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PRESENTACION

Cuando era nifio solia ir por las tardes al rio para mirar de lejos como los jovencitos se
divertian nadando; reian mientras competian entre si por cruzar rapidamente a la orilla
opuesta; decidi hacerlo también y pedir ayuda a los més grandes pues no sabia nadar, aunque
si queria aprender y al tiempo que nos empujaban hacia la corriente; la diversion se transformo
en angustia y ésta en desesperacion al tragar cantidad de agua; la conclusion de aquella

aventura fue que realmente esa tarde aprendimos a nadar por la necesidad de sobrevivir.

Presento ¢éste pequefio trabajo que busca “empujar” a la corriente de la cinematica a los
muchachos; a aquellos que viven lejos de las capitales y no disponen de laboratorios fisicos de

avanzada pero que no le temen ni a los desafios de la ciencia, ni a los de la tecnologia.

Me ha motivado los trabajos del siglo XIX de John Dewey y los constructivistas del XX
quienes propusieron revolucionar la educacion rompiendo el criterio de que el estudiante es un
cuenco vacio que se deba llenar y afirmando que en ellos subsisten un cimulo de experiencias

y relaciones que aportan a la construccion activa de su propio conocimiento.

El proposito principal de ésta investigacion es de brindar una alternativa interesante a la
carencia de recursos metodoldgicos para abordar el dominio psicomotriz de los estudiantes de
fisica en los cantones alejados de los centros urbanos de la provincia; asi ,ésta idea que
empez6 a gestarse durante las clases del modulo de maestria llamado Modelos Virtuales hoy

se concreta.

David Cruz
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INTRODUCCION

La UNESCO registra en su documento llamado Hacia las Sociedades del Conocimiento
(UNESCO, 2010) el dato siguiente: 2 mil millones de personas alrededor del mundo no tienen
conectividad ni acceso a Tic’s; una parte importante de la poblacion del Ecuador estd inmersa
en la estadistica precedente; en especial los indigenas, quienes son el sector mas vulnerable del
pais; asi lo establece el Plan Nacional del Buen Vivir (SENPLADES, 2009); la elaboracion de
la presente guia metodoldgica propone paliar de alguna manera éste gran problema; dado que
propende a la inclusion tecnologica y la potencializacion de las capacidades del sector

descrito!.

La relevancia metodologica del trabajo aqui propuesto se verifica en el eclecticismo de su
enfoque; constructivista en su epistemologia, positivista en la preponderancia cientifica de su
evaluacion y socio critica en cuanto a la participacion libre y sinérgica de los estudiantes en la

dialogica de la construccion de los saberes.

La importancia de ésta aplicacion metodologica se vislumbra en el desarrollo psicomotriz
categorias imitacion, seguimiento de instrucciones, independencia y precision que propone;
esto a través de la utilizacion de la tecnologia virtual; la cual no estd divorciada de la teoria de
la actividad pues en la ejecucion de las practicas inmersas en éste documento existen

motivaciones, tareas y desarrollo sistematico de procesos.

La relevancia académica estriba en el enfoque de evaluacion progresiva y especializada de los
alcances que logran los estudiantes en la aprehension de saberes sobre laboratorio virtual de

cinematica.

!'Ibid
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El alcance fisico-cientifico de ésta guia es conceptual-fenomenologico, escalar y no vectorial
por estar éste ultimo estudio contemplado en el programa de matematica del mismo nivel; asi
mismo no se toman en cuenta los criterios sobre errores por ser materia de otro curso por un
lado y por otro por no distraer la atencion de los estudiantes en cuanto a los accesorios de la
reduccion matematica de los hechos analizados. El alcance temporal de la implementacion de
la guia corresponde a tres practicas de 80 minutos, lo que significan 3 encuentros de los 8
reglamentados para abordar el contenido dosificado de cinematica que equivalen a 320
minutos de los que se deben descontar 80 para la toma de la evaluacion cuantitativa
correspondiente y 3 encuentros que corresponden a 240 minutos en los que se sustenta el
fundamento tedrico, los 240 minutos restantes se destinan a las practicas virtuales de
laboratorio, las cuales seran evaluadas en las destrezas: toma, registro y procesamiento de
datos, conclusiones y recomendaciones y disefio; enfocadas al dominio psicomotriz categorias

imitacion, seguimiento de instrucciones y precision.

En la guia se incluye el estudio de la Cinematica y las caracteristicas generales del espacio de
trabajo del Modellus; también se incluye un capitulo que contempla la aplicacion en la
cinematica unidimensional del programa interactivo; un capitulo que contiene practicas de
cinematica en dos dimensiones; y el Gltimo capitulo donde se proponen practicas que integran
el manejo del recurso interactivo. Todos los capitulos tienen matrices de evaluacién por

resultados del aprendizaje dominio psicomotriz, categorias: imitacion, seguimiento de

instrucciones y disefio.
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1. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

1.1. TEMA

Elaboracién y aplicacion de la guia didactica Dino y la Cinematica de laboratorio virtual y su
incidencia en el rendimiento académico de cinematica de los estudiantes del primer afio de

bachillerato.

1.2. PRESENTACION.

Se presenta una guia instructiva interactiva de practicas de laboratorio virtual usando el
Modellus 3.0 cuyo proposito es la facilitacion del aprendizaje de cinemadtica de los estudiantes
del primer afio de bachillerato del colegio Oswaldo Guayasamin de la provincia de

Chimborazo.
En la primera parte se describen las generalidades y herramientas del Modellus 3.0

En la segunda parte se presentan 4 practicas con sendas estrategias para el desarrollo

psicomotriz en la categoria seguimiento de instrucciones:

a) Implementacion de practica de cinematica en una dimension.

b) Practica de cinematica en una sola dimension para toma y registro de datos

¢) Practica de cinematica enfocada a determinacion de conclusiones y recomendaciones.
d) Practica de cinematica de disefo.

En la tercera parte se presentan 4 practicas de laboratorio tipo taller con el mismo enfoque de

sus correspondientes de la segunda parte

En la cuarta parte se presentan las respectivas matrices para el registro de evaluacion mixta de

las practicas usando el Modellus
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1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo general:

Determinar de qué manera la metodologia virtual incide significativamente en el rendimiento

académico de cinematica de los estudiantes del primer afio de bachillerato.

1.3.2. Objetivos especificos:

e Orientar que el modelo virtual incide significativamente en el rendimiento académico de
los estudiantes a través de simulaciones de cinemadtica en el primer afio de bachillerato.

e Demostrar que la metodologia virtual mejora en el rendimiento académico a través de
experimentos de cinematica en el primer afio de bachillerato.

e Proponer el uso de la estrategia metodoldgica como herramienta activa en el proceso de

aprendizaje de Cinematica.

1.4. FUNDAMENTACION.

1.4.1. Constructivismo

El laboratorio virtual como experiencia concreta para la construccion de saberes de
Cinematica.- El constructivismo propende a la aprehension de los conocimientos edificados
sobre la base de la experiencia previa del estudiante. John Dewey, manifiesta que la educacion
es un proceso interactivo y que el proceso de aprendizaje se produce todo en la practica,
respetado investigador y pedagogo norteamericano proponia que la construccion de saberes
debia ser propiciada por el maestro a través de medios indirectos como por ejemplo una
experiencia concreta que solucione algin problema usando conocimientos cientificos segin

apareciese la necesidad de ellos en alguno de los procesos de resolucion.

La teoria de Dewey aplicada a ésta investigacion destacaria a los campus virtuales como la
experiencia concreta, los problemas sobre movimiento como la necesidad de solucion y las

leyes de la cinematica como las herramientas de consecucion de la resolucion del problema;

este analisis marca una diferencia contundente con la estrategia de aprendizaje consistente en
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presentar al uso de las leyes como enfoque principal del proceso, y la practica del uso de las

leyes como entrenamiento para el aprendizaje.

El cambio de ambiente de aprendizaje; las NTIC's por el pizarréon fomenta un interés extra en
las clases de fisica, pues el profesor se vale de un medio conocido y gustado (UNESCO, 2010)
por los estudiantes como estrategia metodologica. Los contenidos a pesar de ser impuestos son
mas faciles de abordar con los campus virtuales, pues no se requiere acudir a los
conocimientos previos de los alumnos; conocimientos que a veces estan mal enfocados
mientras que la experiencia concreta permite que los conceptos se aclaren y los fenomenos se

conviertan en conocimiento previo.

Fundamental para el aprendizaje significativo; asi por ejemplo al abordar la situacion fisica del
cambio de direccion de un auto en cierta practica (usando Modellus), el estudiante mira el
aparecimiento de flechas en las ruedas, las cuales muestran objetivamente las aceleraciones
que provoca el cambio de estado mecdnico del requerido movil: el aprendiz concluye
rapidamente que el cambio de direccion de un movil provoca la aparicion de aceleraciones
centripeta y centrifuga respectivamente; ahorrando tiempo y recursos al maestro, asi como
falsas interpretaciones, desarticulacion en el aprendizaje y fraccionamiento en los saberes

adquiridos de los alumnos.

Es verdad que lo que se sostiene en el parrafo anterior, a la larga limite el desarrollo de la
inteligencia del estudiante pues al salvar grandes escollos y objetivar el aprendizaje en el
pragmatismo se impide que el aprendiz se enfrente a enriquecedores retos que profundizarian
sus habilidades mentales como serian el analisis y la sintesis; pero a la vez surge la pregunta;
(quién garantizaria que al mantener abstracta la instruccion, el estudiante se entregaria a la
meditacion cientifica hasta llegar a la verificacion del problema epistemologico al que se ve

abocado?.

Este lineamiento alternativo se vincula a los objetivos del Plan Nacional del Buen Vivir que
propenden tanto al mejoramiento de las capacidades de los ciudadanos cuanto al uso de las
Tic’s en los procesos de formacién. Los requisitos previos para la implementacion de ésta

investigacion se encuentran en el dominio de la tecnologia de la comunicacion y los recursos

que implican su implementacion.
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1.4.2. Ellaboratorio virtual Modellus como herramienta didactica de la Fisica.

El modelo virtual de simulacion Modellus fue estudiado por el investigador durante el modulo
modelos virtuales de la maestria en aprendizaje de la fisica; dicho modelo sera esgrimido en la
presente investigacion como ayudante didéactico. Las caracteristicas de éste software gratuito

son las siguientes. Modellus es un programa interactivo de modelacion multidisciplinaria.

El programa permite a los alumnos realizar modelacion matematica de fendmenos fisicos. Usa
expresiones de clasificacion de alto nivel. Consiente construccion de animaciones, graficos y
cuadros a través de la manejo del mouse. Tiene ejemplos tipo que pueden ser tomados como

base a partir de los cuales es viable remedar en otras simulaciones.

El programa Modellus es un programa pedagogico participativo, es de posible uso al ser como
se ha ajustado un programa cuyo expresion es llamado de alto nivel por ser amigable al

usuario y no solicita del dominio de procesos de simbolizacion; su forma es muy parecido a

otros programas de uso cotidiano como Word, Paint o Excel.
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2.  APLICACION DE LA GUIA

La guia estd desarrollada la unidad de Cinematica, utilizando la destreza metodolédgica el

modelo virtual se utiliza de la siguiente manera.

e Establecimiento del problema. El estudiante representa sus observaciones del contexto
experimental existente. El docente es un ordenador que no juzga y ayuda a dirigir para un
buen manejo de las variables medibles. Luego se instituyen las variables dependientes e
independientes.

e Hipdtesis. Los estudiantes plantean un acuerdo de la semejanza querida entre las
variables. Luego, los estudiantes despliegan los detalles de los procesos, con una
direccion pequeiia del instructor.

e FEleccion de materiales y montaje de la practica. Los estudiantes en grupos de trabajo
desarrollan representaciones graficas y matematicas adaptando y mostrando resimenes de
sus consecuencias planteando un modelo.

e Toma de registros y datos. Los estudiantes presentan un pequefio registro de resultados,
consecuencia, ¢ interpretacion de la experiencia. Se interrelaciona con otros grupos para
rechazar o aprobar los resultados finales.

e Divulgacion. En las actividades desarrolladas los estudiantes asimilan a aplicar el modelo
en procesos similares con otros temas de estudio y puede personalizar a su mejor criterio el
modelo matematico.

e Evaluacion. Proceso sistematico, continlio, integral cuya finalidad es medir cuantitativa y

cualitativamente los logros alcanzados por el estudiante.
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Cuadro 1.1. Subfases

SUBFASE ACTIVIDAD EJECUTOR RESPONSABLE
1 Establecimiento del problema Estudiante Profesor
2 Hipotesis Estudiante Profesor
3 Eleccion de materiales 'y Estudiante Profesor

montaje de la practica

4 Toma y registro de datos Estudiante Profesor

5 Conclusiones y Estudiante Profesor
Recomendaciones

6 Divulgaciéon Estudiante Profesor

7 Evaluacion Profesor Profesor

Fuente: Elaborado por David Cruz.
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2.1. OPERATIVIDAD

Grafico No.2.1. Operatividad

Laboratorio experiencia
concreta

Problema

Herramientas

Conocimiento

)/ Solucién

Elaborado por: David Cruz

El proposito principal de ésta guia es proponer los métodos interactivos como estrategias
metodologicas de aprendizaje experimental para mejorar el aprendizaje de cinematica usando
un laboratorio virtual de fisica cuyo lenguaje es de alto nivel y amigable, se utilizo el
programa en el capitulo de cinematica en el movimiento de los cuerpos en una y dos

dimensiones.

El presente trabajo de investigacion busca mejorar el aprendizaje de los estudiantes, mediante
la aplicacion de la guia metodoldgica en cinematica en donde se indica paso a paso la forma
de utilizar el programa para lograr los aprendizajes deseados a través de la simulacion. Luego
de aplicada la metodologia, se procede al desarrollo de practicas propuestas en el laboratorio
virtual en el aula de informatica, la evaluacion es permanente y es de cardcter cualitativo y

cuantitativo para el efecto nos ayudamos mediante una matriz de evaluacion lista de cotejos.

El grafico muestra la operatividad de la aplicacion metodologica correspondiente al

laboratorio virtual en la siguiente secuencia:
a) Se propone la experiencia concreta a través de la practica de laboratorio virtual

b) Se denuncia el problema al estudiante o ¢l lo hace (segtn el tipo de practica)
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c¢) El alumno utiliza herramientas cientificas (leyes fisicas) para implementar el experimento

(debe registrar las formulas en el tablero de trabajo).

d) Se alcanza el conocimiento pragmatico al articular experiencias previas, herramientas

cientificas y practica.

e) Se propone una solucion viable al problema expuesto.
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3. CINEMATICA

3.1. DEFINICION DE CINEMATICA

e :Qué es la cinematica?

Es una parte de la MECANICA CLASICA que estudia el movimiento de los cuerpos, sin

explicar las causas que originan dicho movimiento.

Todas las cosas del mundo fisico estan en movimiento: desde las més grandes hasta las mas
pequenias. Este fenomeno ha despertado un interés natural en el hombre, desde el inicio, por

entenderlo, predecirlo y controlarlo.

3.2. ELEMENTOS DE LA CINEMATICA.

3.2.1. PARTICULA.- Es un cuerpo con dimensiones despreciables con respecto a un
sistema de referencia.

La particula geométricamente asocia la idea de un punto, por lo que generalmente se le

denomina punto material o masa puntual.

Grafico.No.3.1

Ficheiro Editar Caso Ventana  Ayuda

Fuente: Programa Modellus
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3.2.2. SISTEMA DE REFERENCIA

La descripcion del movimiento depende del sistema de referencia con respecto al cual se lo
defina. En cada analisis el sistema de referencia se considera fijo y sirve para indicar el tiempo

y el espacio (cuando y donde).
Es un conjunto formado por:

e Sistema de coordenadas
e Observador (origen)
e Particula

e Cronémetro (Instrumento de medir el tiempo)

Grifico.No.3. 2
& Animacién 1
Casos B [E5][e|er ] A £
L
]
% SISTEMA REFERENCIAL
i
=
%=7 \
iﬂ ,
ot “ PARTICULA
= E|
t= 1230
20
Ell ]
[>T ]u]n]s] [opeiones |

Fuente: Programa Modellus

3.2.3. TRAYECTORIA

Es la figura geométrica que resulta de unir las diferentes posiciones que tomara la particula al

moverse de un lugar a otro.

e Esel camino que sigue la particula

e Conjunto de puntos consecutivos

e Lugar geométrico
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e Distancia recorrida

Es la longitud escalar medida sobre la trayectoria recorrida por la particula al moverse de una

posicion a otra.

Grafico.No.3. 3

:

o
&
C
-~
4
9
¢
-
-~
v
>
»
v
el

110 RO
A

.-ﬂl

s < L Ll

DISTANCIA

Fie

l

A A N N J
i Bobn

B
€+

Fuente: Programa Modellus

3.2.4. VECTORES EN LA CINEMATICA
3.2.4.1. VECTOR DESPLAZAMIENTO

Definicion fisica.- Es una magnitud vectorial que mide el cambio que experimenta la posicion

de una particula.

Definicion matematica:

Dimensional: L

Unidades: m; mm; cm; ft; etc.
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Grafico.No.3. 4
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Fuente: Programa Modellus
3.2.5. VECTOR VELOCIDAD

Definicion fisica.- Es una magnitud vectorial que mide el cambio del vector desplazamiento

en un intervalo de tiempo.

Definicion matematica:

Si el intervalo de tiempo (At) es apreciablemente mayor que cero (At >> 0), la velocidad

definida anteriormente se denomina velocidad media:

—
— A

Um = 4 SiAt>>0

La rapidez es el mddulo de la velocidad siempre que se traten movimientos rectos.

. . L _
Dimensional: == L-T 1
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Fuente: Programa Modellus
3.2.6. VECTOR ACELERACION

Definicion fisica.- Es una magnitud vectorial que mide el cambio que experimenta el vector

velocidad en un intervalo de tiempo.
Definicion matematica:

AV _ vf-v,
Attty

Si el intervalo de tiempo (At) es apreciablemente mayor que cero (At >> 0), la aceleracion

definida anteriormente se denomina aceleracion media:

X . L _
Dimensional: > = LT z
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. m ft in
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Grafico.No.3. 6
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Fuente: Programa Modellus
3.2.7. CLASES DE ACELERACION

Aceleracion Nula (Aceleracion Total Nula)

dbdulo =0
/ Mo

Ql
Il
ol

Direccion del sistema no esta definida

F(; = - No existe.

olol

Aceleracion Tangencial.- Es el modulo variable y direccion constante.

Aceleracion Centripeta Normal o Central.- Direccion variable y modulo constante.
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4. MOVIMIENTO DE LOS CUERPOS EN UNA DIMENSION

4.1. MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (MRU)

Es el movimiento que experimenta una particula en linea recta generalizada por mantener la

velocidad constante en funcion del tiempo.
Ar # 0 Variacion del vector velocidad diferente de cero.
Modulo del vector velocidad constante: a; = 0

Direccion del vector velocidad constante: a;, = 0y a; = 0

— —

Movimiento Ar #0
MRU Rectilineo Direccion constante
Uniforme || = Mo6dulo constante

La posicion no varia respecto al tiempo

d
v=-—
t

Griafico.No.4. 1

Ficheiro Editar Caso Ventana Ayuda
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Fuente: Programa Modellus
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4.1.1. GRAFICAS DEL MRU.

Velocidad — Tiempo
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> X(m)

4.2. MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMEMENTE VARIADO (MRUYV)

El movimiento rectilineo uniformemente variado se caracteriza por tener la aceleracion

constante en modulo y direccion.

- g o ey .
Ar # 0 Variacion del vector posicion diferente de cero.

Modulo del vector velocidad variable: a; = constante

Direccion del vector velocidad constante: a; = 0 y ar = a,

Movimiento
MRU Rectilineo
Uniformemente Variado

a = constante

Uf:'l?0+at am =

1
X = v, +Eat2

vf? =vy? + 2ae

tr—to

—

Ar #0
Direccion constante

|| = Mo6dulo variable
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Grafico.No.4. 2
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4.2.1. GRAFICAS DEL MRUV
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t(s)
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5. MOVIMIENTO DE LOS CUERPOS EN DOS DIMENSIONES

5.1. TIRO HORIZONTAL

En los movimientos compuestos se debe tomar en cuenta que cada movimiento componente
actia independientemente del otro a continuaciéon vamos a estudiar otro caso en que

intervienen dos movimientos.

Si de lo alto de un edificio se lanza horizontalmente una bola de tenis, sigue una trayectoria
curva hasta llegar al suelo, ;por qué ocurre esto? El analisis del movimiento representado en el
grafico, te ayudard a comprender la causa de esta trayectoria. Al ser lanzada la bola
horizontalmente tiene la velocidad inicial en x, V, que se mantiene constante en el transcurso

del tiempo, como indica el vector V, en la figura, ya que en la direccion horizontal no hay

ninguna aceleracion.

Grafico.No.5. 1

Fuente: Texto de trabajo
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Pero en la direccion vertical actia la aceleracion de la gravedad, y si bien la velocidad inicial
en y es 0, la aceleracion de la gravedad hace que la velocidad en el sentido y vaya
incrementandose 9,8/ en cada segundo, como se ve en los vectores V, de la figura. Por
consiguiente se trata de dos movimientos independientes. En el sentido x es un movimiento
uniforme, y en el sentido y es un movimiento uniformemente acelerado sin velocidad inicial,

lo cual produce la curvatura de la trayectoria.

Resolucion de problemas. Para resolver problemas de este tipo de movimiento, debes tener

claro lo siguiente:

a) Se trata de un movimiento compuesto, en la direcciéon horizontal es un movimiento
uniforme y se aplica las ecuaciones de este movimiento;

b) En la direccion vertical es un movimiento uniformemente acelerado sin velocidad inicial y
se aplica las ecuaciones propias de este movimiento;

c) Recuerda que en un movimiento compuesto, cada componente actia independientemente

sobre el mismo objeto.

Grafico.No.5. 2

icheiro  Editar Caso Ventana Ayuda

= 2 e B

Lk -

; TIRO HORIZONTAL I t= 1020

|~ | °|1|

- I —

i |’|'|“|“|‘_‘II |0pcinnes|

= PARABOLA

i Wax =20.00,

= g =9.80m/s2

é a=-9.8
Win = -20.00

1=10.208

vy = -99.96

Max = 500.00,

X =566.61m y=0.00)

x=566.61

Fuente: Programa Modellus




Dinoy la Cinematica

5.2. MOVIMIENTO PARABOLICO

La composicion de un movimiento uniforme y otro uniformemente acelerado resulta un

movimiento cuya trayectoria es una parabola.
Caracteristicas:

Ar+0
V| # cte —> at # 0
0 +cte—> ac+ 0

e

m -
aT=at+ac=cte=g=9.8s—2-]

0°< 6 <90°
6. v0¢0

b

El vector inicial es uno de los principales elementos que genera el tiro parabdlico sus
condiciones dicen que el modulo del vector velocidad es diferente de cero, la direccion pre

establecida va desde los 0° < 8 < 90°

Vo
v,
Senf =2
vOy Vo
Voy = Vo X Sen 6
v
Cos 0 ===
Vo
0 N Voy =V, X Cos 8
Vox

5.2.1. Disparo de proyectiles.

Consideremos un cafion que dispara una bola desde el suelo (y, = 0) con cierto angulo @

menor de 90° con la horizontal.
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Las ecuaciones del movimiento le daran como resultado la composicion de un movimiento
uniforme, a lo largo del eje X, y de un movimiento uniformemente acelerado a lo largo del eje

Y, se denota las siguientes ecuaciones:
a, =0 v, =1, X Cos 0, x=v,X%X Cosf, Xt
a, =-—g vy, =1, X Sen 6y — gt
L
y=v, X Sen 0t —Egt
Las ecuaciones paramétricas de la trayectoria son:
x=1v,X Cos O, Xt
1 .
y =1, X Senf,t —Egt

Eliminado el tiempo t, obtenemos la ecuacion de la trayectoria (ecuacion de una parabola)

2

gx
2v,%Cos26

y =xtan 0 —
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6. FORMATO DEL MODELLUS

Conoceremos las caracteristicas de éste amigable software interactivo

6.1. PLANTILLA BARRA INICIO

Cuadro. No.6. 1

el Nodo s o O Mo
L‘} D H ﬁ Jogies o M| catis [Whege’ ol| e [ W) @ Ayuday Guia
Abrir Nuevo  Guardar  Guardar ol W Nomaime | — — ‘ B Sotre
o NG o Egcado (e |10 Insertar.
Fichero Preferencias Entorno de trabajo

Fuente: Programa Modellus

La Plantilla barra de inicio permite abrir documentos previamente guardados, acceder a
paginas de trabajo nuevos con formato Modellus; diferentes opciones de guardado dentro del
fichero, manejo de pardmetros y condiciones iniciales en el apartado “preferencias”,

manipulacion de objetos y graficos e insercion de notas en el “entorno de trabajo”.

6.2. ENTORNO DE TRABAJO
Cuadro.No.6.2

Ax

Y TAT v ="Nan
vy

Ay
Tar
> >
J( LS ] Min = 0.00 Max = 400.00

- @

x=69.00

Run the model... and then DRAG the blue particle

Fuente: Programa Modellus
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El entorno de trabajo es un espacio donde se pueden incluir las simulaciones fenomenologicas,

los modelos matematicos de la fisica, instrumentos de medida, notas aclaratorias a dichas

simulaciones; etc.

6.3. PLANTILLA BARRA VARIABLE INDEPENDIENTE

Cuadro. No.6.3
_ Variable Independiente
Variable Independiente: 1 x|
Paso (At): | ©.1000 |
Min: o.0000 | Max: | 50.0000 |
Variable Independiente

Fuente: Programa Modellus

Este apartado permite definir el parametro independiente, asi como la longitud del recorrido

del objeto sobre el cual se analiza el fendémeno y la graduacion de la escala.

6.4. MODELO

Cuadro. No.6.4.

Codconeshics T

P 7‘ 7 5“7.7 . & —u N _7[ 0 ‘
m 7/ i \/; A 3 X ) i - m ¢ | ?
Copiar ~ Interpretar | Potencia  Raiz Deta  Twade  fdice  Utimo  Comentario Condicion | Nown ol g Ayuda
imagen Cuadrada Variacion Numero
Modelo Elementos Valores Ayuda

Fuente: Programa Modellus

La Plantilla barra “Modelo” contiene los apartados: “Modelo” el cual contiene los accesos:
copiar imagen e “interpretar” que permite realizar la interpretacion verificadora

correspondiente a la sintaxis del modelo reduccionista. El apartado “Elementos” contieng
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selectores virtuales que facilitan la escritura del modelo matematico, asi como las condiciones
implicadas en dicho modelo; mientras que el apartado “ Valores” contiene selectores de los
numeros irracionales pi, € y el indicador correspondiente a los términos algebraicos.
Finalmente tenemos el apartado: Ayuda; con las mismas caracteristicas de los programas de

alto nivel.

6.5. PARAMETROS

Cuadro. No.6.5.

PR

W ow w

yol ) ro.oo” o,mH N

Fuente: Programa Modellus

En éste apartado se especifican las variables paramétricas interpretadas desde el modelo

atendiendo a las condiciones iniciales.

6.6. CONDICIONES INICIALES

Cuadro. No.6.6.

|| Condiciones Iniciales

v = rdard

= = )
vo- v - vy Min = 0.00

Fuente: Programa Modellus

Los valores iniciales correspondientes al modelo de simulacion se registran en éste apartado.
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6.7. PLANTILLA BARRA “TABLA”

Cuadro. No.6.7.

Ano‘rarcadar I‘Pasos‘t i
MNego - HNego |~ BNego - MNego |- HNego |- ENego - M Nego

i Bost [vEocst [VEast [vBaot [V[Boxot [V[Eowo [v][Bcst

| Tabla | Grafico

v M Negro

v [ casot

Fuente: Programa Modellus

Los pardmetros son contrastados a partir de los colores elegidos para diferenciarlos en la

simulacion, asi como la escala de la trayectoria del objeto medida en pasos.

6.8. PLANTILLA BARRA GRAFICO
Cuadro. No.6.8.

EeHozontsl  Eje Vential :ﬁ ' Is W} Proyeceiones

: B - Eheo - BN - BN - BNego o () Bt huomis

Dcsat - Best Yloest [Des  MlEcsm  Vpesmt [V 0 Esesies |1
Grafico

ones Iniciales ~ Tabla

; f Grafico 1 gll
Puntos | Valores

Tangentes | Valores en gjes

| Espesor

Fuente: Programa Modellus

Las variables correspondientes a la modelacion fenomenoldgica se ubican en los ejes

horizontal y vertical, asi como los selectores correspondientes a los colores negro y amarillo

que discriminan los casos considerados en el fendmeno. Por otro lado

los detalles de las

trayectorias de los objetos de la simulacion como proyecciones, escalas, valores, etc; se

especifican en éste apartado.
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6.9. PLANTILLA BARRA OBJETO

Cuadro. No.6.9.

s CondicionesIniciales ~ Tabla  Gréfico | Objetos

O \ / A § 2 - @ g . L 70D

Particula ~ Vector Lapiz Texto  Indicador Analogico  Variable  Imagen Objeto Origen Medidade  Medida de Copiar
de Nivel (Geométrico Coordenadas  distancias Imagen

Objetos de Animacion Mediciones Transfererencia

Fuente: Programa Modellus

Los tipos de objeto elegidos para simulacion, los vectores asociados a la velocidad y
desplazamiento, los marcadores de la trayectoria, el tipo de texto, los indicadores de nivel de
los elementos del movimiento, los objetos, el sistema de referencia y escalas de medida se

ubican en la Plantilla barra objeto.

6.10. PLANTILLA BARRA “NOTAS”

Grafico.No.6. 10

— —rl |
Tabla Grafico « Notas
—— —

IRunth.wwd.l and then DRAG the blue particle I =

Fuente: Programa Modellus

Finalmente la Plantilla barra de notas permite elegir el tipo de letra a tomarse en cuenta para

éste efecto.
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7. UTILIZANDO EL MODELLUS EN LA CINEMATICA (M.R.U)

e Experiencia:

(Qué te parece si exploramos un poco éste interesante programa?, demuestra tu inventiva
usando los recursos del Modellus sobre el area de trabajo haciendo caminar a Dino, el

dinosaurio del Modellus.

(Necesitas ayuda para empezar?

i Abre el programa presionar dos veces sobre su icono &

En la barrra inicio elige un nuevo documento Ciopiar bber et Ponenci

Guiate en los pasos y graficos que vienen a continuacion:

= W N

Abre ahora la barra Objetos donde se despliega un cuadro de elementos matematicos

(particula, vector, lapiz, texto, etc.) para elegir uno.
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Grafico. No.7. 1

B

Copiar Interpretar
imagen

Modelo

()
<5

[pees

Raiz

Tasa de Indice Ultimo Comentario  Condicién
Cuadrada

Variacion

B i (S} ?
Noun PI e Ayuda
Numero

Elementos Valores Ayuda

_—

-s0.00 -anon noo a0 B0,00

Fuente: Programa Modellus

5 Haz click en el cuadro particula y luego en el espacio de trabajo.

Grafico. No.7. 2

Objetos

A g 2 = ® L
Lapiz Texto Indicador  Analégico  Variable Imagen Objeto
de Nivel

Objetos de Animacion

@ e

Particula

Origen
Geométrico

Medida de Medida de Copiar
Coordenadas distancias Imagen

T

PARTICULA

Fuente: Programa Modellus
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Dinoy la Cinematica

N

- Particula 2 Herzena e # vakr ™ e (] Nombre = |
B e B FE | g @ _

Particul
artiea 1 mcmor || Escala lumigad= 1.0000 10000 || trayeciors ¥ Deiaruns marca caz | 10 |pases ~

Bd

X

Borrar

Apariencia

Propiedades

ESPACIO DE TRABAJO

Fuente: Programa Modellus

6 Vuelve a hacer click en la casilla particula, busca con la pestafia la figura de Dino y

eligelo.

Grafico. No.7. 4

Animacién

3 = YO [r— = & oo Siz= e [ —
~ S |V N P P
Dinosaurio Borrar
3 i o] | escota 1uniaa = 1.0000 1.0000| | [ Trayectoria (¥] Dejaruna marca caca| 10 |pasos ~

Apariencia Propiedades

DINO

Fuente: Programa Modellus
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Grafico. No.7. 5

= H e E— e Bvew  Hem TS ” |
B

[ - (RO - 5 = [ s | PO Sl
Dinosaurio

Apariencia

[t [=] | Escwn b umans o 10090 ||

E‘A-uqﬂ_ Gréfico = | Tabla =

Fuente: Programa Modellus

Dino ya esta en nuestro escritorio; ;cémo lo haremos mover?

Ya estudiamos en la clase de cinematica que el desplazamiento de un moévil equivale al

producto de la velocidad por el tiempo de movimiento ;verdad?

? Ahora escribamos esa formula en la casilla inferior izquierda de nuestro espacio de
trabajo; que es llamada de Modelo,; debes recordar que un modelo es la representacion

matematica o algebraica de un fenomeno fisico.
Escribiremos en el espacio indicado: x =v X t

Grafico. No.7. 6
T T

.z T -
| £ x7 Nx Ax - i ey - [ | st 7T (<] ” 2 |
Copiar nterpretar Potencia Raiz Deita Tasa de fndice Uitimo Comentarioc  Condicion No un P e Ayuda
imagen Cuadrada Variacion Numero
Madel Elementos valores Ayuaa

MODELO MATEMATICO

P — TS N S | xX=vXt

Fuente: Programa Modellus
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8 El programa debe interpretar la formula que acabas de ingresar; en la barra modelo

haz click en interpretar.

Grafico. No.7. 7

VX Ax &= Xi Tastt) s [Bas
Potckcia Raiz Delta Tasa de Indice Oltimo  Comentario  Condicién
Cuadrada Variacion

i | +4
coffiar Interpretar
e

Modelo Elementos Valores Ayuda

Numero

Fuente: Programa Modellus

(Por qué no se mueve atin Dino?

Porque no le hemos indicado aun al programa la velocidad que el dinosaurio deberia
tener. Escojamos entonces la barra Pardmetros; encontraremos en el primer casillero

(debajo de inicio).

Grafico. No.7. 8

[=ef] PARAMETROS

—— o | eratico = | Tabla -

Fuente: Programa Modellus
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i Al seleccionar parametros encontramos la letra v correspondiente a la variable

velocidad, cambiemos su valor a 10, como lo muestran los graficos que se presentan a

continuacion:

Grafico. No.7.9

= 1T = bt Vet = 1 Mo r ‘
ot Eecals Auromicca
- | 3000 1<} |[30.00 les]
B Azt - = Unir Ot 8
Dinosaurio 0 1 Eourdr
Er || escain ffana o 3 3 n - ot s cnaa 30 | Basa

Apariencia

VARIABLE VELOCIDAD

Fuente: Programa Modellus

1 i No hemos elegido la direccion en la cual se desplazara Dino, comencemos por elegir la

“x” en la horizontal, mientras colocamos “0” en la vertical para que Dino no suba.

Grafico. No.7. 10

Animacién
| Parsicuta 2 1 fre— Weries: )

corcanacas [ 3000 [ |[e.00f 1=
(@A [ & [, .
[

Dinosaurio

Apariencia

[EEr ] | csena 1unona - Joooo || |'x & e @ 0w

- HORIZONTAL

0 [const)
t
=0
v
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N

Grafico. No.7. 11

Fuente: Programa Modellus

les
2] || [Pardasaz Herseriat v ) valor i Eies [ Nombre e Bl
~ | g eeefBlre FBlew N g of o e
Dinosaurio y 0.0 T Borrar
S Besa [o] meeiofsl (s [ 10flo] | ] Trayeciria ] Dejaruna marca cadal 10 | Pases ~
Apariencia . Progledades
1
x=vxt
YERTICAL
”
4 >0
W

12 Hacemos click en el boton play de la esquina inferior izquierda para que Dino

comience a correr

Grafico. No.7. 12

les
N Horzontat = Bvse  FEs Ditombe | (e |
~ 3 || =)| comtemacas: [z ~|@)foso || @ vabe & proyecones P .
11 T orrar
Dinosaurio |7 || o1 | e e - Loooo L0000| | (¥ Trayeciors (7] Darors mara casa 10 | asos -

Propiedades

Fuente: Programa Modellus

| Opciones |

DEEEE
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13 Para crear el rastro de Dino presionamos en la particula y seleccionamos

Estroboscopia.

Grafico. No.7. 13

%] || [Pariulaz rersemat Ve ] valor ¥ &= O Nombre | (Eoc Awaiie | 32
- | ey | e Bk ) L | PP P— e o
° o) || e | e e Tl 7| @i @ me e B .
Apariencia Propiedades
e Nombre: [DINO |
—Atributos
[~ Nombre

[ Valor
-

Trayectoria

[« Estroboscopia

Por cada EI pasys

Fuente: Programa Modellus

Al desactivar el Estroboscopia quitamos el rastro de Dino

Grafico. No.7. 14

T e Horsoncat Verseat [ L p— O Nembre | e e |
~f 1 || e T] | Coorsensdss (@] [ [0.00 I~ ) varabla (¥ Proyecciones P
Dinasaurio | ; - Borrar
[Eeamor  []| Escaia Lunias=| 1,000 || 10000 | | (] Trayectoria || Dejar una marca cada | 10 | Pases ~
Apariencia Propiedades
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(Como medimos la distancia recorrida por Dino?, vamos a la barra objetos

Grafico. No.7. 15

Objetos
@ N 7 A g o = @ L L v 1B
Particula Vector Lapiz Texto Indicador Analogico Variable Imagen bjeto Origen Medida de, Medida de Copiar
de Nivel G étrico Coordenadfs distancias Imagen
Objetos de Animacion Y. i T

AU

- qf OBJETOS

Fuente: Programa Modellus

i Elegiremos medida de distancias y click en una paralela entre las posiciones inicial y

final de Dino como se muestra

Grafico. No.7. 16

les Tabla Objetos
@ N ' A # 8 = (2= = . & 7 &
Particula Vector Lapiz Texto Indicador Analégico Variable Imagen Objeta COrigen Medida de Medida de Copiar
de Nivel Geometrico s i i Imagen
Objetos de Animacion Mediciones Transfererencia

MEDIDA DE
DISTANCIAS

Fuente: Programa Modellus
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Grafico. No.7. 17

ware 28]
Excs, tuncades = Lowo]| Loooo] EET
Whe
Propiedades
[ rodelo atematico - |
MEDIDOR DE
2 DISTANCIAS
5 | Gréficc 3 | Tabla S

Fuente: Programa Modellus

Grafico. No.7. 18

Lectura Actust: 101 x|

Borrar

Propiedades

DISTANCIA
RECORRIDA POR DINO

= i 34101
L

= | Grifico | Tabla a

Fuente: Programa Modellus
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15 Midiendo el tiempo: hacemos un click en la ventana: Analogico y luego otro en el

espacio de trabajo

Grafico. No.7. 19

Objetos

P4 iL

Imagen Objeto Origen
Geométrico

@ N 7

Particula Vector Lapiz Texto

Indicador Variable

de Nivel

Medida de Medida de Copiar
Coordenadas distancias Imagen

Mediciones Transfererencia

ANALOGICO

I 34101
i

Fuente: Programa Modellus

Grafico. No.7. 20

Anakigico 2 varasia| )| ] Varisble Punter| Ml Negro. ~| | Tipo| Transporador

Mibime: | 360.00 o ) Valor  Fondo | Narania |- PoiEn
a0 I
Homot [<] eimes (000 @ i SE—
Propiedades
| modeto Matematics -]
x=vxt

MEDIDOR DELTIEMPO
EN EL ESPACIO DE
TRABAJO

Fuente: Programa Modellus
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1 6 Asignamos al medidor la variable “t” de la ventana Animacion

Grafico. No.7. 21

Iniciales Tabla Animacion

Ansligiss 2 Y L8 ~ ) varsbie Puntero M Negre || | Tio| Transpomazer |
tiimo: [360) °° ) vebr  Fende O Nasnia |
x pe=e Unreiga s Borrar
Dot || [ minimo: [00d ":I ) Limices [ —]
Propiedades
x=vnt ;I;

VARIABLE “t” ANIMACION

in = 0.00
= jax = 360,00

134101
i

= | Gréfico & | Tabla =

Fuente: Programa Modellus

17

espacio de trabajo, para reiniciar la animacion y luego Play

.
Grafico. No.7. 22
@ S P A = oy = = W2 . ‘ A 27 ‘ i) ‘
2= S=taeh
Objetos de Animacion ici T

aréfice o | rabla El

Notas o=

Fuente: Programa Modellus

i 8 Registrando los datos en una tabla de valores: Elegimos la ventana fabla y luego en la

parte izquierda del tablero anotar cada: 10 pasos.

Hagamos click en la flecha roja de retroceso ubicada en la parte inferior derecha del
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Grafico. No.7. 23

[Ew fma [ B

COPIAR TABLA

EE
)_m\lm

Doy ~Oest |~ Ocst /Ot /Do /Ot
\ Tabla

TABLA DE VALORES

ANOTAR PASOS

F=000
Min = 0.00
IMax = 360.00

G ----mmommmmm e EE 200.00

Fuente: Programa Modellus
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i 9 Hacemos click en la ventana Copiar Tabla y la pegamos en un nuevo documento de

Excel o Word; lo cual optimizard nuestro tiempo de practica; el resultado sera el

siguiente:

Tabla.No.7. 1

T X
0 0

1 10
2 20
3 30
4 40
5 50
6 60
7 70
8 80
9 90
10 100
11 110
12 120
13 130
14 140
15 150
16 160
17 170
18 180
19 190

Si te fijas en la tabla; las “x” indican el desplazamiento en pasos o metros, o kilémetros, segin

el interés; mientras los valores de “t” corresponden al tiempo; asi por ejemplo a los 13

segundos Dino recorrid 130 metros a la velocidad de 10 (pasos/s, m/s, etc).
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Desafio:

(Qué representa en la practica la pendiente de la recta entre las variables tiempo y
deslazamiento ty x respectivamente?; toma los datos de la tabla 2.1, divide % en cada caso y

argumenta tu respuesta.

MATRIZ DE AUTO EVALUACION

Coloco una “x” en el casillero que creo corresponde a mi realidad con respecto a la practica

realizada:

Cuadro.No.7. 2

Indicador Muy facil Poco facil Dificil Observacion

Imitar el proceso de
la préactica hecho
por el maestro fue

para mi

Seguir las
instrucciones de la

guia fue para mi

(Es mejor usar los
métodos
tradicionales de e-a
de la fisica frente al
uso de los
laboratorios

virtuales?, explica

laborado por: David Cruz
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MATRIZ DE EVALUACION DEL MAESTRO

Requiere
Con poca
Indicador Facilmente ayuda Observacion
dificultad
permanente

Imita el proceso de

la practica

Sigue las

instrucciones de la

practica

(Es mejor usar los
métodos
tradicionales de e-a
de la fisica frente al
uso de los
laboratorios

virtuales?, explica
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PRACTICA DE LABORATORIO No. 1

MODALIDAD VIRTUAL

Estudiante..................... Grupo....covvvviiiiiiannnn, Fecha.........................
Tema Movimiento Rectilineo Uniforme
Objetivo Alcanzar los saberes de cinematica en el dominio cognitivo

categorias: conocer, comprender y aplicar que serviran como
base para el andlisis de movimientos en dos dimensiones a

través de diversas estrategias de aprendizaje.

Estrategia Determinar el valor de la pendiente del grafico ¢ vs x

Destrezas Toma, registra y procesa datos.

Categoria de Dominio | Sigue instrucciones

Psicomotriz

Indicaciones:

e Implementa una practica que consiste en poner a caminar a Dino, Lucas (un perro) y
Maria la pelota al mismo tiempo pero con diferentes velocidades.

e Dino y Lucas deben caminar hacia atras mientras Maria lo hace hacia adelante.

e Realiza tres tablas de datos: para Dino, Lucas y Maria respectivamente.

e (Calcula la pendiente en cada caso.

e Compara las pendientes encontradas con las velocidades que propusiste en la

programacion.

e Registra en la hoja siguiente las tablas, graficas y resultados, asi como las conclusiones
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HOJA DE REGISTRO DE PRACTICA

TOMA DE DATOS
X T X T X T

[
[
—_—

O| 0| | | | K| W N
O| 0| | | | K| W N
O o | | | K W] N

—_—
e
—_—
e
—_
e

¢ Conclusiones
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8. MODELLUS EN EL M.R.U.V.

Lucas estd parado mirando el revoloteo de wvarias

mariposas mientras espera el momento preciso de

. . m )
corretearlas; si de pronto acelera a un ritmo de 10 = (cual
serd el desplazamiento que alcanza a los 20 segundos,

,cudl su velocidad cuando ha recorrido 10 metros?

Cortesia de: http://www.zazzle.com

ﬂ Tenemos las herramientas necesarias para analizar éste desafio verdad? ; abramos un

nuevo documento en Modellus y coloquemos a Lucas en el ambiente de trabajo.

Grafico.No.8. 1

@ N /7 A & 2 = w . L » | D
Particula Vector Lapiz Texto Indicador  Analogico Variable Imagen Objeto Origen Medida de Medida de Copiar
de Nivel Geométrico Coordenadas  distancias Imagen
Objetos de Animacion Mediciones Transfererencia
30.00 ﬁ ) .
@ ‘
_— & | Gréfico | Tabla =

Fuente: Programa Modellus
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Recordemos que como Lucas cambié su posicion original al perseguir a las mariposas,

entonces cambid también su velocidad en un tiempo dado; a dicho cambio se lo conoce con el

nombre de aceleracion.

2 Si queremos poner en movimiento a Lucas debemos primeramente escribir los modelos
correspondientes en la ventana modelo: s =0.5+ax*t? y v =a=xt; entonces

interpretamos. {Como hemos colocado el cuadrado a la t en el Modellus?

Grafico.No.8. 2
Modelo les Tabla
E %‘:’ x” ‘/; Ax %: X, - umn icu

Interpretar Potencia Raiz Delta Tasa de indice Ultimo Comentario  Condicion

Cuadrada Variacion

o i € ?
No un PL e Ayuda

Numero

Elementos Valores Ayuda
|
s=05xaxt?
y=axt
—> s=05+axt’
3000 ﬁ V=a* t
3000

5 | Gréificc | Tabla 3

Fuente: Programa Modellus
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MATRIZ DE AUTO EVALUACION

Coloco una “x” en el casillero que creo corresponde a mi realidad con respecto a la practica

realizada.

Cuadro.No.8. 1

Indicador Muy facil Poco facil Dificil Observacion

Imitar el proceso de
la practica hecho
por el maestro fue

para mi

Seguir las
instrucciones de la

guia fue para mi

Alcanzar la
precision en la
implementacion de
ésta practica fue

para mi

Elaborado por: David Cruz C
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MATRIZ DE EVALUACION DEL MAESTRO

Requiere
Con poca
Indicador Facilmente ayuda Observacion
dificultad
permanente

Imita el proceso de

la practica:

Sigue las
instrucciones de la

practica:

Alcanzar la
precision en la
implementacion de
ésta practica fue

para él/ella:
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PRACTICA DE LABORATORIO No. 2

MODALIDAD VIRTUAL

Estudiante.......................... Grupo....cooviviiiiiiiannn, Fecha.....................
Tema Movimiento Rectilineo uniformemente variado
Objetivo Alcanzar los saberes de cinematica en el dominio cognitivo

categorias: conocer, comprender y aplicar que serviran
como base para el andlisis de movimientos en dos

dimensiones a través de diversas estrategias de aprendizaje

Estrategia Establecer conclusiones y recomendaciones en base a

resultados obtenidos en la practica.

Destrezas Implementa la practica, toma, registra, procesa datos,
obtiene resultados, establece conclusiones articuladas y

propone recomendaciones pertinentes.

Categoria de Dominio | Sigue instrucciones, es independiente y preciso.

Psicomotriz

Indicaciones:

e Implementa una practica que consiste en poner a caminar a Lucas, con 2 diferentes
aceleraciones y una velocidad inicial diferente de cero.

e Una vez Lucas debe caminar hacia atras y dos hacia adelante.

e Realiza tres tablas de datos segun los casos.

e Responde las preguntas: ;como es la proporcionalidad entre s y ¢?, ;como obtendria la
pendiente del grafico entre variables?

e Registra en la hoja siguiente las tablas, graficas y resultados, asi como las conclusiones

basadas en los resultados.
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HOJA DE REGISTRO DE PRACTICA

TOMA DE DATOS
X T X T X T
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10
m= m= m=
—T —

Conclusiones
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9. MODELLUS EN EL MOVIMIENTO DE LOS CUERPOS
EN DOS DIMENSIONES

A Lucas le gusta correr por el campo cuando cae el sol;

cruza un amplio pastizal persiguiendo a Olga, la vaca gorda
quien ociosamente da vueltas alrededor del palo donde la
amarran cada mafiana mientras mastica hierba verde y
jugosa; no huye de Lucas, solo es complice de éste juego

que la cansa, cosas de muchachos, piensa para si.

Cortesia de: http://www.zazzle.com

Cuando Lucas se aburre de perseguir a Olga se aleja trotando alegremente hacia el filo del
barranco para ver la tormenta de colores en el horizonte; le gusta sentir el golpe del viento
sobre su cara perruna y agradecido le canta una cancion de 3 aullidos al atardecer; otros perros

se unen al concierto en unisono desafinado desde lejanos rincones.

Cuando comienza a obscurecer Lucas regresa a casa siguiendo su propio rastro, ni siquiera
necesita tener luz para no perderse en el camino, su nariz es su lampara; sube la colina a la vez
que su corazdn late con fuerza; Olga se ha marchado marcando el camino de verde pastel,
Lucas olfatea el camino hasta llegar a la cerca de madera que da al patio trasero de su hogar,
ya es de noche; debe saltar el armatoste de madera en la obscuridad pero nunca yerra el salto
pues sabe calcular la velocidad de partida; en sus marcas, listos, fuera; Lucas toma viada y
jzum!, ya estd; cae sobre su patas delanteras y se dirige alegremente a la cocina donde Pastora
su duena le cocina una sopa de avena con papas enteras y trozos de deliciosa piltrafa —Es
bravisimo éste Lucas-Comenta Pastora a la familia: -Ayer casi le muerde al quesero-es un
buen guardian; pero Lucas estd entretenido tomandose la leche de una olla que habia sido
puesta fuera de la lumbre para enfriar. —L/ugshi, ashcu manavali- le gritan enojados y Lucas se
aleja hacia el patio con el rabo entre las piernas, apenas evitando una mama cuchara que casi
le cae en las orejas. Ahora duerme sobre una almohada vieja a la puerta de la casa, escuchando

ladridos lejanos que cuentan historias de duendes y enanos, mientras suefia que salta la cerca y

juguetea con Olga o le canta al atardecer.
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Reto: ;Como hacemos saltar la cerca “cientificamente” a Lucas usando el programa

Modellus?
Un “problema” se aborda cientificamente a través de los siguientes pasos:

Formula el problema: ;Cémo se relaciona la velocidad inicial de Lucas con la altura que

alcanza sobre el tablado?

[

Elije variables para tu problema: en nuestro caso: Velocidades y desplazamientos en “x” y

(Y1)

y

Establece una hipdtesis o afirmacion: “A mayor velocidad inicial de Lucas, mayor altura

alcanza”

Experimenta: Implementa la practica en el Modellus, usando todas las herramientas que
conozcas (investiga otros recursos del Modellus que te puedan servir para la practica, no te

conformes con la informacion de ésta guia).

Toma datos y registra resultados: Coloca todos los indicadores de nivel que necesites en el

espacio de trabajo del Modellus, elije ademas una o dos tablas de verificacion de variables.
Grafica las variables

Compara los resultados encontrados con tu hipdtesis; confirmala o niégala.

Registra tus conclusiones en base a los graficos y resultados.
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PRACTICA DE LABORATORIO No. 3

MODALIDAD VIRTUAL

Estudiante.......................... Grupo....coovvviiiiiininnn Fecha.........................
Tema Tiro parabdlico
Objetivo Alcanzar los saberes de cinemadtica en el

dominio cognitivo categorias : conocer,
comprender y aplicar que servirdn como
base para el analisis de movimientos en dos
dimensiones a través de diversas estrategias

de aprendizaje

Estrategia Determinar la relacion que existe entre la
Voyyh
Destrezas Formula el problema, implementa la

practica, usa herramientas virtuales, toma,
registra 'y procesa datos, determina

resultados, establece conclusiones 'y

recomendaciones.
Categoria de Dominio Psicomotriz Independencia, precision.
Hipédtesis del experimento La velocidad inicial en “y” determina la

altura que alcanza una particula que se

mueve parabolicamente.
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Indicaciones:

e Implementa una practica que consiste en poner a saltar a Lucas y determina la relacién
entre la velocidad inicial y la altura alcanzada por el perro.

e Formula el problema que quiere solucionar tu practica

e Declara una hipotesis referente al problema.

e Echa a andar la practica

e Registra los datos en tablas y graficos

e Verifica o niega la hipotesis

e [Establece tus conclusiones y recomendaciones
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HOJA DE REGISTRO DE PRACTICA

Vo h Vol hl
50 0 80 0
50 45 80 75
50 80 80 140
50 105 80 195
50 120 80 240
50 125 80 275
Grafico.No.9.1 Grafico.No.9. 210
y y
10 B 6 4 1) 4 g 1 10 B i] 4 -2 4 3 1
X } X

4 4
16 -1

Conclusiones y Recomendaciones

Firma:

Se verifica la hipdtesis: a mayor velocidad
inicial, mayor altura alcanza el perro en su
salto, asi o muestran los graficos 4.10 y 4.11
que registran los datos de dos experimentos
variando Voy de 50 m/s a 80 m/s.

Se  recomienda realizar  experimentos
cambiando las variables: x y t, vo y x; etc.




Dinoy la Cinematica S

INDICADOR DE EVALUACION LISTA DE COTEJO

ESTUDIANTE:

NT | TA | VALO
INDICADOR SI No|los | L R
1 | Llega puntual a clases 0,4
j 2 | Cumple con las normas dentro de clase 0,4
E 3 | Se presenta correctamente uniformado y limpio 0,4
E 4 | Respeta a sus compaferos y profesor 0,4
; 5 | Participa activamente en clases 0.4
Presenta completa y en orden su cuaderno de apuntes y 0,6
1 | ejercicios de acuerdo a las indicaciones del profesor
Presenta su libro de apoyo, forrado (plastico) y con sus talleres 0,6
2 | resueltos completamente
Expone su tema de consulta de manera clara con su equipo de 0,6
é 3 | trabajo
E Entrego en forma y a tiempo tarea extra clase como deberes 0,6
% 4 | de acuerdo a las indicaciones
8 Entrego en forma y a tiempo de acuerdo a las indicaciones del 0,6
% 5 | profesor los avances del proyectos de investigacion
TEMA:
CINEMATICA
1 | DEFINICION 0,5
2 | ELEMENTOS 0,5
3 | VECTORES 0,5
DEF.
E 4 | MATEMATICA 0,5
E 5 | APLICACIONES 1
§ 6 |TEST 2
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