destaca en la ensefianza a través del
aprendizaje activo mediante el uso de discusiones y preguntas. Ademas se observé
que el docente aplica en menor medida el uso de experimentos y laboratorio, donde
el 85% de estudiantes mencionan que nunca lo realiza, seguido de la utilizacion de
recursos visuales en las clases de cinematica como son el uso de ilustraciones como
las diapositivas y simuladores virtuales educativos, esto puede desencadenar
confusion y falta de comprensidn sobre los conceptos abstractos fisicos, lo cual puede
resultar en un aprendizaje incompleto en cuanto a la falta de habilidades practicas.
Se elabor6 una guia educativa haciendo uso de estrategias didactica mas usuales en
el area de la Fisica que han asegurado mejorar la comprension de esta ciencia tras su
aplicacion en diferentes entornos, fomentando un aprendizaje activo y significativo
de conceptos fundamentales de la cinematica. La guia aborda estrategias tales como
el Aprendizaje Basado en Proyectos, Simuladores educativos digitales,
Gamificacion, Experimentos y Laboratorio, y Aprendizaje Basado en Problemas,
donde cada una de ellas se ha aplicado a un tipo de movimiento especifico como el
MRU, MRUV, Movimiento Vertical, Movimiento Parabolico y el Movimiento
Circular. Con ello se espera que su implementacion pueda contribuir
significativamente al proceso de ensefianza aprendizaje de la cinematica para los
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad de Tena”.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda que los docentes investiguen acerca de nuevos métodos de ensefianza
aprendizaje para la cinematica con la intencion de favorecer la comprension e interés
de sus estudiantes durante las clases, adaptandose a nuevos retos que implican el
manejo de las TICS, y de esta manera promover un aprendizaje activo y significativo.
Se recomienda a la institucion educativa incorporar recursos tecnolégicos adecuados
en sus instalaciones, ademas de incorporar materiales apropiados en los laboratorios
de fisica.

Se recomienda capacitar al personal docente para que se ajusten y mejoren
continuamente sus técnicas de ensefianza adaptandose a las necesidades especificas
de sus estudiantes y al ambiente educativo y social en el cual se desenvuelve.

Se recomienda utilizar la propuesta de guia sobre estrategias didacticas para el
aprendizaje de la Cinematica como un recurso fundamental para enriquecer la
educacion de los estudiantes en bachillerato y de esta manera promover un
aprendizaje més facil, dindmico y practico.
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PRESENTACION

La Cinematica es una rama esencial de la Fisica que permite explorar el
comportamiento del movimiento sin las complicaciones de las fuerzas que lo
impulsan. Asi, la guia “Aprendiendo la Cinematica de una forma didactica” ofrece un
viaje desde el Movimiento Rectilineo Uniforme (M.R.U.) hasta el Movimiento
Circular Uniforme (M.C.U.), a través de los conceptos fundamentales para

sumergirse en el universo fascinante donde el movimiento cobra vida.

A lo largo de esta guia, se explora en detalle los temas vitales sobre el movimiento en
el universo, pues cada concepto ofrece una perspectiva tnica sobre €1, y es una puerta
hacia la comprension mas profunda de nuestro entorno. Por tanto, sumergirse en estos
temas no solo enriquece nuestro conocimiento, sino que también nos conecta con la

esencia misma del movimiento en la naturaleza.

Para hacer que este éxodo de conocimiento sea aun madas estimulante, se ha
incorporado cada tdpico a tratar con una estrategia pedagdgica innovadora diferente.
En tal sentido, estd disefiada con el Aprendizaje Basado en Proyectos y Problemas,
Gamificacion y Simuladores Digitales Educativos, de esta manera cada estrategia
involucra a los estudiantes de manera activa, incluso los Experimentos en Laboratorio
afaden una dimension practica, permitiendo que el aprendizaje trascienda los

confines del aula y se convierta en una experiencia inmersiva.

De esta manera, la combinacién de teoria, practica y aplicacion permite a los
estudiantes ser guiados hacia la comprension de los conceptos fundamentales de la
cinematica y su relevancia en el mundo real. Asi, esta guia esta disefiada para ser un
recurso invaluable tanto para discentes como para docentes que desean explorar el

fascinante mundo de la Cinemadtica de una manera innovadora y estimulante.

Descubre el conocimiento del movimiento a través de “Aprendiendo la Cinematica

de una forma didactica”.




OBJETIVOS

Objetivo general:

Promover el aprendizaje activo y significativo de conceptos fundamentales de la Cinematica a
través de una guia interactiva, practica y dindmica que integre diversas estrategias pedagdgicas
para el desarrollo de competencias en la resolucion de problemas y la aplicacion de conceptos

en contextos reales.
Objetivos especificos:

e Fomentar la comprension integral de los principios de la Cinemética mediante la

aplicacion de varias estrategias pedagogicas.

e Desarrollar habilidades préacticas a través de la participacion activa, experimentacion y

andlisis critico en la resolucién de problemas de manera efectiva.

e Estimular laautonomia, motivacién y compromiso con el aprendizaje en los estudiantes

y docentes a través de un ambiente estimulante y enriquecedor.




E—

INTRODUCCION

El disefio de la guia para la ensefianza - aprendizaje de la Fisica se enfoca en diversas estrategias
metodologicas que fomentan la participacion activa del estudiante, con la finalidad de
promover y lograr un aprendizaje significativo de la Cinemadtica. Asi, se eligieron cinco
estrategias para abordar los cinco temas de esta guia, es decir una para cada tema, por ello es
importante conocer de manera resumida cada una de ellas. Los contenidos tedricos se
obtuvieron de diferentes fuentes bibliograficas como libros en linea y el texto que ofrece el

MINEDUC.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Es una estrategia que involucra a los estudiantes en
la resolucion de problemas y creacion de productos o soluciones tangibles, permitiéndoles
desarrollar habilidades de investigacion, colaboracion y resolucion de problemas mientras
trabajan en proyectos relacionados con la Fisica. De esta manera, fomenta la autonomia y
creatividad, por medio de la aplicacion de conceptos tedricos en contextos practicos. Sin
embargo, su implementacion requiere un cuidadoso disefio de proyectos y una guia adecuada

por parte del docente para asegurar el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

Simuladores educativos digitales: Al ser trabajados como estrategia pedagogica se convierten
en una herramienta interactiva para explorar conceptos fisicos de manera virtual. Pues,
permiten a los estudiantes experimentar fendmenos dificiles de replicar en un entorno
tradicional de laboratorio, ademas de proporcionar retroalimentacion inmediata y la posibilidad
de repetir experimentos multiples veces. No obstante, la falta de acceso a tecnologia adecuada

puede limitar su implementacion.

Gamificacion: Esta estrategia integra elementos del juego en el proceso de aprendizaje para
motivar y comprometer a los estudiantes. En el contexto de la Fisica, se pueden crear juegos
para simular situaciones fisicas, resolver problemas o retar a los estudiantes a aplicar conceptos
teoricos en desafios grupales. De alli que, la gamificacion puede aumentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes y fomentar la competencia saludable en base a los objetivos de

aprendizaje de la clase, unidad, o ciclo escolar.

Experimentos y Laboratorio: La metodologia permite a los discentes observar y manipular
variables fisicas en entornos controlados, lo que facilita la comprension de conceptos

abstractos. Por lo tanto, los laboratorios proporcionan una experiencia practica que

Ee)———
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complementa la instruccion teorica, promoviendo el pensamiento critico y la habilidad para

disefiar experimentos.

Aprendizaje Basado en Problemas: Es una estrategia que involucra a los estudiantes en la
resolucion de situaciones problematicas que reflejan desafios del mundo real relacionados con
la Fisica. Esta metodologia fomenta el pensamiento critico, la colaboracion y la aplicacion de
conceptos en contextos auténticos, por lo que puede ser trabajada de forma individual o en

equipos para identificar problemas, investigar soluciones y aplicar conocimientos tedricos en

la resolucion de problemas practicos.




Estrategia > > Aprendizaje Basado en Droyectos >

Resultado de aprendizaje:
Determina las magnitudes cinematicas de un objeto que se mueve a
lo largo de una trayectoria rectilinea, sistematizando la informacion
relacionada al cambio de posicién en funcion del tiempo, como
resultado de la observacion del movimiento de un objeto con el
empleo de tablas y gréficas.

Actividad: El ingenio de 1a medida }r%{

o]
Conformacion éIﬁ

Divida a los estudiantes en 4 grupos
Configuracion @

Cada equipo recibira una hoja de papel y lapiz.

Los equipos tendran asignados roles a sus miembros, una persona que tome el tiempo y
otra que registre lo datos.

En un espacio designado (patio), pida a los estudiantes que elijan a un miembro del grupo
para que comience a caminar en linea recta a velocidad constante durante un periodo corto
de tiempo (max 1 min), mientras otro miembro del grupo registra el tiempo transcurrido.
Después de la caminata, mide cuanto ha caminado el estudiante, pero eligiendo una

unidad de medida Unica por equipo (por ejemplo 1 zapato, 1 mano, 1 lapiz, etc).
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Pide a cada equipo grafique la posicién vs tiempo del movimiento del estudiante, es decir
en el “eje x” el tiempo y en el “eje y” la posicion.

()
Reflexion y sion $h$

¢ Qué observaron sobre la relacion entre el tiempo y el desplazamiento?

¢ El desplazamiento aument6 de manera constante?

¢Queé tipo de gréfica obtuvo?, ;A qué cree que equivale la pendiente de esta gréafica?

¢ Qué sucederia si cambiamos la velocidad del movimiento?
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Desarrollo

Proyecto de Clase: Diseiiando y
Simulando un M.R.U.

o)
Conformacion élé

- Divida a los estudiantes en 4 grupos

'

Objetivos: EO

- Comprender los conceptos fundamentales del Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU)
- Aplicar los conceptos de velocidad constante y desplazamiento en situaciones practicas

- Disefiar y construir una simulacion fisica de MRU

Fundamentacion tedrica '

+ g+

Todo cuerpo o particula en el Universo se encuentra en movimiento relativo en funcion de un
observador que puede estar también en movimiento o en estado de reposo, por lo que para
determinar su movimiento se debe elegir un sistema de coordenadas fijo como punto de
referencia para expresar que un cuerpo se acerca o se aleja. Asi, se establece el Movimiento
Rectilineo como aquel comportamiento de un movil en funcion de su rapidez, velocidad y
aceleracion, sin considerar las causas (fuerzas) que producen el movimiento; y cuya trayectoria
es en linea recta.

Por ello, analizaremos varios conceptos necesarios para comprender el movimiento rectilineo
asociado con un moévil, los cuales son:

Movimiento: Un mévil estd en movimiento relativo con relacion a un sistema de coordenadas
elegido como fijo, cuando sus coordenadas varian al transcurrir el tiempo. Un ejemplo es el
movimiento que efectua un satélite artificial observado desde la Tierra.

Reposo: Un mdvil esta en reposo relativo con relacion a un sistema de coordenadas elegido
como fijo, cuando no cambian las mismas a medida que transcurre el tiempo. Por ejemplo, una
casa, un arbol, esta en reposo respecto a la Tierra, pero estdn en movimiento relativo respecto
al Sol.

Trayectoria: Son los diferentes puntos que ocupa la posicion del mévil al moverse desde una
posicién a otra.

Distancia(d): Es la longitud de la trayectoria recorrida por el movil desde una posicion a otra.
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Vector desplazamiento (AT): Es el movimiento que experimenta la posicion del movil en
cierto intervalo de tiempo (At) considerando su posicion inicial (T) hasta su posicion final
(ﬁ). Es una magnitud vectorial y tiene la misma direccion y sentido que la velocidad y
aceleracion o sus opuestas.

At =t; —tg (1.1)
Ar = x5 — X (1.2)

El desplazamiento total del movil es la suma vectorial de los desplazamientos parciales.
AX = Axq + Axy + Axs + -+ + Ax, (1.3)
d=d1+d2+d3+"'+dn (14)

Es asi como el Movimiento Rectilineo Uniforme (M.R.U.) se produce cuando un mévil recorre
distancias iguales en tiempos iguales, con rapidez y velocidad constante en modulo, direccion
y sentido, pues la aceleracion es nula (a = 0).

Rapidez media (v,,): Es la distancia (d) recorrida por el movil en cada intervalo de tiempo
(At), pues es una cantidad escalar.

d (1.5)

vm:A—t

Velocidad media (v,,,): Es el desplazamiento (A7) realizado por el movil en cada intervalo de
tiempo (At) en una direccion y sentido determinado. Es una cantidad vectorial.

17_)_A_x_xf—x0 (1.6)
™At At

Larapidez y la velocidad no son sindnimos en ningun movimiento, en consecuencia, la rapidez
es el modulo de la velocidad. Las unidades de ambas, de acuerdo con el ST es el m/s.

Velocidad instantanea: Es una cantidad vectorial tangente a la trayectoria en un punto
determinado, que indica el sentido del movimiento en cualquier instante o la velocidad real que
dispone el movil.

Graficas del Movimiento Rectilineo Uniforme




En general, las representaciones graficas del MRU son las siguientes:

- Posicion vs Tiempo (x vs ¢)

La gréfica que se obtiene es una recta que parte desde un punto (0; x,) cuya pendiente representa
al valor de la velocidad, entonces si ¥ > 0 sera una recta creciente, por el contrario, si ¥ < 0

serd una recta decreciente.

- Velocidad vs Tiempo (v vs )

La grafica de la velocidad es una recta paralela al eje x, y corta a las ordenadas al origen en el

valor de la velocidad.

- Aceleracion vs Tiempo (v vs )

La grafica de la aceleracion es una recta coincidente al eje x, eje de las abscisas.

Posiciéon vs Tiempo (x vs 7)

Velocidad vs Tiempo (v vs ?)

Aceleracion vs Tiempo (v vs 7)

x(m) Q

X

t(s)

v>0

t(s)

r<0

t(s)




Ejemplificacion matematica

Un motociclista parte de una ciudad, recorre por una carretera 1 hora a 100 km/h, se detiene
30 minutos, luego regresa a 50 km/h durante una hora, de nuevo se detiene por 30 minutos y
finalmente retorna a la ciudad donde partié a 50 km/h.
a) Trazar la gréfica posicion vs. tiempo
b) Indicar la posicion del motociclista en relacion con el inicio de la carretera, a medida
que pase el tiempo.
c) ¢Cudl es la distancia total? ¢y el desplazamiento?

Para graficar, trabajaremos en las mismas unidades que nos proporcionan. Al mencionar que
el motociclista parte de una ciudad, consideraremos que su posicion inicial serd en el origen.
Ademas, hay que determinar el valor de las posiciones en cada uno de los tramos e intervalos
de tiempo identificados haciendo uso de la ecuacién 1.6, en la cual despejaremos la posicion
final
Xf — Xy

At

-
v =

Xp—Xg =V *At
Xp = Xo+ U * At

Tramo 1 Tramo 2
At = 1h At = 30min = 0.5h
v =100 fem V=0 m
vERE T Ve
X9 = 0km xXo = 100 km
km km
x; = Ok + (100 ) (1h) x; = 100km + (0=-) (0.5h)
xr = 100km xr = 100km
Tramo 3 Tramo 4
At = 1h At = 30min = 0.5h
5 — s km 5 -0 km
VETT Y
X9 = 100km X9 = 50km
km km
x; = 100km + (—SOT) (1h) x; = 50km + (0 T) (0.5h)
X7 = 500km xy = 50km
Tramo 5 Para el tramo 5 se requiere el tiempo
. km empleado, para lo cual despejaremos el
v= _SOT tiempo de la ecuacion 1.5
Xo = 50km At = Xf — Xo
= v
Xy = Olem _ Okm — 50km
~ —50km/h

At = 1h




fAx(km)

tramo 2

80

ramo 3

80

tramo 1

tramo 4
40

20

Q)
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En cuanto a la posicion del motociclista con relacion al inicio de la carretera, a 1 h de partida
el motociclista se encuentra en el kilometro 100, en el intervalo de 1 h a 1.5 h el motociclista
se encuentra en el kilometro 100, a partir de 1.5 h a 2.5 h el desplazamiento disminuye, el
motociclista esta regresando, en el intervalo de 2.5 h a 3h el motociclista permanece en reposo
en el kilometro 50, a partir de t = 3h el motociclista sigue de regreso y se aproxima a la ciudad
hasta que finalmente en el instante t = 4 h llega al kilometro cero.

Para calcular el desplazamiento total, emplearemos la ecuacion 1.3 y para la distancia total la

1.4.
AX = Ax; + Ax; + Axs + Axy + Axe d=d,+d,+d;+d,+ds
AX = 100km + 0km — 50km + 0km d = 100km + 0km + 50km + 0km
—50km + 50km
AX = 0km d = 200km

El desplazamiento total que ha realizado la motocicleta corresponde a Okm, dado que regreso

a la misma ciudad de la que partio. Por otro lado, la distancia total recorrida corresponde a
200 km.

£ S

Diseiio y Construccion .\:3@

- Los estudiantes discutiran los elementos que haran para simular un M.R.U con sus
respectivos materiales necesarios.

- Pueden apoyarse de la tecnologia, pero debe primar la creatividad en cada disefio que
realicen.

- Elaboraran un plan de actividades donde debe existir un lider de actividad (puede
repetirse, pero todos deben participar).

- Los grupos construiran sus elementos especificos para ejemplificar un M.R.U. utilizando
materiales a su disposicion pero que resalte la creatividad y capacidad de disefio de los
estudiantes.

- Los integrantes de cada equipo deben probar y ajustar sus disefios para garantizar la
precision y consistencia del movimiento.

- Los equipos deben buscar ideas para probar mateméaticamente la existencia de M.R.U. en
el elemento disefiado con su simulacion.

-
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- Para probar matematicamente el movimiento, pueden tomar datos, analizarlos, procesarlo
y compararlos con los conceptos tedricos del M.R.U.

Presentacion y evaluacion [;ﬁ

- Cada grupo presentara sus ejemplos en el aula de clases, explicando su disefio,
construccién y prueba matematica del movimiento.

- Los estudiantes deben promover la reflexion sobre los desafios encontrados durante el
proceso de construccion y como los superaron.

- Se fomentara la reflexion sobre la aplicabilidad del M.R.U. en el mundo real y su
importancia en la Fisica y otras disciplinas.

- Laevaluacion del proyecto se basara en los siguientes criterios:

Colaboracidn y participacion de todos.

Creatividad en el disefio y construccion del elemento.

Precision y aplicacion del movimiento.

Comprension y aplicacion de los conceptos de M.R.U. en las actividades practicas.

Presentacion clara, efectiva y participacién activa en las reflexiones y discusiones de

clase.

Anlicacion
‘ Ejemplo 3 = . . . . . . . . . . P

Dos terminales terrestres se encuentran a una distancia de 300km, de la terminal A sale un
autobus que tardara 4 horas en llegar a la terminal B; de B sale otro autobus hacia A, el cual
llegard en 3.5 horas. Ambos autobuses parten simultineamente desde cada una de sus
terminales. Calcular:

a) El tiempo en el cual se cruzaran
b) ¢A qué distancia de A se cruzaran?

En primera instancia, es recomendable y necesario realizar los graficos para poder entender
todos los factores, datos y elementos que contiene el problema propuesto, asi se establece todos
los parametros con mayor claridad.

d = 300km

1
: dy dp
I

|_ta=4h \ ts = 3.51

|
A B

Los datos que queremos hallar corresponden al tiempo t y la distancia d4. Considerando que
ambos autobuses viajan a una velocidad constante sin detenerse en ningin momento, para ello

D
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se emplea la ecuacion 1.5 para establecer una relacion entre ambos autobuses, pues un dato
importante que comparten es la distancia total de 300 km entre las estaciones, asi, las relaciones
quedan de la siguiente manera:

d=vt
dA+dB=d UAt+vBt=d t(UA+vB)=d
Se halla la rapidez con la que viajaran cada uno de los autobuses cubriendo los 300 km en el
tiempo establecido asi tenemos que:

_ d _ d
Vg = t) Vg = ts
_ 300km _ 300km
Va = an Ve = 35
m m
Vy = 757 Vg = 867

Con estos valores se puede hallar el tiempo en el cual se cruzan los autobuses, asi como la
distancia a la que se encuentran desde el terminal A.

. d
(v4 +vp)
_ 300km , _ 300km
km km - km
(7ST + 86T) 1615+
t = 1.8634h

Podemos dejarlo expresado de esa manera o transformarlo a minutos

1.8634 h 00 min
. *
1h

El tiempo en el cual se cruzaran los autobuses es 1.8634 h o 111.8 min

=111.8 min

dA = vAt
km

d =139.76 km
d =~ 140 km

Los autobuses se cruzaran a aproximadamente 140 km desde la estacion A.




1. Un ciclista recorre una pista recta a una velocidad constante de 12 m/s. Un corredor
comienza a correr en la misma direccion que el ciclista desde el mismo punto de partida,
pero con una velocidad constante de 6 m/s. ;Cémo cambia la distancia entre el ciclista y el
corredor a medida que pasa el tiempo?

2. Un auto S viaja con una velocidad contante de 15 m/s de una ciudad A hacia otra B, y otro
auto V viaja al mismo tiempo con una velocidad constante de 7.5 m/s, pero de la ciudad B
hacia A. ;Los autos se encuentran mas cerca de la ciudad A o la ciudad B?, ;Cudl es la
relacion de distancia que recorre el auto S respecto a V?

3. Juan debe transportarse de Puerto Limén a San Miguel en su auto todos los dias, la
distancia entre los dos pueblos es de 980 m. El dia lunes va a una velocidad constante (v) y
se demora 33 min, si el dia miércoles triplica su velocidad constante (v), ;cuanto se demorara
en llegar de un pueblo a otro?

4. Un patinador sale de la posicion x, = 20 m en el instante t, = 0 y se desplaza con una
velocidad constante de 20 m/s en sentido positivo. Otro patinador sale en su persecucion 2s
mas tarde desde la posicion x, = 0 a una velocidad de 30 m/s. Calcula ;cuando y donde el
segundo patinador alcanzaré al primero?

5. Construya la grafica de velocidad vs tiempo de los datos que representan el movimiento

de un leopardo.
t(s) 0 1 2 3 4
x(m) 0 6 12 18 24

6. Imagine que los animales tienen sus propios juegos olimpicos, y los datos proporcionados
son: Oso perezoso corre a 0,2 km/h, Caracol a 6000 cm/h, y la Tortuga a 70 m/h. Segun estos
datos, ;cudl obtendria la medalla de oro en una carrera de 200 metros lisos?

7. Un ciclista se desplaza a una velocidad constante de 10 km/h a lo largo de un sendero
recto. Si viaja durante 2 horas y media, ;cudntos kilometros habré recorrido en total?

8. Un autobus escolar se mueve a una velocidad constante de 40 km/h en una carretera recta.
Si sale de la escuela a las 3:00 p.m. y llega a su destino a las 3:30 p.m., ;qué distancia ha
recorrido en total?

9. Un tren viaja por una via recta a una velocidad constante de 100 km/h. Un péjaro comienza
a volar desde el techo del tren hacia adelante con una velocidad constante de 20 km/h. ;Cual
es la velocidad relativa del pajaro con respecto al suelo?

10. Un avidén vuela a una velocidad constante de 800 km/h. ;Cudanto se tarda en recorrer 3200
kilémetros?




Evaluacion
. Preguntas de analisis tedrico

Escriba V si el enunciado es verdadero o F si es falso, segun sea el caso.

1. La grafica de x vs t en M.R.U. corresponde a una recta cuya pendiente es la velocidad.

()

2. La distancia recorrida en M.R.U. por el objeto en movimiento es proporcional ()

al tiempo transcurrido.

3. La velocidad del objeto en movimiento rectilineo uniforme permanece constante ()
en magnitud y direccion.

Analice la situacion, y responda la interrogante planteada.

4. Indica en cual de las siguientes situaciones existe movimiento respecto del observador: a)
Un pasajero dentro de un avioén mira el ala del avion, b) El mismo pasajero contempla la
ciudad desde la que ha despegado el avidn, ¢) Un nifio sentado en un auto de una atraccion

de feria ve a su amigo sentado a su lado.

5. Las siguientes graficas representan el movimiento de dos moviles. Razona cual de ellos

se mueve a mayor velocidad

X X

TN T T |

rTrTrTrTrTroTrroTT rTrTrrrroTroTT
a t a t

. Ejercicios y problemas

Responda cada una de las preguntas argumentando su respuesta.
6. Tres atletas participan en unas olimpiadas: uno recorre 8§ km en 25 min 25 s, otro recorre

100 m en 8.85 s y el tltimo 1 320 m en 3 min 18 s. ;Cudl de ellos corre con mayor rapidez?

7. En la tabla se muestra la posicion de un carro respecto al tiempo, construya la grafica x vs

t, luego encuentre la velocidad que posee el carro.




t(s)
x(m)

8. Un marchista le falta recorrer 3 km en linea recta para llegar a la meta, si va a una velocidad

constante de 5 m/s. ;Cuantos minutos le faltan para llegar a la meta?

9. Un peatdon camina 1800 metros a una velocidad constante de 1.5 m/s en una acera recta.

2
10

4
20

(Durante cuantos minutos caminé el peaton?

10. Pedro va al colegio caminando desde su casa. La distancia que debe recorrer es de 410

6
30

10
50

m. Si tarda 6 min 24 s en llegar, ;cual es la velocidad de Pedro?




Estrategia Simuladores Digitales Educativos

Resultado de aprendizaje:
Obtiene magnitudes cinematicas del MRUV en més de una dimension
como: posicidon, velocidad, velocidad media e instantanea, y
desplazamiento a base de representaciones graficas de un objeto que
se mueve en dos dimensiones.

Analice la siguiente situacion:
Imagina que un joven se dirige a una fiesta de 15 afios y es el caballero de la quinceafiera.
Durante el trayecto tuvo un inconveniente, pero la fiesta ya estd por comenzar. ;Qué cree que

debe hacer el joven para llegar a tiempo?
0.0 segundos

Desarrollo

Se puede analizar esta situacion desde el punto de vista de la fisica.
Lo que resulta l6gico en este caso, es que el joven deba ir més rapido, es decir, debe aumentar

su velocidad constantemente para llegar a tiempo a su compromiso.
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Ahora bien, si el joven iba a una velocidad constante de 1 m/s pero tuvo que aumentar su

velocidad hasta alcanzar una de 8.6 m/s, ;como podemos describir matematicamente este

cambio en la velocidad del joven?

Para ello, se analiza los siguientes conceptos:
Aceleracion (a): Es la variacion que experimenta la velocidad en cada intervalo de tiempo. La

aceleracion tiene la misma direccion y sentido que el intervalo de velocidad.

a=— (2.1)

De acuerdo con el Sistema Internacional SI, las unidades de aceleracion empleadas son las
siguientes:
m
S

e

S

Cambio de velocidad (Av): Representa el cambio de velocidad que experimenta la particula

en movimiento al poseer una velocidad inicial (v5) y una velocidad final (vy).

Av = vy — v (2.2)

La velocidad y la direccion de la aceleracion de un objeto mantienen una relacion, pues cuando
la velocidad y la aceleracion del objeto estan en la misma direccion, el objeto aumenta su
velocidad. Por otro lado, si la velocidad y la aceleracion del objeto estan en direcciones

opuestas, el objeto frena
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Asi, se establece un movimiento muy comun y simple de movimiento bidimensional

determinado por la aceleracion constante, al cual se lo denominado como Movimiento
Rectilineo Uniforme Variado (M.R.U.V.).

Tomando en cuenta el tiempo que se muestra en la figura que le tom¢ al joven llegar hasta el
lugar, y los datos proporcionados anteriormente se obtiene que:

3.8 segundos

ko " ® " ® " a4 ' a2 " om " 2 " a4 ' s
v, =1m/s az”f—vo
tr —to
vy = 8.6m/s
(8.6—1)%
to=0s *= T Be)s
t=38S m
4 a=2—2
S
_Av
Y:

El joven tuvo que acelerar uniformemente a2 m/s? para llegar a tiempo a la fiesta de 15 afios.

Un hombre que llevaba una velocidad de 1 m/s en una posicion horizontal (eje x) en -10 metros,

acelera a razon de 2 m/s? en 3.8 segundos. Determine la velocidad que lleva cuando ha recorrido

18 metros.




/

Para resolver este problema planteado, se puede utilizar un simulador virtual y encontrar la

respuesta, después de encontrarla analiticamente se puede comprobar las respuestas.

Ablica el simulador.
1. Ingresa al link adjunto:

https://phet.colorado.edu/sims/cheerpj/moving-man/latest/moving-
man.html?simulation=moving-man&locale=es

] Vactor velocidad

m A . IT\IS ] Vactor acelaracion
aa.:m.‘*l«@’lb = s
3. La casilla de las variables (posicion, velocidad, aceleracidn) se deben mostrar en 0.
Posicién ‘om

Velocidad [ _dmls

Aceleracion . [ umls?

4. Cambia los valores en las casillas con los datos de posicion (-10 m), velocidad (1 m/s) y
aceleracion (2 m/s?).

5. Dar clic en el signo de play para iniciar el movimiento del hombre.

Posicién __-10)m
[} i

Velocidad [ 1mls
: Pl
Aceleracién _ 2mls?

a
| Borrar SO0 4« 12
 Playback

6. Observar la posicion que va recorriendo el hombre y dar clic en el botén de pausa cuando llegue
a la posicion solicitada en el ejercicio que planteamos antes.

l Borar_| & ORAB l44 I»
) Playback

7. Verifica el tiempo y velocidad final que le toma en llegar hasta el lugar (posicion 8 m)
matematicamente.



https://www.educaplus.org/game/laboratorio-de-movimiento-rectilineo

Movimiento Rectilineo Uniforme Variado (M.R.U.V.)

Cuando la rapidez y la velocidad de un objeto (comunmente un mévil) cambia uniformemente
y la aceleracion permanece constante (no nula) en médulo, direccion y sentido, a medida que
transcurre el tiempo, se establecen dos tipos de movimiento:

1. Movimiento Rectilineo Uniforme Acelerado (M.R.U.A.). Es el movimiento donde el
modulo de la velocidad del movil se incrementa progresivamente desde una velocidad
inicial baja (v,) que puede ser cero si parte del reposo, hasta una velocidad final alta
(v¢) en un intervalo de tiempo (At), determinando un modulo de aceleracion positiva.

2. Movimiento Rectilineo Uniforme Desacelerado (M.R.U.D.). Es el movimiento
donde el mddulo de la velocidad del mévil disminuye proporcionalmente desde una

velocidad inicial alta (v,) y termina en una velocidad final baja (v) que puede ser cero

cuando se detiene.

Ecuaciones del Movimiento Rectilineo Uniforme Variado

Para efectuar los calculos con M.R.U.V,, resulta necesario conocer las relaciones matematicas

que existen entre las magnitudes de forma escalar y vectorial, mismas que se muestran a

continuacion:
Ecuaciones ‘ ‘
vr = vy +at (2.3)
v} = v§ + 2ad (2.4)
d =v0*t+%at2 (2.5)
Uy = 220 (2.6)
d=vy*t= (vo f) xt  (2.7)

Donde:

vy = rapidez final

v, = rapidez inicial

a = modulo de la aceleracion
d = distancia o espacio

t = tiempo

vy, = rapidez media




Un motociclista que se encuentra en la posicion cero (0 m) con una velocidad de 1.2 m/s,
presenta una aceleracion de 0.7 m/s?. Determine:

a) La posicion del motociclista a los 3 segundos.

b) La posiciony velocidad que tiene a los 5 segundos.

c) Lavelocidad que tendré a los 10 segundos, si se mantiene constante la aceleracion.
Para resolver este problema planteado, se puede utilizar un simulador virtual y podemos
encontrar
la respuesta, después podemos encontrarla analiticamente y comprobar las respuesta.

Aplica el simulador. L

1.@esa al link adjunto:
https://www.educaplus.org/game/laboratorio-de-movimiento-rectilineo

2. Le mostrara una pantalla como la siguiente imagen.

3. Las casillas de las variables se muestran de la siguiente forma.

ajustar suelo ajustar vectores (-) animacion (+)

I "r"”v‘"v‘"1"“|‘“ﬁ’|’"1"‘1'"1 r‘"r"‘r="r‘"l‘b“"r"'v'r"'r“‘1 r'“r'"r"‘I"‘B"‘1'”'1'"‘1”'*1"‘|
xo=0m vo=10.0 m/s a=-4.0m/s?

gy O' gy ,..H,..;-,”.,,,.‘,‘-.,.WH..,W.&,H., ,..,,,..,..Hd.,m,;l.,.“,.u,..HI..M[

4. Deslice el valor de velocidad hasta 1.2m/s, y aceleracién 0.7m/s? ademas los otros controles
como se muestra en la imagen.

ajustar suelo ajustar vectores
Ild? Ui r‘"r‘“rﬁ'r‘"r‘"r"‘v‘!“‘r“‘|
xo=0m vo=1.2m/s

gy 5;“.';..7;”,”.* ,..”,..h';m’:.,!;-BH..I“.:F:W‘., ’u.,m.,.m"-‘-,r;‘b.,.,;,.nvm‘..,:'

4. Da clic en el icono de play, y observa cémo se mueve el motociclista, ademas como el software
construye segundo a segundo la tabla de datos.

&

5. Comprueba los resultados obtenidos de forma analitica mediante la ecuacién 2.3y 2.5.



https://www.educaplus.org/game/laboratorio-de-movimiento-rectilineo

Graficas del Movimiento Rectilineo Uniforme Variado
En general, las representaciones graficas posibles del MRUA son las siguientes:
- Posicion vs Tiempo (x vs £)

a>0 a<o0

x(m) (m)

1 2
a:(t):zu+am*t+%*a*tz 1‘(”==’=u+"n*t+§*“”‘

1 2
_r(t):l-u;:+%,¢”2 :J:(t):'u"*ti»é*uaf,

tg) L
La grafica que se obtiene es una parabola que parte desde la posicion inicial representada en
el eje de las ordenadas.
- Velocidad vs Tiempo (v vs )
a>0 a<0

v(m/s)

v(m/s)

v(t) =vo+axt

v(t) =vo+axt

v(t) =axt

g | gl
La gréfica que se obtiene es una recta que parte desde la velocidad inicial representada en el
eje de las ordenadas, cuya pendiente representa al valor de la aceleracion, entonces si a > 0
sera una recta creciente, por el contrario, si @ < 0 serd una recta decreciente.
- Aceleracion vs Tiempo (v vs )

a>0 a<o0

fa(m/s*2) Ja(mis*2)

a(t) =c o

a(t)=c

tg)
La grafica de la aceleracion es una recta paralela al eje x, y corta a las ordenadas al origen en
el valor de la aceleracion.




Represente graficamente el movimiento del motociclista del ejemplo 2.

Para realizar las graficas del ejemplo 2 o cualquier MRUYV, es necesario obtener una tabla de
datos similar a la expuesta en el simulador anterior, de modo que se complete los valores de
posicion, velocidad o aceleracion respecto a cada tiempo en funcion de lo que pida el ejercicio.

Aplica el simulador.
1. Ingresa al link adjunto:

S https://www.educaplus.org/game/laboratorio-virtual-de-cinematica

PRSI,

2. Le mostrara una pantalla como la siguiente imagen.
[~ Graficas de los movimientos rectilineos O

@ (mis?)
.

[ () Rastro Grafica x-t Grafica v-t Grafica a-t Rejilla () Ralentizar ]
ajustar gje x (m) ajustar (m's) ajustar gje a (m/'s’) ajustar ¢je t(s)
,n-ﬁ poppgpyy e .-.O.v gy -é- gy P— ‘d“ —
x=0m ve=10.0m's a=-40m's C >
B ] e L] s gy 4l 1>
i) & [a]

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
I 3. Las casillas de las variables se muestran de la siguiente forma.
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

[ () Rastro Grificaxt (V) Graficavt [(7) Grificaat (V) Rejila [ Ralentizar J
ajustar eje x (m) ] ajustar gje v (mvs) j ajustar ¢je a (m/s’) ajustar eje 1(s)
Pu&v"ll’v*l*"'"“' preqiey "p --buv-wv-‘ Wiy Py mb-mw-- gy uu----wyé-p iy

xe=0m vo=10.0 m/s a=-40mss* I
['QI roger [l g IC a» »J

4. Deslice el valor de velocidad hasta 1.2m/s, y aceleracién 0.7m/s%; ademas los otros controles como se
muestra en la imagen.

[ Rastro Grafica x-t Grafica v-t Grifica a-t Rejilla () Ralentizar J
ajustar eje x (m) ajustar eje v (mvs) ajustar gje a (m/s) ajustar eje t(s)
él""' L LU O T T R TR ] gy éﬂl"! Wy C TR T S T SR T u-b (LD CoR B S B T L T
xe=0m ve=12m/s a=0.7m/s*
'llllll'l\.“'bll“! gy [ DR ALE T L) .OI. L AN L L ) ey l'lbﬂ LA Bl LY | C " ’ "

4. Da clic en el icono de play, y observa cdmo se mueve el motociclista, ademas como el software grafica
segundo a segundo las diferentes graficas en funcion del tiempo.

sustar elo sesac vectares | () mimacon (v}
T T T
m=0m CHEC) 1=07mit

rgr rrrrggr | e



https://www.educaplus.org/game/laboratorio-de-movimiento-rectilineo

Aplicacion

La gréfica siguiente muestra la velocidad de un policia en motocicleta en funcion del tiempo.
a. Calcule la aceleracion media en el tramo A, y en el tramo de B e interpreta los resultados.
b. ;Qué distancia cubre el policia en los primeros 4 s?

c. Calcule la distancia que recorre en tramo D.

v(m/s)

1),

0 1 2 3 4 5 6 7 8
Al tener la grafica de velocidad vs tiempo, es simple calcular la aceleracion por medio de la
ecuacion 2.1
Para ello es necesario observar donde inicia (t = 0) y finaliza (t = 2) el tramo A.

Av (30—-0)m/s
a =— aA:—
Y A_tv (2—-0)s
a=-2L_"° a, = 15m/s?
tr —t,

- El policia partio del reposo y aumento su velocidad, por medio de la aceleracion constante
en el tramo A igual 15 m/s°.
Para ello es necesario observar donde inicia (t = 2) y finaliza (t = 4) el tramo B.
_ (30-30)m/s ag = 0m/s?
9= T4 = 2)s
- Durante los segundos 2 a 4, el motociclista no acelero y mantuvo una velocidad constante
igual a 30m/s, es decir mantuvo un M.R.U.
Para hallar la distancia que recorrié durante los 4 primeros segundos, se debe observar que
movimiento se presenta en cada tramo, para aplicar las ecuaciones correspondientes.
drotar = dg +dp
Para el tramo A, es un M.R.U.V. por lo que se aplica la ecuacion 2.5.

1
d = v, >|<t+§at2
m 1 m
— ) — _ _ 2
dy=0—(25) +5 (1552) (25)
— m 2
dp =75 (4s)

dA = 30m
Para el tramo B, es un M.R.U. por lo que se aplica la ecuacién 1.5.
d=v=x*t
m —
dy = 30— (29) dg = 60m

- Por lo tanto, la distancia que recorrio el motociclista durante los 4 primeros segundos fue

‘

de:




Arotar =90 m

Para hallar la distancia que recorrié en el tramo D, es necesario encontrar la aceleraciéon por

medio de la ecuacion 2.1 para identificar matematicamente el movimiento que se presenta.
Uf —Vp

a =
tr —to

0 = (0 —50) m/s ap = —33.33 m/s?
b= (8-6.5)s
Al tener un valor negativo de aceleracion, se trata de un M.R.U.V. en especifico desacelerado.

1
d=v0*t+§at2

dp = 50 = (1.5 +1( 3333m)(15)2
D= s( .55) > m. 5z) (1.5s
dp = 75m — 1667 5 (2:255%)

dp =75m —37.51m
dp = 37.49m
- La distancia que el policia recorrio en su motocicleta durante el tramo D fue de 37.49 m.




1. Dos autobuses de transporte publico A y B se mueven en la misma direccion en pistas
paralelas a lo largo de una autopista. En algin instante, el autobiis A aumenta su velocidad
de modo que supera a la velocidad del autobus B. ;Esto significa que la aceleracion de a es
mayor que la de B? Explique

2. En una carrera cuyo recorrido es recto, una moto circula durante 30 segundos hasta
alcanzar una velocidad de 162.00 km/h. Si la aceleracion sigue siendo la misma, ;Cuanto
tiempo tardard en recorrer los 200 metros que faltan para rebasar la meta y a que velocidad
lo hara?

3. Un tren que circula a 90 km/h frena con una aceleracion igual a 22 m/s2 al acercarse a la
estacion. Explica el significado del signo menos en la aceleracion. Calcula el tiempo que
tarda en detenerse

4. Un antilope con aceleracion constante cubre la distancia de 70 m entre dos puntos en 7 s.
Su rapidez al pasar por el segundo punto es 15 m/s. a) ;Qué rapidez tenia en el primero?, y
b) (Qué aceleracion tiene?

5. Un auto que parte del reposo presenta las siguientes posiciones en diferentes instantes que
estan en la tabla. a) Realiza la grafica posicion vs tiempo, b) Construye la grafica de velocidad
vs tiempo, y c¢) Calcula la aceleracion y la velocidad del auto al cabo de 12 s.
t(s) 0 1 2 3 4
x(m) 0 2 8 18 32

6. Una pelota rueda sobre una superficie horizontal a 2 m/s a lo largo de 2 m, hasta alcanzar
una rampa de 5 m de longitud por la que desciende en 2 s. Calcula: a) la aceleracion con la
que baja por la rampa, b) la velocidad al final de la rampa, y c) el tiempo total empleado.

7. Un puma se encuentra a 12 m de distancia de su presa, y esta se da cuenta del puma y
empieza a correr. Si ambos animales parten del reposo, la presa con una aceleracion
constante de 3m/s? y el puma con la aceleracion de 7 m/s?. a) Determina el tiempo que tarda
el puma en alcanzar su presa, y b) La distancia que recorre el puma hasta alcanzar su presa.

8. Un auto lleva una velocidad de 8 cm/s, y recorre una trayectoria rectilinea con una
aceleracion constante de 2cm/s?. Determina el tiempo que ha tardado en recorrer 2.10 m.

9. En base a las graficas presentadas, identifique el movimiento que ocurre en cada una.

vy X v,

e
I

a) 0 b) c) i}

10. Usted observa a su gato caminar en linea recta, efectiia las mediciones del movimiento

del gato y elabora una grafica de la velocidad del felino en funcion del tiempo. Determine:

a) La velocidad del gato en t igual a 3 s, b) La aceleracion, y ¢) La distancia que ha recorrido

hasta los 4.5 segundos

it




Evaluacion
. Preguntas de analisis tedrico

Escriba V si el enunciado es verdadero o F si es falso, segun sea el caso.
1. La aceleracion tiene la misma direccion y sentido que el vector de la velocidad. ()

2. Si la velocidad y la aceleracion del objeto estan en la misma direccion, el objeto ()
aumenta su velocidad.

3. Cuando la velocidad de un objeto cambia uniformemente y la aceleracion ()
permanece constante (no nula) en el transcurso del tiempo, se establece un M.R.U.V.

Analice la situacion, y responda la interrogante planteada.
4. ;Coémo varia la velocidad en relacion con el tiempo durante un movimiento variado y
qué informacion proporciona esta variacion?

5. ;Como afecta la direccion de la aceleracion al desplazamiento del objeto en un MRUV y
como se relaciona esto con la distancia recorrida?




. Ejercicios y problemas

Responda cada una de las preguntas argumentando su respuesta.

6. Un motociclista se encuentra en una carrera y va a 8m/s, después acelera pasando a una
velocidad de 24 m/s en 4 segundos. Si la meta se encuentra a 1.7 kilometros de donde esta
en ese momento, y mantiene la aceleracion constante, determina el tiempo que le toma en
cruzar la meta.

7. Un auto aumenta uniformemente su velocidad de 59.4 km/h a 77.4 km/h en 6 s. Calcula:
a. La aceleracion
b. La velocidad que tendréa 12 s después de comenzar a acelerar
c. La distancia que recorrera en estos 12 s

8. Un camioén de remolque va a 50 km/h y debe reducir su velocidad a 25 km/h para pasar
por un tunel. Si realiza esta accion en 5 segundos, ;qué distancia ha recorrido en ese tiempo?

9. Los datos que se muestran en la siguiente tabla corresponde al movimiento que realiza un

automovil.
Tiempo (s) 0 1 2 3 4 5
Posicion (m) 0 1.5 6 13.5 24 37.5
Determina:

a. Construye la grafica de posicion vs tiempo
b. Construye la grafica de velocidad vs tiempo
c. La aceleracion

10. Analice la grafica de velocidad vs tiempo, luego determine el movimiento que ocurre en
cada tramo (0-2; 2-4; 4-5), argumente su respuesta matematicamente.
/]

60 V(M/S)

1/ \
L/ \




N = 7 R . ‘e ' V . - ”."‘; B .“;\ 7..' "."‘
Estrategia > > Camificacion >

Resultado de aprendizaje:
Analiza que la caida libre y el lanzamiento vertical son casos concretos

del MR.U.V. con aceleracion constante (g), mediante
ejemplificaciones y actividades dindmicas.

——
Actividad 1. Desafios de iniciacion = B
]
Conformacién élé Divida a los estudiantes en 4 grupos

Configuracion ’?,C;

- Cada equipo recibira dos hojas de papel y lapiz

- Enuna hoja de papel, cada equipo dibujara una linea horizontal que representara el suelo
y colocaran esta hoja en la posicion de cada equipo.

- Laotra hoja usarla para envolverla y hacerla una bola o pelota.

- Cada equipo elegira una altura inicial desde la cual lanzaran la bola de papel simulando
un lanzamiento hacia arriba.

- Cuando usted dé la sefial cada equipo lanzara su objeto hacia arriba desde la altura elegida.

- Al momento de salir el objeto, un miembro del equipo debe medir el tiempo que tarda en
tocar el suelo.

- Otro miembro marcaré el lugar donde golpea la pelota de papel contra el suelo.

Puntuacion

B

- El docente preguntara los tiempos registrados, y el equipo que lo tenga primero recibira
10 puntos.

- Se otorgara 10 puntos al equipo que el objeto haya caido mas cerca de la linea de
referencia individual (Hoja simulando el suelo).

83




Reflexion y Discusion @

- ¢Qué observaron durante el lanzamiento de los objetos?

- ¢Qué movimiento se relaciona con esta actividad?

- ¢Qué factores afectaron al tiempo que tardé el objeto en llegar al suelo?
- ¢Cudl aceleracion consideran que tenian los objetos?

Reconozca al equipo ganador y otorgue pequeios
Premiacién @ premios o acumule los puntos para que la actividad

sea una competencia general
Desarrollo

Galileo Galilei, padre de la ciencia moderna, utilizé la experimentacion para conocer los hechos
y el comportamiento de los fendmenos naturales. Para ello, ided experimentos con planos
inclinados para estudiar con mayor facilidad la caida libre de los cuerpos, lo que le permitio
comprobar que la velocidad final que adquiere un cuerpo al bajar por un plano inclinado es la
misma que si se dejase caer libremente en vertical desde la misma altura que el plano inclinado.

Cuando un cuerpo es Cuando un cuerpo es Cuando un cuerpo es
soltado lanzado hacia abajo lanzado hacia arriba
Vgy =0 voy #0 vy =0

ﬂ
?
’
'
o

l |

M.R.U.A. ‘e M.R.U.A. . M.RLD.

+8

e

¢
¢
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El movimiento de caida de los cuerpos es un movimiento rectilineo uniforme variado: es un
movimiento uniforme acelerado cuando el cuerpo cae, siendo la aceleracion de la gravedad
considerada como positiva (+g) y es un movimiento uniforme desacelerado cuando el cuerpo
es lanzado hacia arriba, es decir se presenta un lanzamiento vertical, asi la aceleracion de la
gravedad se considera negativa (-g) por ser el movimiento en contra de la gravedad de la Tierra.
El valor de la gravedad depende de las condiciones del lugar donde se lo mida, pues para los
calculos en Fisica se tomaré el valor promedio y que concuerde con el SI, mismo que es el
siguiente (g = 9.8 m/s?); equivalente a g = 32 pie/s? escalarmente.

Como el movimiento es uniformemente acelerado, las ecuaciones escalares de caida libre de
los cuerpos son las mismas del movimiento uniformemente variado, con la diferencia de
cambiar (a) por (g) y (x) por (h) que en algunos casos también podemos encontrarlo como (y).

Ecuaciones
Vry = Vgy + gt 3.1
(vo + vf ) (3.2)
hy = ho + %t

1
hf = hO + voyt + Egtz (33)

Vry? = vgy® + 2g(hs — hyo) (3.4)

Se lanza un cohete de juguete verticalmente hacia arriba con una velocidad de 50 m/s. Al cabo
de 3 segundos, determine: a) La distancia recorrida por el juguete, y b) La velocidad que lleva
el cohete.

|
I
[#4]
1

i h=? v=?
=va=50m,:‘s
A
L]

b

Al ser lanzado el cuerpo, nos encontramos con el caso especifico donde hay ascenso ya que
posee una velocidad inicial, con lo cual se puede encontrar la altura a la que estard el cohete
después de 3 segundos mediante la ecuacion 3.7.

1
hf - hO + vOyt _Egtz

m 1 m )
h3s =0+ 50?(35) - 5(98 5_2)(35)

m
hss = 150m — 4.95—2 * 952

h;s = 150m — 44.1m
h;s = 105.9m
La distancia que ha recorrido el cohete desde su lanzamiento es de 105.9 metros.
Para encontrar la velocidad que posee a los 3 segundos de su partida, se utiliza la ecuacion 3.5.

Ufy = on — gt

‘




m m
V35 = 50— = (98 3)(39)

m m
Vg5 = 50— = 294—

V3, = 20.6 m/s
La velocidad que lleva el cohete de juguete al cabo de 3 segundos es de 20.6 m/s.

Determine: a) ;Cual es la velocidad inicial que debe tener un cuerpo en caida para que alcance
1 kilémetro en 10 segundos?,

. Up =7
1

—+th=1kmen 10s

Al tener que el cuerpo cae, pero no libremente, nos encontramos con el caso especifico donde
hay descenso con una velocidad inicial, y al poseer como dato la altura que ha recorrido en un
tiempo determinado, se utiliza la ecuacion 3.3 sin altura inicial y despejar la velocidad inicial.

1 2

hy = vgyt + Egt

hf =
2hs = vyt + gt?
2hy — gt? = vyt
t
_2(1000m) — (9.8 m/s%)(10s)?
Yoy = (10s)

2000 m — 980 m
Voy = 105

Voy =51 m/s

Actividad 2. ;Quién quiere ganar ' N
puntos? - '

[0]
Conformacion élé

Divida a los estudiantes en 4 grupos (deben ser los mismos de la actividad 1)

Configuraciéon :?;C;




El desafio se trata en equipo, pero bajo la dinamica del juego internacional “; Quién quiere
ser millonario?

Cada equipo elegira a su capitan, quien sera el encargado de responder las preguntas del
juego, el resto de los comparieros le pueden apoyar cuando active los comodines que le
proporciona el juego.

El juego consta de preguntas de opcién multiple donde solo una es la correcta.

Hay 6 preguntas divididas en dos niveles, y una pregunta final, asi al final de cada nivel
tiene la opcion de retirarse del juego con los puntos acumulados, ademas hay un limite de
60 segundos para responder cada pregunta, con excepcion de preguntas practicas.

Luego de decidir su respuesta, el participante es consultado si su respuesta es definitiva,
si dice que si, su respuesta ya no puede ser cambiada.

El juego termina sin premio cuando el concursante responda mal una pregunta o se le
termina el tiempo de juego, por otro lado, el participante gana un punto si se retira al final
de cada nivel, y por ultimo gana todos los puntos cuando responde correctamente la
pregunta final.

Puntuaciéon

Si el concursante responde correctamente la pregunta final acumula 85 puntos, si se
retira en el nivel 1 acumula 30 puntos, si se retira al final del segundo nivel acumula
60 puntos

Premiacion @

Reconozca al equipo ganador y otorgue los premios que usted considere o acumule
los puntos para que al final del tema exista un Unico ganador general de la suma de
todos los puntos.

Acceso al juego @

Para acceder a la plantilla del juego puede hacerlo mediante el siguiente link:
https://view.genial.ly/65d8d459cc05af00142b8579/interactive-content-




Aplicacion

Un joven esta parado en lo alto de un edificio, cuando lanza una pelota verticalmente hacia
arriba con una rapidez de 20 m/s, si la pelota llega al suelo 7 s después. Determine: a) La altura

que alcanzo la pelota, b) El tiempo de ascenso, c¢) La altura del edificio, y d) La rapidez con la
que impacta el suelo.

—

=%
-

=

- — = -
|

=

__-————:—*--'- -
1]

t=7s

Para resolver el problema planteado, se lo dividira en dos sucesos, el primero desde donde es
lanzado hasta que alcanza su altura méxima, y el segundo el movimiento de descenso.
Entonces, la altura que alcanzo6 es su altura maxima, misma que podemos encontrarla por medio
de un despeje de la ecuacion 3.7., tomando como eje de referencia (h, =0) el lugar donde es
lanzado el objeto. Ademas, recordemos que en su altura maxima la velocidad es igual a cero.

Vpy? = voy* — 2g(hs — hy)

vy 2 — vgy? = —2ghs he - (0m/s) — (20 m/s)?
vpy? = Voy? . ! —2(9.8m/s?)
—2g9 7 _ —400m?/s?

17 ~19.6 m/s?
hy = 20.41m

La altura que alcanzo la pelota desde su lanzamiento fue de 20.41 m.
Para encontrar el tiempo de ascenso, se lo encuentra despejando t de la ecuacién 3.5.

vfy = voy - gt

Vry — Vgy = —gt _0m/s—20m/s
Vry = Voy _ " ~ —9.8m/s2
-g t=222s

El tiempo que se demora en alcanzar su altura maxima (desde el punto de lanzamiento) fue de
2.22 segundos.

‘




Para encontrar la altura del edificio, lo haremos encontrando la altura total (h) con la ecuacion
3.3 y posterior restarle la altura (h,), asi se tendra la altura del edificio ( h,).

— 1,
h = vyt + 5 gt
Para ello se necesita el tiempo de descenso, que se lo encuentra por medio del analisis:
t, =ty +tg tgy=7s—222s
t, —t, = tg t; =4.78s
Con el tiempo encontrado, se reemplaza, considerando que desde que cae el objeto (comienza
descenso) parte con velocidad inicial igual a cero.

1
h = vg,t + = gt?

2
1
h=0m/s (478 s) + > (9.8 m/s?)(4.78s)?
h=11196m
Entonces la altura del edificio se encuentra mediante el analisis:
h=hy; + h, h, =111.96 m — 20.41m
h—hy =h, h, =91.55m

La altura que tiene el edificio es de 91.55 m.

Para encontrar la rapidez con la que impacta la pelota en el suelo, se realiza con la ecuacion
3.1., tomando en cuenta solo el suceso de descenso.

Vry = Voy T gt
Ve, = 0m/s + (9.8 m/s*)(4.78s)
Vry = 46.84m/s
La velocidad con la que impacta contra el suelo es de 46.84 m/s.




/

1. Un astronauta en la Luna deja caer una pluma y una roca desde la misma altura al mismo
tiempo. ;Cudl de los dos objetos tocard primero la superficie lunar? ;Cémo difiere esta
situacion de la misma prueba realizada en la Tierra?

2. Desde lo alto de un acantilado de 800 metros de altura, un alpinista deja caer una piedra
mientras otro alpinista lanza una piedra hacia arriba con una velocidad inicial de 25 m/s
desde la misma altura. ;Cual de las dos piedras llegara primero al suelo? Justifica tu respuesta

3. Un guardia se encuentra en una torre de control y deja caer libremente un objeto desde
una altura de 400 metros. Describe como varia la velocidad durante la caida. ;Qué factores
pueden influir en esta velocidad?

4. En carnaval desde la terraza de un edificio de 30 m se deja caer un globo lleno de agua.
Determine: a) ;La velocidad del globo con el que le impacta a la cabeza a un joven que esta
de pie y mide 1.5 m? y b) ;La velocidad con la que impacta al suelo si no choca con nada en
su trayecto?

5. Un fontanero quiere averiguar la profundidad de un pozo, por ello deja caer desde el filo
del mismo y escucha que choca con el fondo 6 segundos después del lanzamiento. Si la
velocidad del sonido es 330 m/s, determine la profundidad del pozo.

6. En un planeta desconocido se deja caer un objeto desde una altura de 25m, si se observa
que su velocidad final es de 13.62 m/s. Calcule: a) El valor de la aceleracion en ese planeta,
b) Qué planeta es y cuénto tiempo se demora en llegar el objeto al suelo.

7. Desde el borde de un pozo se deja caer a su interior un cubo. Un segundo més tarde se
deja caer otro cubo desde el mismo lugar. Calcula la distancia que separa a los dos cubos 2
s después de haber dejado caer el segundo, suponiendo que ninguno ha llegado aun al fondo.

8. Usted que vive en un edificio, y se encuentra en su ventana que esta situada 18 m de altura
cuando ve pasar un cuerpo hacia arriba con cierta velocidad y al cabo de 14 s lo ve pasar
hacia abajo, con una velocidad igual en modulo, pero de distinto sentido. Calcule: a) ¢Cual
fue la velocidad inicial del movil?, y b) ;Cuél fue la altura méxima alcanzada?

9. Un cuerpo que cae recorre 224 pies en el tltimo segundo de su movimiento. Suponiendo
que el cuerpo parti6 del reposo, determine: a) ;Desde qué altura cayo el cuerpo?, y b) ;Qué
tiempo le tomo en llegar al suelo?

10. Un hombre situado en la terraza de un edificio tira una bola verticalmente hacia arriba
con una velocidad de 13 m/s. Si la bola se tarda en llegar al suelo 4.5 segundos después de
su lanzamiento, determine: a) La altura mé&xima de la bola desde su punto de lanzamiento,
b) La altura del edificio, y ¢) La velocidad con la llega al suelo




Evaluacion

Preguntas de analisis tedrico

Escriba V si el enunciado es verdadero o F si falso, seguin sea el caso.
1. En caida libre el valor de la aceleracion equivale al valor de la gravedad g. ()

2. Cuando un cuerpo es lanzado hacia arriba, la aceleracion de la gravedad se ()
considera negativa (-g).

3. El movimiento de caida de los cuerpos es un caso especifico del movimiento ()
rectilineo uniforme variado.

Analice la situacion, y responda la interrogante planteada.

4. En el laboratorio de Fisica se deja caer dos objetos de diferentes masas (m,; > m,) desde
la misma altura al mismo tiempo, ;cual llegara primero al suelo? ;Por qué?

5. Un cohete despega verticalmente desde la Tierra con una velocidad inicial de 500 m/s.
(Como cambia su velocidad a medida que asciende en la atmoésfera terrestre? Justifique su
respuesta

Ejercicios y problemas

Responda cada una de las preguntas argumentando su respuesta.

6. Un astronauta en la luna lanz6 desde el suelo lunar un objeto verticalmente hacia arriba
con una velocidad inicial de 8 m/s. Si el objeto tardd 5 s en alcanzar su altura méaxima,
calcule: a) El valor de la aceleracion de la gravedad en la luna, y b) La altura que alcanz6 el
objeto.

7. Una pelota de tenis es lanzada verticalmente hacia arriba con una velocidad inicial de 30
m/s. Determine: a) La velocidad que posee la pelota, después de 2 s de su lanzamiento, b)
La altura méaxima, c) El tiempo que se demora en descender.

8. Una familia se encuentra en la ventana de un edificio, cuando la bebe que tienen en los
brazos deja caer su mufieca. Si se conoce que desde donde se encontraban hasta el suelo hay
una altura de 60m, calcule el tiempo que tarda en llegar al suelo y con qué velocidad lo
realiza.

9. Desde un acantilado de 100 m de altura se lanza una piedra a una velocidad de 40 m/s que
forma un angulo respecto de la horizontal de 30°. Calcula: a. la velocidad con que llegara al
mar; b. el alcance maximo.

10. Calcular la velocidad con la que se debe arrojar un cuerpo hacia arriba para que
permanezca 5 segundos en el aire.

. ———




Estrategia > Experimentos v Laboratorio

Resultado de aprendizaje:
Describe el movimiento de proyectiles mediante el disefio de
dispositivos que permitan comprobar y aplicar los conceptos, asi
como la determinacion de las coordenadas horizontal y vertical del
objeto para cada instante del vuelo con las relaciones entre sus
magnitudes.

Analice la siguiente situacion:
Dos amigos que estan paseando en el parque, observan que hay un concurso. El juego se trata
de utilizar un cafidén con la finalidad de lanzar un balon de futbol y entregarlo a un objetivo
(persona) que se encuentra a 30 m de distancia. Ademas, cada uno tiene dos intentos para
hacerlo y el cafion estd configurado con una velocidad de disparo de 18 m/s que no se puede
cambiar.

- /Qué trayectoria va a presentar el objeto al ser lanzado?
- Si considera que no afecta el aire (ambiente), ;qué deben hacer los amigos?
Ahora, si se suben a una plataforma de 10 metros de altura para hacer el lanzamiento con la

misma velocidad.
e,

/Qué deben hacer los amigos?
- Interviene la altura inicial en el lanzamiento
- /Cudl cree que tome mas tiempo en llegar al objetivo? y ;Por qué?



Desarrollio

Muchas de las veces se asocia al movimiento parabolico con el movimiento de un proyectil, el
mismo que puede presentar una proyeccion horizontal (figura a) donde las componentes de la
velocidad del proyectil lanzado horizontalmente demuestra que viaja a la derecha a medida que
va hacia abajo; mientras que por otro lado, también puede presentarse una proyeccion con
angulo (figura b) donde las componentes de la velocidad se muestran en varios tiempos, la
vy, = 0 en la cima del arco o0 en hy,,y, €l alcance representa a la distancia horizontal maxima
Xmax» €videnciando un movimiento que en primera instancia es hacia arriba y después hacia
abajo mientras viaja a la derecha.

y
A Uy =V
vyr;
Uyl ﬁ/z"’. 4 ~ -~ Uy
~ %
s Uy yR\
“vD 4 h Ux
v vyI .\‘.
)

g > ¥ \fif- > X
. v v h
= » alcance « A } 0

(b)

De esta forma se evidencia en ambos casos un movimiento curvilineo, un movimiento
bidimensional en el plano con sus proyecciones sobre los ejes coordenados rectangulares que
posee una trayectoria parabolica, el cual estd sometido a dos movimientos: a un movimiento
horizontal (M.R.U) y a otro vertical (M.R.U.V.) siendo acelerado cuando el cuerpo cae y
desacelerado cuando el cuerpo asciende, pues cada movimiento se cumple simultinea e
independientemente.

Para determinar las ecuaciones del movimiento parabdlico, realizaremos la deduccion de
ecuaciones escalares en base a la figura (b).

Rapidez inicial horizontal (v,,) y vertical (vy,)

M.R.U. gje x cos § = 2o M.R.U.V.ejey senf — Yoy
a, =0 Vo a, =g Vo
Vox = Vpcosf (4.1) Voy = Vpsent (4.2)

Distancia horizontal o alcance recorrido en un tiempo (t) por el proyectil
X = Vgt X =vycosOt 4.3)
Altura en que se encuentra el proyectil en un tiempo (t) determinado

1 1
h = voyt—zgt2 h =v, senet—zgt2 (44)

Rapidez vertical en un punto (P) y en un tiempo (t)

Vpy = Vgy — gt Vpy = Vpsend — gt (4.5)




Rapidez resultante (/) en cualquier instante, resulta de la rapidez inicial horizontal y la
vertical final en ese momento

V% = vgy? + 1,2 (4.6)

Altura maxima (h,,,,) que asciende el proyectil, partimos de la ecuacion de la rapidez
final que adquiere un cuerpo cuando asciende

vfyz = voyz — 29hmax

vfy =0
Voy” Vo2 sen? 0 4.7)
max = 7 himax = ~ 25
Tiempo hasta alcanzar la altura maxima, partimos de la ecuacion de la rapidez vertical
final
Vpy = Vgy — gt
Ufy =0
_ Voy vy senf (4.8)
tS = tS =
9 9
Tiempo total o tiempo de vuelo realizado por el proyectil en el aire es t,, = 2t;
) 2v,sen @ 4.

Alcance maximo correspondiente a la distancia horizontal entre el punto de partida y
llegada al suelo del proyectil

X = Vgyty Xmax = VocosOt, (4.10)
2vgysen @
Xmax = Vo €0S  ——

2v42 cos O senf

Xmax = g
Como 2 cos 8 sen 8 = sen26 (funcion del angulo
doble)
vy2sen2f
Xmax = — (4.11)

g

Para lograr el maximo alcance, depende del angulo de tiro y de la rapidez inicial; por lo tanto,
sabemos que el mayor valor del seno es 1 = 90°, y sen26 = 1, en consecuencia

20 = 90°

9—9O°
)

0 = 45°

Con este angulo de tiro se logra el maximo alcance.




El tiro horizontal es también un caso del movimiento parabolico, los casos més conocidos son
cuando desde un objeto que generalmente se lo asocia con el movimiento uniforme de un avion,
que viaja horizontalmente a cierta velocidad en el aire, deja caer otro objeto el cual va a tener
un movimiento compuesto, debido a que por la inercia conserva la rapidez que lleva el avion
(M.R.U.), pero por la caida de los cuerpos también se mueve con M.R.U.A. El tiempo que
tardard en caer el objeto a tierra sera igual al tiempo que emplear3 si el avion estuviera quieto

y dejara caer al objeto desde esa misma altura.

En consecuencia, en este movimiento se emplean las mismas ecuaciones del M.R.U. y
de caida libre M.R.U.A.

M.R.U. en el eje x M.R.U.A.enel ejey

a, =0 a, =0 h=y

Vo = Voxy = Uy = constante 1

% = vt (4.12) h=vot+39¢
Vgy = 0, si el cuerpo cae del reposo

1

h = > gt? (4.13)
Vpy? = vgy® + 2gh (4.14)

1
Vry? = Voy° + 29 (Egtz)
Vpy? = vy% + (gt)? (4.15)
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Laboratorio

GUIA DE PRACTICA DE LABORATORIO DE FiSICAN° 1

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Nombre del Docente: Steven Vargas

Asignatura: Fisica

Curso: lero B.G.U.

NUmero de estudiantes: xx

Periodo Académico: 2023 — 2024

Fecha de ejecucion: ..............cooviiiiiiiiiininn...
Nombre de los integrantes: ..............cccvvvvveinnn.n.

2. DATOS DE LA PRACTICA DE LABORATORIO

2.1.
2.2.

3.2.

Tema de la practica: Movimiento parabolico

Obijetivo de la préactica:
Determinar las leyes y ecuaciones del movimiento parabolico.
Disefiar un prototipo de catapulta que permita evidenciar la aplicacion de los
conceptos tedricos que rigen al movimiento parabdlico.

Situacion problémica
¢ Qué sucede con la velocidad vertical en el movimiento parabolico? ;Qué sucede con
la velocidad horizontal?
¢ Qué restricciones tiene este movimiento?
¢Cuadl es la relacion existente entre el angulo y la altura maxima?
Si todos los lanzamientos partieran con la misma velocidad, ¢ cual es la relacién entre
el angulo y el alcance maximo?

Materiales

Tabla 1
Listado de materiales

Cantidad  Descripcion

[

— e = = e 00 =

Silicona

Paquete de paletas de helado
Tapa de botella

Ligas grandes

Pelota espuma Flex N°1
Tijera

Esfero

Regla o cinta métrica
Graduador

l 3. ACTIVIDADES A DESARROLLAR
3.1.




3.3. Esquema del equipo
Figura 1
Equipo Armado

e vt s o valomes O oo 1 de b a1

3.4. Procedimiento

3.4.1.

3.4.2.

3.4.3.

3.4.4.
3.4.5.

3.4.6.
3.4.7.
3.4.8.
3.4.9.

Arme el equipo como la figura del esquema del equipo siguiendo los
procedimientos que se muestran en el video del link adjunto.

Link: https://drive.google.com/file/d/1rE8rO4xHnFhYh_NP5XUTAynBI-
TL2SFk/view?usp=sharing

Disponer la catapulta para un angulo de 30° y colocar sobre la tapa la esfera de
espuma flex.

Disparar la esfera, medir el alcance maximo alcanzado por la esfera y anotar el
valor en la tabla 2 en medicion 1.

Repetir el procedimiento y anotar los valores en medicion 2 de la tabla 2.
Colocar la catapulta para angulos de 45° y 60°, colocar nuevamente la esfera
para lanzarla y registre los datos.

Complete la tabla 2.

Realice los calculos necesarios y complete la tabla 3.

Grafique el alcance en funcion del &ngulo.

Construya una grafica de la altura en funcién del tiempo con cada uno de los
angulos trabajados




Un acrébata en motocicleta se lanza del borde de un risco. Justo en el borde, su velocidad es
horizontal con magnitud de 7 m/s. Obtenga la posicion, distancia desde el borde y velocidad
de la motocicleta después de 0.5 s.

3.5. Calculos, tablas y grafica
Tabla 2
Toma de datos

Angulo

30°

45°

60°

Datos

xmax (m)

xmax (m)

xmax (m)

Medicion 1

Medicion 2

Medicién promedio

Tabla 3
Resultados

Angulo

30°

45°

60°

Datos

hmax (m)

ty(S)

hmax (m)

ty(s)

hmax (m)

ty(S)

Medicion
promedio

e Grafique el alcance en funcion del angulo

e Construya una grafica de la altura en funcion del tiempo con cada uno de los angulos

trabajados

4. BIBLIOGRAFIA SUGERIDA

Alonso, M. & Finn, E. (1967). Fundamental University Physics. Fondo Educativo
Interamericano.
Young, H. & Freedman, R. (2009). Fisica Universitaria. (12va ed.). Pearson Educacion.
Burns, P. (Physics Burns). (2022, 28 de septiembre). Accurate Catapult with Popsicle
Sticks [Video]. YouTube. https://youtu.be/UUJiDIzy do?si=vKkRNrI18QkOVmVW

5. OBSERVACIONES




En el borde del risco, cuando el acrobata comienza su travesia tiene solo velocidad en x, por
lo tanto:

Vo =7 mMJ/s

Voy = 0m/s
Para determinar la posicion de la motocicleta en t = 0.5 s, se utiliza la ecuacion 4.3 del alcance
y la ecuacién 4.4 de la altura en cualquier tiempo.

m

x=7?*0.55=3.55
1 2
h=voyt_§gt

h=— % (9.8 Sﬂz) (0.5 5)2

h=-123m
Es decir que la motocicleta esta en (3.5; —1.23) m. Donde, el valor negativo de y indica que
en este instante la motocicleta esta debajo de su punto inicial.
Para determinar la distancia desde el borde, se aplica la resultante de la posicion:

r=x%+y?
r=4(35)2+(-123)2m
r=371m
Para determinar la magnitud de la velocidad resultante que tendrd en t = 0.5 s, se utiliza la

ecuacion 4.6, pero alin no se cuenta con la rapidez vertical final, por lo que para ello se utilizara
la ecuacion 4.5

Uy = Uy = 9M/s

= ey T 0 v= @R+ @)

v, = —9.8m/s?(0.5s)
’ vy, =—49m/s v =1(9)2+ (-4.9)2m/s

v =10.25m/s

La magnitud de la velocidad es de 10.25 m/s después de 0.5 s.




Dos amigos que estan paseando en el parque, observan que hay juego, que se trata de utilizar
un cafiéon con la finalidad de lanzar un balén de futbol y entregarlo a un objetivo que se
encuentra a 30 m de distancia. Ademas, cada uno tiene dos intentos para hacerlo y el cafion esta
configurado con una rapidez de disparo de 18 m/s que no se puede cambiar.

Laboratorio Virtual 3
O -

GUIA DE PRACTICA DE LABORATORIO DE FiSICA N° 2

1. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Nombre del Docente: Steven Vargas
1.2. Asignatura: Fisica
1.3. Curso: lero B.G.U.
1.4. Numero de estudiantes: xx
1.5. Periodo Académico: 2023 — 2024
1.6. Fechade ejecucion: .............cocevivviiiiiiininnnn..
1.7. Nombre de los integrantes: .............c.cceveevneenenn.

Tema de la practica: Movimiento parabolico idealizado

Obijetivo de la practica:

Observar como afecta la resistencia del aire en el movimiento del proyectil.
Describir como interviene en el alcance méaximo la altura inicial del lanzamiento.
Analizar graficamente la relacion del angulo de tiro con la altura maxima y alcance
maximo

3 ACTIVIDADES A DESARROLLAR
Situacion problémica
¢Cuél es la relacion existente entre el angulo y la altura maxima? ¢cual es la relacién
entre el angulo y el alcance maximo?
¢Coémo afecta o interviene la resistencia del aire en el movimiento del proyectil?

Materiales
Tabla 1
Listado de materiales
Cantidad  Descripcion
Simulador: https://phet.colorado.edu/sims/html/projectile-
motion/latest/projectile-motion_all.html?locale=es
Guia de Laboratorio

| 2 DATOS DE LA PRACTICA DE LABORATORIO




3.3. Esquema del equipo
Figura 1
Equipo Armado

Valores Iniciales
Altura: 0 m
Angulo: 90°
Rapidez: 18 m/s

[ Bala de cafion | V]

Masa 1760 kg

Gravedad 9.81 mis®
@ —"4—

(O Resistencia del aire #™

“ Altitud 0m
” | . )

‘ iy Coeficiente de amastre: 0.47
c s

3.4. Procedimiento

3.4.1. Ingrese al simulador mediante el siguiente enlace.
Link: https://phet.colorado.edu/sims/html/projectile-motion/latest/projectile-
motion_all.html?locale=es

3.4.2. Colocar el objetivo a 30 m de distancia.

3.4.3. Seleccionar en el recuadro de la parte derecha el objeto de bal6n de fatbol.

3.4.4. Verificar que la rapidez inicial sea 18 m/s.

3.4.5. Teniendo pulsado el mouse sobre el cafidn, puede deslizarlo y cambiarle el &ngulo

de lanzamiento.

3.4.6. Para iniciar el lanzamiento dar clic en el recuadro rojo de lanzamiento -
3.4.7. Para utilizar la herramienta de medida que proporciona el software, arrastrela al
punto donde quiere medir y le proporciona los datos, tal como la imagen.

Tiempo
e 1509 m
Altura 11.61m

la tabla 1.

3.4.8. Cdrﬁpletar

3.4.9. Para mover la altura inicial tener seleccionado el “+” que se encuentra en el cafidon
y moverlo hacia arriba, hasta la posicion solicitada (Ahora, si los nifios se suben
a una plataforma de 10 metros de altura para hacer el lanzamiento con la misma
velocidad y angulos de tiro)

3.4.10. Completar la tabla 2.

3.4.11. Realizar una grafica de cada uno de los lanzamientos (angulos) donde se muestre
el alcance (eje x) y altura (eje y) identificando con colores cada uno.




3.5. Calculos, tablas y grafica
Tabla 2
Toma de datos

Nifo

Intentos

angulo

xmax (m)

t(s)

hinasx (m)

angulo

xmax (m)

t(s)

hinax (m)

lero

2do

Tabla 3

Toma de datos con altura inicial

Nifo

1

2

Intentos

angulo

xmax (m)

t(s)

hinasx (m)

angulo

xmax (m)

t(s)

hinasx (m)

lero

2do

e Realizar una gréafica de cada uno de los lanzamientos (dngulos) donde se muestre el
alcance (eje x) y altura (eje y) identificando con colores cada uno.
e Resuelva el siguiente ejercicio con ayuda del simulador: Un proyectil es disparado con
una rapidez inicial de 18 m/s, pero debe impactar en un blanco localizado a 30 m de
distancia. Determinar: a) El &ngulo de tiro, b) La altura maxima, y c¢) El instante en que
el proyectil asciende 4 m.

e En la parte derecha del simulador active la casilla resistencia del aire, y realice el

ejercicio anterior con los mismos datos, verifique que cambia. ¢ Es mucho la variacion?
¢ Es conveniente despreciar la resistencia del aire?

4. BIBLIOGRAFIA SUGERIDA

Alonso, M. & Finn, E. (1967). Fundamental University Physics. Fondo Educativo
Interamericano.

Young, H. & Freedman, R. (2009). Fisica Universitaria. (12va ed.). Pearson Educacion.

5. OBSERVACIONES

Recurso Docente
Ingresar al siguiente link para obtener la guia 1 desarrollada.
""" https://drive.google.com/file/d/128ymsTxoOw3tZS6Rw6m7c4rMxqo9s_Zm/view
2usp=sharing




Anlicacion

En una prueba de atletismo de lanzamiento de bala (peso), una mujer logra una marca de 22 m.
Sabiendo que la bala sale de su mano a 2 m del suelo y con un angulo de 45°, calcule la
velocidad inicial del lanzamiento.

g A

hl =2m

Y - x=22m £

Se conoce que la velocidad inicial se compone de U,y ¥ Vyy, las mismas que estan denotas por
la ecuacion 4.1 y 4.2:

Vox = V,c0s (6)

Voy = VpSen(6)
Ademas, se tiene que en el eje horizontal presenta un M.R.U., por lo que el alcance méximo

estd representado por la ecuacion 4.3:
X =Uyy ¥t

X =1, *cos(f) xt

Ecuacion en la cual se reemplaza el dato de x, y se despeja tanto v, como t:

22

t * cos(0) = Yo
22

v, cos(0) =t

A partir de estos despejes realizados, se encontrara el tiempo de vuelo de la bala, es decir
cuando llegue al suelo (h = 0), por medio de la ecuacion 4.4 de la altura a cualquier tiempo t,
donde aumentaremos h,,:

1
h=ho+vosen0t—zgt2

2m \ 1
) — S8 m/s)r?

0=2m+v0*sen45*(m

22 m * vy * sen45

m
0=2m+( )—4.9—2*t2
s

v, * cos 45

m
O+4.9S—2*t2=2m+22m*tan45




m
4.95—2*t2=2m+22m*1

m
4.9—2*t2 =24m
s

Ji= [

t=221s
Si bien la raiz cuadrada da dos soluciones, se toma el valor positivo, pues no hay tiempos
negativos.
Con ello ya se puede encontrar el valor de la velocidad inicial, en base al despeje de v, de la
ecuacion 4.4.
22m
2.21s * cos(45)
14.08 m/s = v,

Vo

La velocidad inicial de la bala que lanzo el atleta fue de 14.08 m/s.
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1. Un proyectil es lanzado desde el suelo con una velocidad inicial (v,) que forma un angulo
de 30 grados con la horizontal, ;Como se veria afectado el alcance si la velocidad inicial
fuera mayor con el mismo angulo de inclinacion?

2. Un p4jaro vuela en linea recta a una velocidad constante de 10 m/s. Si deja caer una nuez
desde el aire, ;,como sera la trayectoria de la nuez? ;Qué tipo de movimiento experimentara?

3. Un nifo quiere bajar un objeto que estd a una altura de 16 m y 16.3 m de distancia
horizontal, para ello decide patear un balén a una velocidad de 20 m/s con un angulo de 45°
pero no logra derivarla. Explique qué deberia hacer el nifio para alcanzar el objetivo.

4. Los nifios estan jugando en la cancha sintética del barrio que tiene un muro de 3m, cuando
el balon sale al exterior (calle) por encima del muro. Un hombre que transitaba a 53 m del
muro patea el balén con un angulo de 55° a una velocidad de 24 m/s. Determine si el balén
regresa a la cancha, o por el contrario no lograr pasar por encima del muro.

5. Una cancha de tenis mide 23.8 m entre lineas de fondo, y la red central tiene una altura de
0.92 m. Si un tenista realiza un saque desde el centro de su linea de fondo a una altura de 2.7
m con una velocidad horizontal de 108 km/h, y la pelota ha impactado 1.5 m antes de la linea
de fondo contraria. Calcular: a) ¢ El tiempo que estara la pelota en el aire?, y b) ¢a qué altura
pasara la pelota sobre la red?

6. Una ametralladora dispara una bala con una velocidad de 650 pies/s. Determinar los
angulos bajo los cuales la bala alcanzara un blanco situado a 450 pies de distancia y 18 pies
de alto.

7. Desde un acantilado de 100 m de altura se lanza una piedra a una velocidad de 40 m/s 'y
forma un angulo de 30° respecto a la horizontal. Calcula: a) El tiempo que tarda en llegar al
mar, b) El alcance maximo, y c) La altura méxima de la piedra respecto al suelo

8. Un atleta se encuentra en una prueba nacional de lanzamiento de bala, y logra una marca
de 30 m. Sabiendo que la bala sale de su mano a 1.7 m del suelo y con un angulo de 55°,
determine la velocidad inicial del lanzamiento.

9. Un arquero lanza una flecha horizontalmente desde una torre de 12 m de altura. Si la flecha
sale del arco con una velocidad de 15 m/s, determine: a) El tiempo que estara la flecha en el
aire, y b) La velocidad y el angulo con que impactaré el suelo.

10. Un futbolista patea la pelota en un tiro libre con una velocidad de 15 m/s formando un
angulo de 60° con la horizontal. Si la barrera se encuentra a 10 m de distancia, y el portero
coloca solo a jugadores con una altura de 1.90 m, determine si la pelota logra pasar la barrera.
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Evaluacion

Preguntas de analisis tedrico

Escriba V si el enunciado es verdadero o F si falso, segun sea el caso.
1. El movimiento de un proyectil es acelerado cuando el cuerpo asciende y ()
desacelerado cuando el cuerpo desciende.

2. Cuando un proyectil alcanza su altura maxima, su velocidad vertical es diferente ()
de cero.
3. Un lanzamiento de proyectil es un movimiento bidimensional en el plano con ()

sus proyecciones sobre los ejes coordenados rectangulares, el cual es M.R.U en

el eje horizontal y M.R.U.V. en el eje vertical.

Analice la situacion, y responda la interrogante planteada.

4. Un nifio patea una pelota desde el borde de un acantilado con una velocidad inicial de 12
m/s y un angulo de inclinacion respecto a la horizontal. ;Qué influencia tiene el d&ngulo de
lanzamiento en el movimiento de la pelota?

5. Un francotirador debe alcanzar un objetivo que esta 1 km de distancia, si su arma dispara
el proyectil con una rapidez de 350 m/s, explique con argumentos ;qué deberia hacer para
alcanzar el objetivo?

Ejercicios y problemas

Responda cada una de las preguntas argumentando su respuesta.

6. Un proyectil es disparado con una velocidad de 250 m/s formando un 4ngulo de 30° con
la horizontal. Calcula: a) El tiempo que tarda en caer, b) El alcance maximo, y c¢) La altura
maxima

7. Desde el suelo se patea un balén con una velocidad de 40 m/s y un angulo de tiro de 45°.
Calcula el vector velocidad después de 4 s del lanzamiento.

8. Se dispara un proyectil al aire desde lo alto de una torre que estd a 100 m por encima de
un valle. Si su velocidad inicial fue de 60 m/s con 60° respecto a la horizontal, se genera la
interrogante de: ;donde caera el proyectil?

9. Un avidon bombardero estd volando horizontalmente a una altura de 1.2 km con una
velocidad de 180 km/h. Calcula: a) La velocidad de la bomba al llegar el suelo, y b) La
distancia horizontal cubierta por la bomba.

10. Un futbolista patea hacia el arco con una velocidad de 15 m/s. Calcula: a) El alcance para
un angulo de tiro de 30°, 45° y 60°, b) El tiempo que el balon permanece en el aire en cada
uno de los supuestos anteriores, y ¢) Interprete la relacion del angulo con el alcance maximo




Estrategia > > Aprendizajle Basado en Droblemas >

Resultado de aprendizaje:

Comprende las caracteristicas y relaciones de las magnitudes cinematicas
del movimiento circular uniforme, y las aplica en la resolucién de problemas
de aplicacién

Situacion de Analisis @

Analicen la situacion presentada en equipos conformados por 2-3 personas:

Imagina que eres un/a ingeniero/a encargado/a de disefiar un parque de diversiones y que
uno de los juegos principales es un carrusel gigante con asientos méviles. Los nifios y
nifias disfrutan de este juego mientras los asientos se mueven en circulo a una velocidad
constante

Sin embargo, has notado que algunos padres estan preocupados por la seguridad de sus
hijos debido a la velocidad a la que giran los asientos. Quieren estar seguros de que no
hay riesgo de que los asientos se desprendan o que los nifios sufran mareos

Tu tarea como ingeniero/a es asegurarte de que el movimiento de los asientos del carrusel
sea seguro y confortable para los nifios y nifias

Reflexiéon y Discusion @

¢ Coémo definirias el movimiento de los asientos del carrusel?

¢Qué factores considerarias al disefiar el movimiento circular de los asientos para
garantizar la seguridad y comodidad de los usuarios?

¢Qué conceptos fisicos podrian aplicarse para comprender mejor el movimiento de los
asientos del carrusel?

¢Cdémo podriamos conocer la velocidad de los asientos del carrusel?

¢Qué medidas tomarias para asegurarte que los nifios disfruten del juego sin
preocupaciones?
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Desarrollo

El movimiento cuya trayectoria se puede describir por una circunferencia de radio (R) o
mediante un arco de circunferencia (S) se denomina Movimiento Circular.

El Movimiento Circular Uniforme (cuyas siglas son M.C.U.) se refiere a aquel cuya trayectoria
circular es constante, es decir, no tiene aceleracion tangencial.

La distancia en el M.C.U. (S) corresponde a la longitud de arco recorrido por un objeto.
S=A60R (5.1)

Radian (rad) es el &ngulo central del que corresponde un arco, cuya longitud es igual al radio
de la circunferencia, como se aprecia en la figura:

Longitu de arco

. lo =
anguto Longitud de radio

La longitud de la circunferencia es igual 2mR. De esta manera, se pueden describir las
siguientes equivalencias:
1rev = 1 vuelta = 2nrad = 360°

Posicion angular es el angulo (6) formado entre el vector posicion del objeto y el eje de
referencia (x).

7= (r,0) = (1l + 1)) (5.2)
T, =1 cosf (5.3) 1, =rsend (5.4)

El Movimiento Circular Uniforme (M.C.U.) se da cuando el movil recorre dngulos o arcos
iguales en tiempos iguales, manteniéndose la velocidad angular (w) y la rapidez (v) constantes.

Eje de giro

Los puntos situados a mayor distancia del eje de giro se mueven con mayor rapidez por tener
que recorrer una mayor longitud de arco de la circunferencia, pero en igual intervalo de tiempo
que los demads; en cambio, todos se mueven con igual velocidad angular describiendo el mismo
angulo durante el mismo intervalo de tiempo.




Elementos y caracteristicas del movimiento circular

1. Periodo (T). Es el tiempo que emplea un objeto en dar una vuelta completa (n). Su
unidad es el segundo (representada en el Sl con s) y .se puede calcular mediante:

_ (5.5)

n
2. Frecuencia (f). Es el numero de revoluciones o vueltas realizadas por el objeto en cada
unidad de tiempo. La frecuencia se mide enrev/s, rev/min, 1/s o hertz (Hz). Ademas,
es el inverso del periodo, de modo que:

tn

Tf—g?; Tf= 1
1
i (5.6)

3. Desplazamiento angular (A8). Es el cambio en la posicién angular (medida en
radianes) de una particula con relacion a un sistema de referencia en un intervalo de
tiempo.

o AG = 67 — 6, (5.7)

Cuando da una vuelta completa, el desplazamiento angular
6, también puede hallarse de la siguiente manera:

AO =2nnrad (5.8)

4. Velocidad angular (w). Es el desplazamiento angular descrito por intervalo de tiempo.
Esta velocidad siempre es constante en el M.C.U. La unidad de acuerdo con el Sl es el
radian por segundo (rad/s) y se puede hallar mediante:

A6 .1
s (5.10)
2w rad (5.11)
YT
w = 2nf (5.12)

5. Rapidez tangencial o modulo de la velocidad tangencial (v,). En el movimiento
circular uniforme, la rapidez lineal permanece contante en mddulo, pero varia en
direccion y sentido debido a siempre debe ser tangente a la circunferencia. Su unidad en
el Sl es la misma que la rapidez lineal, es decir, m/s. Puede ser calculada a partir de las
siguientes ecuaciones, en funcion de la informacion que se proporcione:

= — 5.13

v=o (5.13)
27TR

= — 5.14

v=— (5.14)

v = wR (5.15)

6. Modulo de la aceleracion centripeta (a.). Como se mencioné anteriormente, en el
M.C.U. no hay aceleracién tangencial, de modo que s6lo se genera aceleracion
centripeta. Esta aceleracién es la encargada que la trayectoria continde siendo circular

- D —=




durante todo el movimiento. Es perpendicular a la velocidad tangencial, tiene la misma
direccion del radio y esta dirigida hacia el centro de la circunferencia. El modulo es
constante y su unidad en el Sl es el metro por segundo cuadrado (m/s?).

v? (5.16)
a. = ?
a. = w?R (5.17)

Nota: En la resolucion de problemas con movimiento circular, si el movimiento del objeto es
en sentido antihorario (es decir, contrario al sentido de las manecillas del reloj), el angulo que
describe se considera positivo (+) y si se mueve en sentido horario (es decir, en el mismo
sentido que las manecillas del reloj), el angulo que describe se considera negativo (-).

' Ejemplo 1 = . . . . . . . . . . P

Clarificar términos:

Radio.- Corresponde a la distancia que existe entre el centro de la rotacion hasta cualquier
punto de la trayectoria circular, pues a través de su valor se puede determinar la longitud de la
circunferencia y también es necesaria para hallar valores como la velocidad lineal o tangencial,
la aceleracion centripeta e inclusive la velocidad angular.

Revoluciones.- Hace referencia al nimero de veces que una rueda de esmeril gira alrededor de
su propio eje en un periodo de tiempo determinado.

Definicion del problema:
Una rueda de esmeril de 15 cm de radio da 400 revoluciones en 5 minutos. Calcular:
a) Elvalor la frecuencia
b) El periodo
c) Lavelocidad angular
d) La rapidez tangencial
e) El desplazamiento
f) ElI modulo de la aceleracion centripeta

Analisis del problema:
Primero vamos a identificar los datos que tenemos en el problema planteado y lo que se solicita
calcular.

m
R =15 = 0.15
cm = 100cm m
1 vuelta
n = 400rev x ——— = 400 vueltas
1rev

] 60s
t = 5min * — = 300s
1 min
f=7 T=7? w="7
vy =7 AG =7 a. =7

Clasificacion de ideas:
» Dado que se cuenta con el nimero de vueltas y el tiempo, para el célculo de la
frecuencia se empleara la ecuacién 5.6
» Para hallar el periodo, se empleara la ecuacion 5.5.




La velocidad angular se la puede hallar empleando la ecuacién 5.11 o0 5.12, dado que
previamente ya se ha calculado T y f.

La velocidad tangencial, se puede usar la ecuacion 5.14 0 5.15.

Para el célculo del desplazamiento angular, se emplear la ecuacion 5.9.

El calculo de la aceleracion centripeta puede realizarse con la ecuacion 5.16 0 5.17.

YVVY 'V

Formulacion de objetivos de aprendizaje:
Identificar las variables fisicas relevantes en un MCU, como la frecuencia, el periodo,
la velocidad angular, la rapidez tangencial, el desplazamiento y la aceleracion
centripeta.

Estudio y resolucion individual:

Empleando la ecuacion 5.6, se obtiene el valor de la frecuencia:
n

I=%

_ 400vueltas
~ 300s

4 vueltas
3 S

f=133s"1
f=133Hz

Con la ecuacion 5.5, el valor del periodo es el siguiente:
T = —
n
300s
~ 200 vueltas
T=075s

Reemplazando el valor del periodo en la ecuacion 5.11, la velocidad angular tiene el siguiente
resultado:

_ 2w rad
=77
_ 2w rad
“ =755
ra
w = 8.38—
S

El valor de la velocidad tangencial usando la ecuacion 5.14 es:

2R
V=—

T
_ 2m(0.15m)
"~ 0.75s
m
v=126—
S

El desplazamiento angular, haciendo uso de la ecuacion 5.9es:
A8 =2 nrad




AG = 2m (400) rad
AB = 2513.28 rad
Empleando la ecuacion 5.16, la aceleracion centripeta tiene el siguiente valor:

v
ac = ? i
(1.262)
a, = ~—2
¢ 0.15m
m
ac = 1056

Interpretacion y discusion de los resultados:

La rueda de esmeril gira a una velocidad constante, con una frecuencia de 1.33 Hz, dando una
vuelta completa en 0.75 s a una velocidad angular de 8.38 rad/s, desplazandose 2513.28
radianes en los 5 minutos, con una velocidad tangencial de 1.26 m/s. Para seguir manteniendo
su trayectoria circular, ha adquirido una aceleracion centripeta cuyo valor es 10.56m/s?,
indicando una fuerza considerable hacia el centro de la rotacion.

Clarificar conceptos:

Juego mecanico.- Son maquinas de diversion y entretenimiento que suelen ser operados por
motores ofreciendo una variedad de movimientos, su funcionamiento se basa principalmente
en el movimiento circular al permitir el movimiento de varias personas a la vez con un solo
motor.

Circulo.- Corresponde a una figura geométrica plana caracterizada por ser una curva cerrada
cuyos putos del circulo son equidistantes con el centro.

Radio.- Es la distancia entre el centro y cualquier punto del circulo.

Vuelta completa.- Corresponde al movimiento de un objeto que gira n una trayectoria circular

y regresa a su posicion inicial, es decir, el recorrido de una circunferencia completa girando los
360°.

Definicion del problema:

En un juego mecanico, los pasajeros viajan con rapidez constante en un circulo de 5 metro de
radio, dando una vuelta completa cada 4 segundos. ;Qué aceleracion tienen?

Analisis del problema:

R =5m
n = 1 vuelta
T = 4s

a. =7




Clasificacion de ideas:

» El movimiento se efectua con rapidez constante

> Laaceleracion que actta sobre el objeto es la aceleracion centripeta
» Laaceleracion centripeta se puede encontrar usando la ecuacion 5.16
> Encontrar primero el valor de la rapidez con la ecuacion 5.14

Formulacion de objetivos de aprendizaje:
Aplicar el concepto de aceleracion centripeta para explicar por qué los objetos en
movimiento circular no se mueven en linea recta.

Estudio y resolucion individual:

En primera instancia se encuentra el valor de la rapidez con la ecuacion 5.14.

_ 2mR
V=TT
_ 2m(5m)
VT T
m
v=785—
S

Con el valor encontrado se halla el valor de la aceleracion con la ecuacion 5.16.

(7.85 %)2

5m

m
ac=1232

a. =

El valor de la aceleracion centripeta con la que gira el juego mecdnico es de 12.32 m/s?.

Interpretacion y discusion de los resultados:

Los pasajeros experimentan una aceleracion centripeta de 12.32 m/s? hacia el centro del
circulo, permitiéndoles mantener una trayectoria circular mientras el juego mecanico gira. De
esta manera, se evidencia que la magnitud de la aceleracion centripeta depende de la velocidad
angular y del radio de la trayectoria circular, pues la velocidad tangencial es siempre
perpendicular a la aceleracion centripeta.

Clarificar conceptos:

Rueda.- Hace referencia a un elemento mecanico de forma circular que gira alrededor de un
eje central, el mismo que esta compuesto por un borde, un eje y el radio. Asi, el borde de la
rueda describe una trayectoria circular al girar alrededor del eje.

Diametro.- Es la linea recta que pasa por el centro y uno dos puntos del circulo.
Revoluciones.- Corresponde al numero de veces que la rueda gira alrededor de su propio eje en

un periodo de tiempo determinado.
Definicion del problema:




Una rueda de bicicleta que tiene un diametro de 60 cm, esta girando con una velocidad angular
de 150 revoluciones por minuto. ;Cudl es la distancia que recorre la rueda en una hora?

Analisis del problema:

R=30cm*100cm=0.3m
rev 2mrad 1min rad
w=150——= * =5m——
min 1lrev 60 s S
t=1h=3600s
S=7

Clasificacion de ideas:
» Para encontrar la distancia recorrida es necesario conocer el desplazamiento angular.
> El desplazamiento angular se puede encontrar con la ecuacion 5.10.
> El valor de la distancia recorrida se puede emplear la ecuacion 5.1.

Formulacion de objetivos de aprendizaje:
Calcular la distancia recorrida por un objeto en movimiento circular a partir de su
velocidad angular y el tiempo transcurrido.
Realizar conversiones de unidades de forma precisa y eficiente.

Estudio y resolucion individual:

El desplazamiento angular, se puede hallar despejandolo de la ecuacion 5.10.

AO
w=—
t
A = wt

rad
AB = (57‘[7) 3600s

AG = 18000mrad

Con este valor, remplazaremos en la ecuacion 5.1. para hallar el valor de la distancia que recorre
rueda.

S =A6R
S = (180007 rad)0.3 m
S =169646 m
La distancia que recorre la rueda en una hora es aproximadamente 169646 m.

Interpretacion y discusion de los resultados:

La rueda recorre una distancia considerable en una hora siendo esta de un valor igual a 169560
metros, equivalente a 169 kilometros. Con ello, se aprecia que la distancia recorrida es
directamente proporcional a la velocidad angular y al tiempo, asi como al radio de la rueda de
la bicicleta.




Anlicacion

Clarificar conceptos:

Aspa de ventilador.- Elemento que por lo general son fabricadas de poliestireno, y se encarga
de forzar un flujo de aire hacia el radiador para disipar calor del motor de combustion.

Trayectoria circular.- Significa que el movimiento se produce en un forma de circunferencia.
Radio.- Es la distancia entre el centro de la circunferencia y cualquier punto de esta.

Angulo.- Es 1a medida de la rotaciéon de un objeto alrededor de un punto fijo llamado centro de
rotacion, el cual preferentemente debe estar expresado en radianes.

Definicion del problema:
El aspa de un ventilador describe con rapidez constante en una trayectoria circular de 2.5 metros
de radio un angulo de 200 grados en un tiempo de 8 segundos. Determinar:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

La velocidad angular

El periodo

La frecuencia

La distancia recorrida

La rapidez tangencial

La aceleracion centripeta

Analisis del problema:
En la figura se puede ver la posicion angular del aspa del ventilador y los datos del ejercicio:

R=25m
A = 200° 2nrad 10 d
= * = —
360° 9 ¢
t=8s

Clasificacion de ideas:

>

YVV VY

Dado que tenemos el desplazamiento angular y el tiempo, para hallar la velocidad
angular se puede emplear la ecuacion 5.10.

Para hallar el periodo se lo puede despejar (T) de la ecuacion 5.11.

Encontrando la velocidad angular, se puede encontrar la frecuencia empleando un
despeje en la ecuacion 5.11.

El valor de la distancia recorrida se puede emplear la ecuacion 5.1.

Para el célculo de la rapidez o velocidad tangencial se emplea la ecuacién 5.13 0 5.15.
Encontrar la aceleracion centripeta, se puede emplear la ecuacion 5.16 0 5.17.




Formulacion de objetivos de aprendizaje:
Entender y aplicar los conceptos fisicos en el movimiento de cosas del hogar que
describan una trayectoria circular.

Estudio y resolucion individual:
Empleando la ecuacion 5.10. se obtiene el siguiente valor de velocidad angular:

AG
w=—
t
%m‘ad
8s

w = 0.4363 rad/s

w =

Con el valor encontrado, y despejando 7" de la ecuacion 5.11, se obtiene el siguiente valor:

B 2 rad

i)
2w rad

~ 04363 rad/s
T =14401s
La frecuencia se la encuentra despejando dicha variable de la ecuacion 5.11.

w

f

2nrad -

_ 04363 rad/s

2nrad
f =0.0694 Hz

Empleando la ecuacion 5.1. se obtiene el valor de la distancia recorrida.
S=A0R

10
S = <?m‘ad) 2.5m

§ =8.7266m

Empleando la ecuacidn 5.13 se obtiene el siguiente valor de la rapidez tangencial.

S
V==

t
_ 8.7266m
V= 8s
v =1.0908m/s
Para la aceleracion centripeta, se emplea la ecuacion 5.17.
— 2
a. = w“R
2

rad
a. =104363—) 2.5m
s

m
ac = 04759

Interpretacion y discusion de los resultados:




El aspa del ventilador gira a una velocidad angular de 0.4363 rad/s, lo que tardaria 14.4
segundos en dar una vuelta completa. De esta forma, la distancia recorrida por el aspa es de
8.73 m en los 8 segundos manteniendo una velocidad tangencial de 1.09 m/s durante su
trayecto y una aceleracion centripeta de 0.4759m/s? indicando una fuerza hacia el centro de
rotacion.

Clarificar conceptos:

Movimiento rotacional.- El movimiento rotativo o rotacional es aquel donde el cuerpo tiene
una rotacion alrededor de un eje fijo.

Movimiento de un carrusel.- El movimiento que tiene un carrusel es aquel que describe su
trayectoria, en este caso es circular dado en dos dimensiones.

Antihorario.- Significa que gira en sentido contrario a las agujas del reloj.

Definicion del problema:

Dada la siguiente grafica y considerando que el movimiento rotacional es antihorario, el
caballito de un carrusel se mueve del punto 7, al punto 75 en 10 segundos.

—

To

Determine:
a) El vector posicion inicial y final del caballito
b) La posicion angular inicial y final del caballito
c) El desplazamiento angular realizado por el caballito
d) Larapidez angular

Analisis del problema:
A partir de la figura, y como para los célculos se necesita el &ngulo medido desde el eje positivo
X, entonces tenemos los siguientes datos:

R=1m
t=10s
7o =7
?]?=?
AG =7
w="7?

Clasificacion de ideas:




> El vector posicion inicial y final del caballito del carrusel se puede hallar aplicando las
ecuaciones 5.2 y para hallar las coordenadas en x y y, aplicamos las ecuaciones 5.3 y
5.4.

» En cuanto a la posicion angular inicial y final del caballito ya esté establecido en los
angulos determinados por la posicion inicial y final que se muestra en el grafico.

> El desplazamiento angular puede hallarse mediante la ecuacién 5.8 ya que tenemos la
posicion angular inicial y final del caballito.

> Finalmente, para la rapidez angular se empleara la ecuacion 5.10.

Formulacion de objetivos de aprendizaje:
Comprender y aplicar los conceptos fundamentales del movimiento circular uniforme
(MCU) a una situacion real representada graficamente.
Interpretar una gréafica de posicion angular en funcién del tiempo para un MCU.
Estudio y resolucion individual:
Primero se halla las coordenadas en x y y de la posicion indicada en el grafico aplicando las
ecuaciones 5.3 y 5.4. Posterior a ello, se establece el vector posicion ya sea en coordenadas
polares o rectangulares en funcion de sus vectores base.

7= (r0) =1l +1n))

7o = (1,00) = (rxol + Ty0])
7 = (1 m, 45°)

Tyo = T COS 6 Tyo =7senf
Tyo = 1mcos 45° Tyo = Imsen45°
Two = 0.707 m Tyo = 0.707 m

75 = (0.707 7+ 0.707 )m

17 = (1r,0f) = (rfT +1y5))
7 = (1m,300°)

Tyf =7 COSO Tyr =7Tsend
Ty = 1mcos 300° ryr = lmsen300°
Tyr = 0.5m ryr = —0.866 m

77 = (0.51 — 0.866))m
La posicion angular inicial y final del caballito determinados por la posicion inicial y final
que se muestra en el grafico, se lo transforma a radianes.

2rrad T 4 g 60° 2w rad T 4
= — = — * [ p—
360° 4 ¢ f 360° 3¢

Mediante la ecuacion 5.8, se calcula el valor del desplazamiento angular empleando los valores
de la posicion angular inicial y final del caballito.

00 = 4'50*

A6 = 6 — 6,

A0 = —Zrad — Zrad
= 37'(1 47'(1




26 =" rad
= 127'0,

El valor de la rapidez angular tiene el siguiente valor, gracias a la aplicacion de la ecuacion
5.10.

w=—
t

Z—g rad

10 s

rad

Interpretacion y discusion de los resultados:

El caballito se mueve en un circulo con radio constante, cuya grafica muestra una relacion
lineal entre la posicidon angular y el tiempo. De esa manera se establece que la posicion inicial
del caballito de acuerdo con el sistema de referencia establecido expresado en coordenadas
polares es 7, = (1 m,45°) y al moverse en sentido horario su posicion final es ﬁc’ =

(1 m, 300°), alcanzando a desplazarse Z—Z rad o 105° auna velocidad angular de 0.183 rad/s.

En este sentido, es importante aclarar que el signo de la posicion angular final es negativo,
dado la convencion de signos adoptado en el contenido tedrico.




1. En el movimiento circular uniforme, ;cuales son la velocidad media y la aceleracion media
durante una revolucion? Explique su respuesta

2. Un objeto se mueve en M.C.U. con una velocidad angular de 3.5 rad/s. Si se duplica esta
velocidad, ;qué sucede con su aceleracion centripeta?

3. En un laboratorio de fisica, un estudiante esta realizando un experimento para investigar
el M.C.U., donde ¢l esta utilizando un disco giratorio que puede cambiar su velocidad
angular. Durante el experimento, el estudiante observa que, a medida que aumenta la
velocidad angular del disco, los objetos colocados en su borde tienden a salir volando. ;Qué
relacion observa entre la velocidad angular del disco y la fuerza centrifuga experimentada
por los objetos en su borde? ;Como explicaria este fendmeno utilizando los principios del
Movimiento Circular Uniforme?

4. Una centrifugadora de 18 cm de radio gira a 750 revoluciones por minuto. Determina la
velocidad a la que se desprenden de su borde las gotas de agua.

5. El minutero de un reloj gira 90° en ¥ de hora. Calcular la velocidad angular media del
minutero expresada en rad/s.

6. Un aerogenerador cuyas aspas tienen 10 m de radio gira dando una vuelta cada 4 segundos.
Calcula: a) Su velocidad angular, b) La frecuencia, y c) La aceleracion centripeta en el centro
del aspa.

7. Un avion realiza un giro circular con un radio un kilébmetro a una velocidad constante de
200 m/s. Determina ¢cudl es la magnitud de la aceleracion centripeta?

8. Una particula parte del punto (3,-2) cm moviéndose en sentido horario con una trayectoria
circular respecto al origen con una velocidad angular de 4 rad/s. Determinar: a) La posicion
angular inicial, b) El desplazamiento angular en 10 s.

9. Determinar la velocidad lineal o tangencial de una particula de que tiene una velocidad
angular de magnitud igual a 7 rad/s, y cuyo radio de giro es de 0.8 metros.

10. Una particula con M.C.U. posee una rapidez de 30 m/s. Si el radio de la circunferencia
que se describe es de 65 cm. Calcule la frecuencia de rotacion en revoluciones por minuto.




Evaluacion

Preguntas de andlisis tedrico

Escriba V si el enunciado es verdadero o F si falso, segiin sea el caso.
1. En el Movimiento Circular Uniforme, la velocidad angular y la velocidad lineal ()
del objeto en movimiento son independientes entre si.

2. Si la velocidad angular de un objeto en MCU se duplica, su aceleracion centripeta ()
también se duplica.

3. El Movimiento Circular Uniforme (M.C.U.) se da cuando el movil recorre angulos ()
o0 arcos iguales en tiempos iguales, manteniéndose la velocidad angular (w) y la

rapidez (v) constantes.

Analice la situacion, y responda la interrogante planteada.

4. En el movimiento circular uniforme, ;como cambia la aceleracion cuando la rapidez
aumenta al triple? ;Y cuando el radio se reduce a la mitad?

5. Imagine que, en su primer dia de trabajo para un fabricante de electrodomésticos, le piden
que averigiie qué hacerle al periodo de rotacion de una lavadora para triplicar la aceleracion
centripeta, y usted impresiona a su jefa contestando inmediatamente. ;Qué le contesta?

Ejercicios y problemas

Responda cada una de las preguntas argumentando su respuesta.

6. Una particula parte del punto (-4,5) cm moviéndose en sentido antihorario con una
trayectoria circular respecto al origen con una velocidad angular de 3 rad/s. Determinar: a)
La posicion angular inicial, b) La posicion angular final.

7. Un automovil tiene una rueda de 25 cm de radio y gira ocho revoluciones en dos segundos.
Calcule: a) ;Cual es su velocidad angular?, y b) ;Qué distancia lineal recorre en 1 minuto?

8. Una particula se mueve sobre un circulo de radio de 37 cm y realiza 55 revoluciones por
minuto. Determine la velocidad lineal y aceleracion centripeta en unidades del S.I.

9. Un automovil deportivo tiene una “aceleracion lateral” de 0.96g, que es igual a 9.4 m/s?.
Esta es la aceleracion centripeta méxima que puede lograr el auto sin salirse de la trayectoria
circular derrapando. Si el auto viaja a 40 m/s (cerca de 144 km/h), ;cual es el radio minimo
de curva que puede describir? (Suponga que no hay peralte.)

10. Un satélite de comunicaciones orbita la Tierra a una altitud de 2000 km sobre la
superficie. Si su periodo orbital es de 12 horas, determine ;cual es su velocidad orbital?




Resnuestas a los ejercicios nronuestos

TEMA 1. 9- MRU; MRUD; MRUA
4- 85,180 m 10- 2, _22.225m
S S
5-
TEMA 3.

4-23.637;24.25m/s
5- 176.4m
6-3.71=;3.67 s

S

7-245m

8- 71.12%; 258.1m

6- 0so perezoso
9-449.6 ft;5.27 s

7- 25 km
10- 8.62 m;40.93m;31.16 m/s
8- 20 km
9-22.22m/s
TEMA 4.
10-4 h
4- No logra pasar el muro; y = 2.98 m
5- 0.743 5;1.009 m por encima
TEMA 2.

6- 36.85° 53.15°

7-4.717 5;163.4 m; 12041 m
m

5-48 ;4 m/s? 8-17.38 m/s

55 4% (m)

4-4.997;1.43 m/s’

9-1.56 s; 21.45?; 45.64 °

10- Si pasa la barrera

TEMA 5.
4-14.142
S

5- 1.74 x 10374

N

rad

6- 1.57—;0.25Hz; 24.65 =
N N

7-402
, - - - - t(s) S
m ,m 8-5.70 rad; 40 rad
6-0.55—2,4?,45 m
9- 5.6?

7-2.73s; 26.14m

rev

811 s 10- 440.74 2=~
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumento de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGR
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y
LA FISICA
Encuesta

Estimado estudiante:

La presente encuesta tiene como objetivo identificar las estrategias didacticas empleadas por el docente
de fisica para el aprendizaje de la cinematica en el primerc de bachillerato de la Unidad Educativa
“Ciudad de Tena”. La informacion obtenida es confidencial y de uso estrictamente académico por lo
que se le agradece responder con sinceridad cada pregunta.

Indicaciones:

e Responda los items con total responsabilidad y honestidad
e Marque con una X en la opcion que considere pertinente
e Use esfero azul

ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA CINEMATICA

DIMENSION N°1: EXPERIMENTACION Y LABORATORIO

Casi Casi %
Nunca i A veces P Siempre
Indicadores P
1. ;Su docente realiza practicas de
laboratorio  relacionados  con la
cinematica? \/
2. ;Sudocente utiliza experimentos practicos
para clarificar los contenidos de
cinematica? N
> 2
.

DIMENSION N°2: ILUSTRACIONES

130




Casi Casi ;
Nunca A veces : Siempre
Sidaiiors nunca siempre
3. (Su docente utiliza ilustraciones, videos,
diagramas o material en power point para
explicar ~ conceptos de  cinematica X,
(desplazamiento, ~aceleracion, tiempo, A
rapidez, velocidad, distancia, trayectoria)?
4. ;Su docente utiliza ilustraciones impresas
sobre situaciones o problemas de los
contenidos de cinematica a parte de los de
tu texto u otros recursos visuales como \
parte de las actividades de aprendizaje en f
la clase?
DIMENSION N°3: APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
Casi Casi |
Nunca M1 A veces e Siempre
tidicadinres nunca siempre
5. ;Su docente utiliza problemas del mundo ]
real relacionados con la cinematica (viajes,
deportes, vuelos de animales, lanzamiento \(
de objetos) como base para tareas en clase
a lo largo del afio escolar?
6. ;Su docente fomenta que los estudiantes ]
trabajen en grupos para resolver problemas \(
de cinematica durante el tiempo de clase?
DIMENSION N°4: SIMULADORES EDUCATIVOS
Casi ;
Nunca M1 A veces .Cas1 Siempre
Indicadores L s o
7. (Sudocente emplea alguna herramienta de
simulacion que facilite la comprension de 9

manera clara y dinamica de los temas
abordados en clase, permitiendo visualizar
los fenomenos relacionados con la
cinematica?
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8.

(Su docente le recomienda utilizar
simuladores interactivos en sus tareas de
fisica para explorar y reforzar la
comprension de los principios de
cinematica?

DIMENS

ION N°5: GAMFIFICACION

Indicadores

Nt_mca

Casi
nunca

A veces

Casi
siempre

Siempre

¢Su docente utiliza juegos de desafios y
recompensas en el aula relacionados con
los contenidos de cinematica como parte
de la ensefianza para incentivar la
participacion activa en los estudiantes?

10.

(Su docente utiliza juegos tradicionales o
dinamicas interactivas para ensefar,
relacionar y reforzar los temas de
cinematica?

y

DIMENSION N°6: AP

RENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

Indicadores

Nunca

Casi
nunca

A veces

Casi
siempre

Siempre

11.

(Su docente incorpora proyectos practicos
o de investigacion que permitan a los
estudiantes explorar y aplicar conceptos de
cinematica?

\>/

12,

(Su docente le motiva a realizar proyectos
de cinematica individuales o grupales
(disefio de maquetas, simulaciones,
construccion de prototipos) para compartir
sus hallazgos y aprendizajes con el resto de
la clase?

DIMENSION N°7: APRENDIZAJE ACTIVO
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Indicadores

Nunca

Casi
nunca

A veces

Casi
siempre

Siempre

13. ;Su docente fomenta la participacion de
los estudiantes mediante discusiones,
preguntas y respuestas para despejar sus
dudas en clase sobre la unidad tematica de
movimiento?

14. ;Una vez desarrollados en clase los temas
de cinematica, consideras que la
explicacion de tu docente en la teoria'y
solucion de ejercicios han sido impartidos
de forma didactica y activa?

Gracias por su colaboracion
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Anexo 2. Ficha de validacion del instrumento, experto 1

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y & @
TECNOLOGIAS et
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FISICA

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: ENCUESTA

Tema: Estrategias Diddcticas para el aprendizaje de la Cinematica en primero
de bachillerato de la Unidvod Educativa “Ciudad de Tena"

Autor: Vargas Aguinda Steven Xavier

Objetivos de la investigacién:

Objetivo General:

Disefiar una guia mediante el uso de estrategias didacticas para el aprendizaje
de la cinemdtica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena".

Objetivos Especificos:

- Conceptuadlizar las estrategias diddcticas factibles para el aprendizaje de la
cinemdtica en el primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena".

- Identificar las estrategias diddcticas empleadas por el docente de fisica para
el aprendizaje de la cinemdtica en el primero de bachillerato de la Unidad
Educativa "Ciudad de Tena".

- Describir las estrategias diddcticas que favorecen el aprendizaje de
cinemdtica en los estudiantes de primero de bachilerato de la Unidad
Educativa "Ciudad de Tena".

Indicaciones:
En el apartado “Criterios a evaluar” de entre las 5 opciones se le solicita marcar

con una X la respuesta escogida de acuerdo con el siguiente detalle:

Totalmente Ni de acuerdo

En : Totalmente
en ni en | De acuerdo

desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
1 2 3 4 5

En el apartado de “"Aspectos Generales” y “Evaluacién General" marque con

una X la respuesta escogida entre las opciones presentadas.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y & @
TECNOLOGIAS AN ot
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FiSICA

CRITERIOS A EVALUAR
P ADECUACION " PERTINENCIA Observaciones
? [Claridad enia anienta ey
G 'e,:‘:;ﬁ:: Y | Opcionesde | Opciones de e,'}f;:fg’;::: )s | modificarse, por favor
U | atecaadsd respuesta respuesta en 45 peslunils especificar)
N el ol adecuadas « orden légico axdilior
T informante ]
Al1/2[(3|4|5/1|2|3|4|5[/1]|2|3|4|5|1[2|3|4|5 |
1 y .:' % 4 ;‘21.!‘/(1 2 < /avu PN
2 X \ X
3 )% % A
4 X \/
5 e \/ ¥ X
6 X % v X
7 X Y Y X
8 X Y \ \
9 I ‘/ /
10 X ) \/ X
1" X X / X
12 ‘/) /\, / ‘/
13 A Y X
14 /(7’ X X X Feuscr ?\/a:,»‘.
ASPECTOS GENERALES Sl NO | Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para ’
responder la prueba.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y ¢
TECNOLOGIAS
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FISICA

La secuencia de items es adecuada.

El nUmero de items es suficiente.

EVALUACION GENERAL

Excelente | Satisfactorio NeC-ESIfG Inadecuado
mejorar

Validez del instrtumento

IDENTIFICACION DEL EXPERTO

Validado por: | L;M/

Ry Tlhay (ord

Cargo: "Dycot Fecha: /#src-2027

C.l OE096S¢ 762 Cel. DYéc b/ PG
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Anexo 3. Ficha de validacion del instrumento, experto 2

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FiSICA

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: ENCUESTA

Tema: Estrategias Diddcticas para el aprendizaje de la Cinemdatica en primero
de bachillerato de la Unidvod Educativa “Ciudad de Tena"

Autor: Vargas Aguinda Steven Xavier

Objetivos de la investigacién:

Objetivo General:

Disefar una guia mediante el uso de estrategias diddcticas para el aprendizaje
de la cinemdtica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena".

Objetivos Especificos:

- Conceptualizar las estrategias diddcticas factibles para el aprendizaje de la
cinemdtica en el primer aino de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena".

- Identificar las estrategias didacticas empleadas por el docente de fisica para
el aprendizaje de la cinemdatica en el primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Ciudad de Tena".

- Describir las estrategias diddacticas que favorecen el aprendizaje de
cinemdtica en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Ciudad de Tena".

Indicaciones:
En el apartado "“Criterios a evaluar” de entre las 5 opciones se le solicita marcar

con una X la respuesta escogida de acuerdo con el siguiente detalle:

Totalmente Ni de acuerdo

En ) Totalmente
en ni en | De acuerdo

desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
1 2 3 4 5

En el apartado de “Aspectos Generales” y “Evaluacion General" marque con

una X la respuesta escogida entre las opciones presentadas.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y &} @
TECNOLOGIAS .- 3

PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FISICA
CRITERIOS A EVALUAR
P ADECUACION ‘| PERTINENCIA Observaciones
: [Ciddenis e
GE? lengzzxéjz . Opciones de Opciones de ell;los ob]e:vo:/s modificarse, por favor
U | il ol respuesta respunsia en. | L e aesisdle especificar)
N| niveldel s e | omealigico estudiar
T informante
Al1/2|3|4/5]|1]/2|3/4/5[1]/2/3|4|/5[1|2|3/4|5
1 X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X - X
1 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X X
ASPECTOS GENERALES SI | NO | Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para , .
responder la prueba. X
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE U'\ EDUCACION, HUMANAS Y : i @
_ TECNOLOGIAS
PEDAGOGIA DE LA§ CIENCIAS E)SPERIMENTALES: e
MATEMATICAS Y LA FISICA
La secuencia de items es adecuada. X
El nUmero de items es suficiente. )(
EVALUACION GENERAL
|
Excelente Satistactorio h:::j?)sr:? Inadecuado
Validez del instrumento /
IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: ‘/%g g cus My Firma: |
COTQOI DC(ZW[( [ﬂfflwfv{/ Fecha: /?0(,1 e 2w M
C.lL. 060(§toiy 2 Cel. p99scots ¥5 =
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Anexo 4. Ficha de validacion del instrumento, experto 3

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y & @
TECNOLOGIAS i
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FiSICA

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: ENCUESTA

Tema: Estrategias Diddcticas para el aprendizaje de la Cinematica en primero
de bachillerato de la Unidvod Educativa “Ciudad de Tena”

Autor: Vargds Aguinda Steven Xavier

Objetivos de la investigacién:

Objetivo General:

Disefiar una guia mediante el uso de estrategias diddcticas para el aprendizaje
de la cinemdtica en el primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena".

Objetivos Especificos:

- Conceptualizar las estrategias didacticas factibles para el aprendizaje de la
cinemdtica en el primer ano de bachillerato de la Unidad Educativa “Ciudad
de Tena".

- Identificar las estrategias diddacticas empleadas por el docente de fisica para
el aprendizaje de la cinemdtica en el primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “"Ciudad de Tena".

- Describir las estrategias diddcticas que favorecen el aprendizaje de
cinemdtica en los estudiantes de primero de bachilerato de la Unidad
Educativa “Ciudad de Tena".

Indicaciones:
En el apartado “Criterios a evaluar” de entre las 5 opciones se le solicita marcar

con una X la respuesta escogida de acuerdo con el siguiente detalle:

Totalmente Ni de acuerdo

En ; Totalmente
en ni en | De acuerdo

desacuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
1 2 3 4 5

En el apartado de "Aspectos Generales” y “Evaluacion General" marque con

una X la respuesta escogida entre las opciones presentadas.
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UNIVERSIDNAD MACIONAL DE CHIMBOEREAID
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDIMCACION, HUMANAS ¥ i @
TECHOLOGIAS 1

= o [Tl
FEDACTEA DE LAE CIEMCIAS E%.FEEIH.EHTN.ES: :
MATEMATICAS ¥ LA FISICA
CRITERIDS A EVALUAE
F ADECIRACEIN PERTINEMCIA O vackones
: Ciatdod en Eowmbdam
] . Relocids con i
o |.m.1 R —— Opciois do | o rielveys | Modificans, par love
| oo | s | me | e | SR
1 Piiwld il esludion
| inloireanie
A 2|3 |4]| & |1 |2|3|a4)5 02|23 |4|5]|1]|2]2|4] &
1 x X X x
2 x X X x
k] x X X x
4 x X X x
-] x X X x
& X X K X
T X X K x
B x X X x
¥ x X X x
[} X X K X
11 x X X x
12 X X K X
12 X X K X
4 x X X x
ASPFECTDS GEMERALES e W Chiarvacianas
- I:‘:'--.- THEND SRR HEPLC OO 8 CIONCE. DS 0 SO0 MDD b i :-"\:: -.l:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAIO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y & @
TECNOLOGIAS [y St
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FiSICA

La secuencia de items es adecuada. X
El nirmero de items es suficiente. X
EVALUACION GEMERAL
Excalente Satislactors Necesia Inadecuads
mejorar
Validez del instrumento
X
IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: Cajomarca Sacta Elever David
Cargo: Docente de Fiica .
g & Fecha: 19-01-2024 —_—
C.I. 0301757373 Cel 0992544838
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Anexo 5. Solicitud de permiso para la aplicacion del instrumento en la Unidad Educativa

Tena, 01 de febrero del 2024

Magister.
Luis Eduardo Tandazo Eras
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD DE TENA”

Presente. - /
De mi consideracion:

Reciba un atento y cordial saludo, yo Vargas Aguinda Steven Xavier con C.C:
1501145971, estudiante de la UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO,
perteneciente a la carrera de PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FiSICA, me dirijo a usted solicitandole de la manera mas
comedida se me permita recopilar la informacién necesaria mediante una
encuesta en la presente institucion para el desarrollo de mi proyecto de
investigacion titulado “ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
CINEMATICA EN PRIMERO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD
DE TENA".

Sin més, por la atencién a la presente, agradezco su gentil apoyo y
colaboracion.

Atentamente,

Sfev%ier Vargas Aguinda

Cel: 0988164464
Correo institucional: steven.vargas@unach.edu.ec
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Anexo 6. Fotografias, aplicacion de la encuesta
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