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RESUMEN

Como se ha podido observar en diversos centros educativos de Latinoamérica, en su
mayoria han venido impartiendo la cétedra de Fisica de forma continuista u ortodoxa, lo
cual, ha mostrado que no se han acoplado totalmente a los nuevos métodos, medios y
herramientas educativas que hoy en dia se encuentran disponibles, siendo en parte, motivo
del desinterés y el bajo rendimiento académico de los dicentes en su mayoria, denotando
que, tanto profesores y estudiantes no se han involucrado en el uso de softwares para el
desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje. Lo que pretende esta propuesta del
desarrollo de una guia préactica para el aprendizaje de la Fisica explicitamente con respecto
a la segunda ley de Newton, es que, los estudiantes tengan una herramienta que ayude a
comprender mejor este tema como tal, induciéndoles a cada uno de ellos a la utilizacion de
un software para la adaptacién en sus clases, enfocandose en la modelacion del problema
mediante su simulacién, logrando asi que los dicentes puedan entender los fendbmenos que
pueden presentarse; considerando que no es lo mismo mostrar en un pizarrén una grafica o
un esquema del evento, a que, cada uno de ellos manipulen los posibles factores circundantes
que podria presentarse en un problema. Se realiz6 un sondeo a estudiantes y docentes para
determinar el grado de aceptacion e interés de la guia, teniendo un resultado favorable para
su desarrollo, entonces, el disefio de la investigacion se planteé como no experimental de
tipo propuesta y bibliografico, teniendo un nivel descriptivo, considerando que los
resultados obtenidos en el sondeo no fueron referentes para el desarrollo del ecosistema de
la guia.

Palabras claves: Aprendizaje, Dinamica, Fisica, Guia, Software.



ABSTRACT

As has been observed in various educational centers in Latin America, most of them
have been teaching the chair of Physics in a continuous or orthodox way, which has shown
that they have not fully engaged with the new methods, educational means and tools which
are now available, partly as a reason for the disinterest and poor academic performance of
the majority of students, denoting that, both teachers and students have not been involved in
the use of software for the development of the teaching and learning process.

What this proposal of developing a practical guide for learning physics explicitly
concerning Newton’s second law is that, students have access to a tool that helps to better
understand this subject as such, inducing each of them to use software for adaptation in their
classes, focusing on modeling the problem through their simulation, thus enabling the
participants to understand the phenomena that may occur. In contrast, it is not the same to
show a graph or a schematic of the event on a blackboard, to which each of them manipulate
the possible surrounding factors that could arise in a problem.

A survey was carried out with students and teachers to determine the degree of
acceptance and interest in the guide, having a favorable result for its development, so the
design of the research was proposed as an experimental and bibliographical type, having a
descriptive level, considering that the results obtained in the survey were not a reference for

the development of the ecosystem of the guide.

Keywords: Dynamics, Guide, Learning, Physics, Software.
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CAPITULO 1.

INTRODUCCION

¢Educacion ortodoxa o innovacién para la educacion? pues, durante varios afios se
ha podido observar que la educacion ortodoxa ha sido dominante en el campo educativo,
mostrando que, los nuevos docentes aplican en su gran mayoria la forma, la manera, los
métodos y la pedagogia que han tenido a partir de sus docentes en el transcurso de su carrera
educativa, mas, en la actualidad se puede observar que la educacién ortodoxa no resulta tan
efectiva, ya que, la tecnologia va avanzando y por ende todo lo que la circunda, en este caso
en los procesos de la ensefianza y aprendizaje.

Comunmente se puede observar que los jovenes se encuentran manipulando por mas
tiempo dispositivos electronicos, entonces, se consigue inferir que ese puede ser un medio
directo para que éstos tengan un aprendizaje significativo, ;,como lograrlo? esta pregunta es
un poco banal, pero ayuda a responder al criterio a presentar, entonces, si los jovenes se
encuentran influenciados con la tecnologia, ¢por qué no utilizar estos medios para que ellos
puedan aprender y no solamente perder el tiempo?; en la actualidad, muchas plataformas se
encuentran de forma gratuita, al igual que existen medios para modificar varios programas
y pueden ser instalados en la mayoria de dispositivos, a mas de ello, existen diferentes
lugares en los cuales los dicentes pueden asistir para poder obtener internet gratis, entonces
¢ Qué hace falta?.

El planteamiento para esta investigacion es derivativo a lo anteriormente ya
expuesto, solamente que se agrega una forma en la cual los dicentes puedan entender de
mejor manerala naturaleza del movimiento a partir de una simulaciony de igual forma como
influiria en diferentes sistemas o circunstancias, para ello se penso en desarrollar una guia
practica que muestre como se puede disefiar una simulacién de un problema, aprendiendo la
segunda ley de Newton utilizando un software llamado Interactive Physics.

Para esta investigacion, se utilizé a la encuesta como medio de evidencia para denotar
su practicidad y necesidad en el medio educativo, siendo expuesto a estudiantes de
bachillerato; mientras tanto los docentes facilitaron otro documento en el cuél dan a notar la
necesidad de la presentacion de dicha guia, por tanto, el proceso investigativo se encuentra
a correspondencia de una investigacion propositiva, ya que, la encuesta y el documento
entregado por los docentes solo evidenciaran la necesidad de la guia, mas no tendran impacto
directo en el desarrollo del ecosistema de la misma, dando como resultado un disefio no
experimental, el cual, mostrara la aceptacion de la implementacion del software como
herramienta para el proceso de ensefianza aprendizaje.

Una vez obtenida la informacion necesaria se consider0 ésta como una base de
referencia para el desarrollo de la guia practica para el aprendizaje de la dindmica utilizando
el software Interactive Physics, brindando una informacion clara, sencilla y concreta de los
procedimientos a realizar para el desarrollo de las simulaciones en dicho software.

La investigacién como tal se encuentra desarrollada de la siguiente forma:

Capitulo 1.- En este apartado se puede encontrar el marco referencial; se narra la



problematica del entorno, establece la formulacion del problema circundante, se presenta la
justificacion de la investigacion, mostrando las razones por las cuales se ha desarrollado esta
investigacion y finalmente se da a conocer tanto el objetivo general como los objetivos
especificos.

Capitulo I1.- Enfocado directamente al marco tedrico y estado del arte que se aplico
en la investigacion. Muestra toda la informacién relevante de forma tedrica obtenida de
revistas, investigaciones y diversos documentos que al final ayudan a cimentar la
informacidn presentada, brindando una base solida para los resultados establecidos.

Capitulo I11.- Sefala la metodologia implementada en la investigacion. Presenta la
estructura en la cual fue basada la propuesta, mostrando dentro de si factores como lo son:
tipo, disefio, nivel, técnicas e instrumentos, poblacion y muestra para el desarrollo del
proceso investigativo y finalmente las técnicas usadas para el debido procesamiento de datos
de la investigacion realizada.

Capitulo 1V.- Presenta de forma concisa todos los resultados obtenidos mediante el
uso de figuras estadisticas que dan validez a la aceptacion por parte de los encuestados para
el desarrollo de la guia como tal, se considerd estos resultados como referentes para el
desarrollo de la propuesta, de igual manera cuentan con su debida discusion.

Capitulo V.- Correspondiente a conclusiones y recomendaciones obtenidas y
brindadas por el investigador, formuladas a razén de los resultados derivados de cada
objetivo especifico planteado.

Capitulo VI.- En este apartado, se encuentra el producto de la investigacion como
tal, en este caso se presenta como se encuentra desarrollada la guia basada en el uso del
software Interactive Physics.

Siguiente a ello, la bibliografia afiadida en el documento fue la informacion obtenida
mediante la investigacion y andlisis de diversas explicaciones documentadas tanto en
revistas, investigaciones de educacion y otros tipos de documentos. Finalmente se presenta
diversos anexos gque muestran parte del proceso de la investigacion y desarrollo de la
propuesta de la guia como base del trabajo investigativo.

1.1. Antecedentes

En el instituto de posgrado de la Universidad Nacional de Chimborazo se desarrolld
un proyecto denominado guia Interactive Physics de nombre “Me divierto y aprendo las
leyes de Newton”, esta guia se encontraba desarrollada para el aprendizaje colaborativo y
cooperativo, por otra parte, la guia presentaba actividades concretas en donde el estudiante
debia desarrollarlas de forma fisica y posterior a ello plasmarlas en una simulacion,
finalmente existia una evaluacion final acerca de los problemas de aplicacion (Castelo,
2015).

En el afio 2020 en la Universidad Central del Ecuador se desarrollé un proyecto de
titulacion de la carrera en Pedagogia de las Ciencias Experimentales, Matematica y Fisica
enfocado al uso del software Interactive Physics con respecto al aprendizaje del movimiento
armonico simple, en donde, los resultados que obtuvo el tesista fueron positivos en relacién
al aprendizaje de los estudiantes, considerando que no se desarroll6 una guia fisica como tal,



sino, los estudiantes recibieron una instruccion directa del docente, lo cual puede evidenciar
que el uso del software es positivo en cuanto al proceso de aprendizaje de la Fisica (Torres
Rodriguez, 2020).

El 14 de septiembre de 2022, en la Universidad de Cuenca se present6 un trabajo de
investigacion relacionado con el aprendizaje de la estética y la cinemética usando al software
Interactive Physics, en donde, el investigador pudo obtener datos muy interesantes sobre
estudiantes y docentes de la institucion en donde fue desarrollado el proceso investigativo;
manifestaron que el uso de una guia didactica acerca de un software para la simulacién era
muy necesaria, ya que, con las simulaciones que este presenta los estudiantes pueden
experimentar en tiempo real fendmenos fisicos, ayudando a que ellos puedan tener una mejor
comprension del o los eventos; mostrando la efectividad del uso de una guia para que los
estudiantes pudieran tener un aprendizaje significativo (Calero Barrera 'y Orellana Morales,
2022).

1.2. Planteamiento del problema

A partir de la pandemia se pudo observar que, la educacion sufrié un duro golpe en
su desarrollo, ya que, la mayoria de personas no se encontraba adaptada o no tenia los
conocimientos necesarios para el uso de plataformas y simuladores en el proceso ensefianza
y aprendizaje.

A nivel mundial la tecnologia avanza, asi mismo las formas, medios y herramientas
para la educacion; la ensefianza de la Fisica utilizando software de simulacion se ha vuelto
imprescindible, en donde, estas herramientas ayudan de gran forma a que los estudiantes
desarrollen conocimientos significativos (Candelario Dorta, 2018).

A nivel nacional (Ecuador), se ha podido observar una deficiencia en el uso de
softwares de simulacién para el proceso de ensefianza y aprendizaje, retrocediendo con la
educacion, considerando que la educacion es un medio globalizado, por tanto, estudiantes
como docentes deben encontrarse capacitados para afrontar los requerimientos que estos
establecen (Cérdova, 2020).

A nivel local (Riobamba), la manipulacion de los medios tecnolégicos como
herramientas educativas se ha podido observar una alta deficiencia, lo que responde a una
baja aceptacion en el proceso ensefianza y aprendizaje, no tanto por la falta de los mismos,
sino, un desconocimiento de como y cuél es su uso en la practica.

1.2.1. Formulacion del problema

¢ Es posible disefiar una guia practica utilizando al software Interactive Physics como
herramienta para el aprendizaje de la segunda ley de Newton utilizando un lenguaje sencillo
para una facil comprension por parte de estudiantes de bachillerato?



1.3. Justificacion e importancia

La presentacion de la siguiente guia tiene como finalidad el uso del software
Interactive Physics como un simulador para el aprendizaje de la segunda ley de Newton,
como se puede observar el mundo que nos circunda cada vez avanza mas rapido y los medios
tecnoldgicos son més necesarios, considerando de igual forma que la mayoria de jovenes
pasa mas tiempo en sus dispositivos méviles y computadores personales que en la propia
realidad, lo que haria que los dicentes se interesen de mejor forma en el aprendizaje de la
Fisica, asi mismo, desarrollen un conocimiento a largo plazo (aprendizaje significativo), ya
que, al manipular y observar la naturaleza del fendmeno éstos asimilaran de mejor forma la
informacidn, asi, se puede ayudar con el desarrollo del avance del conocimiento y de igual
forma despertando el interés por el uso de los simuladores para el proceso de ensefianza y
aprendizaje, de igual manera, ésta investigacion se considerd6 como un punto de inicio o
partida para nuevas investigaciones que cubran otros campos de estudio que pueden producir
un aprendizaje significativo mediante simuladores. El uso de softwares de simulacion se
contempla para que tanto docentes como estudiantes puedan manipular y observar a tiempo
real un suceso o accion que claramente en un pizarrén no puede ser mostrado.

El software Interactive Physics utilizado para el proceso de aprendizaje de Fisica es
una herramienta muy util para los estudiantes, ya que les ayudan a comprender mejor los
conceptos. El simulador permite a los estudiantes ver cémo se comportan diferentes sistemas
fisicos en el mundo real, esto brinda a los estudiantes una vision mas realista de los principios
establecidos en la Fisica. El software Interactive Physics también permite al usuario
experimentar con diferentes configuraciones sin tener que construir un laboratorio completo,
lo que significa que los estudiantes pueden obtener los resultados de un experimento sin
tener que gastar tiempo y dinero en su construccion o a su vez dirigirse a uno. Ademas, los
simuladores permiten a los usuarios evaluar los resultados de diferentes variables y aprender
coémo interactdan o influyen unas con otras.

La guia ayuda al estudiante a entender y comprender el entorno de trabajo del
software Interactive Physics, mostrando las partes y herramientas que son necesarias para
crear una simulacion. Utiliza palabras sencillas (no tecnicismos) para mejor la comprension
del lector, en este caso estudiantes de bachillerato. Presenta diversos ejercicios ejemplo en
distintas situaciones que se pueden presentar los problemas de la segunda ley de Newton,
mostrando como puede armar el sistema de manera detalla en el area de trabajo para
posterior a ello empezar la simulacién y observar lo que ocurre con el valor de las variables
a estudiar y la interaccion que tiene con otras variables.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Disefiar una guia practica para el aprendizaje de la segunda ley de Newton utilizando
como referente el software Interactive Physics.



1.4.2. Objetivos especificos

o Evidenciar la necesidad de una guia practica por parte de estudiantes para su
proceso de ensefianza y aprendizaje de la segunda ley de Newton.
o Conceptualizar la fundamentacion teorica acerca del desempefio estudiantil,

las tipologias basadas en el aprendizaje 4.0, informacion del software Interactive Physics y
la aplicacion que tiene en el aprendizaje de Fisica.

o Disefar la guia para la manipulacion del software Interactive Physics en la
simulacion de ejercicios correspondientes a la segunda ley de Newton.



CAPITULO IlI.
MARCO TEORICO
2.1. Desempefio en el ambito académico estudiantil.

2.1.1. Definicion.

El desempefio se lo puede definir como un fator dindmico conforme al proceso de
ensefianza y aprendizaje, siendo este, la capacidad y esfuerzo que emplea un estudiante;
muestra un producto sélido de los conocimientos adquiridos, expresando asi, el nivel de
aprovechamiento que ha tenido cada uno de los dicentes considerando todas las influencias
internas como externas en el proceso ensefianza y aprendizaje (Alban y Calero, 2017).

2.1.2. Factores influyentes en el desempefio académico.

En la actualidad se puede observar que, el sistema educativo establece diversos
factores, los cuales se encuentran coligados al desenvolvimiento académico en relacion a la
educacion general.

Los factores tomados en consideracion se asocian tanto a &mbitos sociales como
econdmicos que circundan a los estudiantes, dando como resultado bajos o altos niveles en
su rendimiento, habitos adquiridos, ingresos econémicos, formas de aprendizaje, entre otros
(Collahuay Ledn, 2016).

Durante la adolescencia existen varios elementos que pueden llegar a influir de gran
manera en el desempefio de los estudiantes durante sus estudios académicos.

2.1.2.1. Crecimiento fisico

En el transcurso de la adolescencia los individuos experimentan diversos cambios
corporeos, lo cual, significa un inmutable esfuerzo fisico, muchos de ellos no lo percibiran,
pero a causa de este factor la mayoria de adolescentes pueden tener una alteracion directa
en sus horarios de suefio, dando como resultado cansancio y por ende se tornan un poco mas
lentos de lo habitual.

Este factor puede conllevar a una baja adaptacion a horarios y rutinas en su cambio
de grado escolar influyendo en su pleno desenvolvimiento en el uso de nuevas herramientas
de aprendizaje (Gomez Campos et al., 2016).



2.1.2.2. Desarrollo emocional.

Cada uno de los estudiantes sufren cambios hormonales, los mismos que
desembocan en varias alteraciones con respecto a sus estados de &nimo, presentando
variaciones importantes en sus picos de comportamientos emocionales acorde a su nueva
etapa de vida, mostrando un descuido en relacion a su desempefio académico y su adaptacion
a los medios tecnoldgicos (Extremera y Fernandez Berrocal, 2015).

2.1.2.3. Medio social

El cambio de etapa impulsa al adolescente a desarrollarse en un nuevo entorno con
diferencias notorias, las mismas que se sitlan tanto como elementos positivos o negativos,
conllevando al descubrimiento de nuevas experiencias para ellos, de igual forma, se puede
observar que su medio social ensefia y establece en cada uno de ellos rasgos de
comportamientos en el uso de la tecnologia (Langa, 2017).

2.1.2.4. Problemas de aprendizaje

Diversos adolescentes presentan ciertos trastornos, entre ellos la discalculia, la
dislexia o también la disgrafia, estos trastornos son razén de un bajo desempefio en sus
labores académicas, por ello, es recomendable realizar una evaluacién previa para de cierta
manera identificar a tiempo estos problemas; posterior a ello proponer herramientas que
ayuden a superar estos inconvenientes, por otro lado, el mal uso de entornos virtuales y su
adiccion a las redes sociales y otras plataformas, hacen que los adolescentes no logren
conseguir conocimientos productivos, lo cual se puede evidenciar en su desempefio
académico (Berkeley et al., 2013).

2.1.2.5. Relacion familiar

En la etapa de la adolescencia, los estudiantes habitualmente se distancian de sus
familiares, mas aun, si estos no tienen una buena relacion con ellos o a su vez se encuentran
en un entorno problematico, lo cual, desemboca en una inestabilidad; la relacion familiar de
igual manera puede crear malos habitos del uso de la tecnologia (Barton et al., 2021).

2.1.2.6. Relacién entre el alumno y el profesor

Los docentes deben mostrar empatia con los estudiantes, formando un entorno
positivo para el proceso ensefianza y aprendizaje, considerando que los docentes tienen una
gran influencia en relacion al desempefio académico del estudiantado, por tanto, esta en el
docente en como guiar a cada uno de sus dirigidos, asi mismo, la buena relacion que tengan



los estudiantes con su maestro ayudara a una mejor adaptacion al uso de herramientas
virtuales (Garcia et al., 2014).

El mal uso de dispositivos electronicos, redes sociales y entornos virtuales han sido
factores indicativos del estado del estudiantado, considerando que la tecnologia es una
herramienta versatil y de libre disponibilidad, la cual, se puede considerar como un medio
de avance o de degradacion, ya que al no existir una guia para su manipulacion puede
conllevar al fracaso de los dicentes (Chamorro, 2013).

No obstante, el fracaso o el éxito obtenido por los estudiantes son responsabilidad
de si mismos y de las metodologias o pedagogia que sus docentes apliquen para el pleno
desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.2. Clasificacién en el desempefio académico

El rendimiento académico se encuentra en diversos entornos de medicion, los cuales
son evaluados por los docentes con el fin de evidenciar el desempefio de cada uno de los
estudiantes.

Para ello se puede clasificar de la siguiente forma:

2.2.1. Desempefio individual

El desempefio individual se denota por la construccion del conocimiento y la
adquisicion de competencias por el estudiante atreves de su aprendizaje autonomo, se
manifiesta en como el estudiante puede interactuar por su propio criterio y libre
pensamiento, dando relacién a sus aportaciones personales.

2.2.2. Desempefio social

Cada uno de los estudiantes presentan diversos rasgos que han sido formados en el
transcurso de su proceso de aprendizaje, los cuales son adaptados a su entorno de
convivencia; la forma en la cual cada uno de ellos se presenta hacia la sociedad y su
desarrollo que tiene la misma, son indicativos de crecimiento; el correcto uso de la
tecnologia ayudara a consolidar sus conocimientos y de igual forma brindarlos a las personas
de su entorno para un crecimiento mancomunado.

2.3. Tipologias basadas en el aprendizaje 4.0

La educacion 4.0, se considera como una nueva propuesta educativa, la cual pretende
que los estudiantes puedan adaptarse a la realidad del mundo globalizado, considerando una
adaptacion a una educacion caracterizada por la tecnologia y conectividad para el desarrollo
del aprendizaje significativo, logrando asi, que los estudiantes se adapten a las diversas
competencias que se presentan en su entorno como en su posible futuro laboral; la tecnologia
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avanza a pasos agigantados, por ello, se debe presentar la o las herramientas necesarias con
la finalidad que su adaptacion sea completa (Ruiz Velazco y Barcenas, 2019).

Existen diversas estrategias en este tipo de aprendizaje como:

El aula invertida, en donde se presenta un desarrollo de contenido audio visual, el
cual, ayuda a fortalecer el conocimiento; se puede desarrollar de forma directa (presencial),
como indirecta (semi presencial o no presencial), en donde los estudiantes pueden manipular
o simplemente observar el contenido en el tiempo que sea de su eleccion.

Gamificacion, la manipulacion de entornos virtuales y softwares dan lugar a un
aprendizaje interactivo, donde, los participantes pueden experimentar sucesos reales o a su
vez tedricos, respondiendo a la pregunta ;Qué pasaria si...?

Narrativa transmitida, se realiza mediante recursos multimedia, en donde los
estudiantes pueden crear un argumento sobre lo experimentado, o la vivencia que tuvieron
durante el uso de los recursos digitales en la resolucion de problemas.

Inmersién educativa, cada uno de los estudiantes al manipular las herramientas del
software pueden tener una experiencia diferente en el desarrollo y resolucion de problemas,
ya que, al manipular las variables a su conveniencia pueden observar diferentes eventos o
situaciones que pueden dar su razon a la realidad o simplemente a su forma experimental.

2.3.1. Electronic Learning

La e-Learning es una terminologia utilizada con més frecuencia en la educacion
actual, la cual durante varios afios fue utilizada por una pequefia parte de expertos con
respecto a aplicaciones de tecnologia en la ensefianza, siendo aplicada en pocos centros de
educacion, agentes educativos y ciertas empresas a razon de capacitaciones.

En la actualidad, la mayoria de instituciones educativas han ido implementado este
medio de educacién de forma sistematica, mostrando versatilidad en su conducta, ya que,
esta puede ser desarrollada en el proceso de ensefianza y aprendizaje de forma presencial
como no presencial, acomodandose a los tiempos disponibles de los estudiantes, en parte
dejando de lado a la educacion ortodoxa, brindando medios y herramientas mas versatiles
durante su proceso de aprendizaje (Fernandez y Marifio, 2013).

2.3.2. Mobile Learning

El m-learning es un tipo de educacion digital, el cual, facilita la edificacion del
conocimiento al igual la relativa mejora de destrezas y habilidades, dando una salida préactica
para la resolucion de problemas; para su pleno desarrollo los estudiantes manipulan sus
dispositivos moviles. Esta modalidad de aprendizaje es muy versatil, ya que los estudiantes
pueden acceder desde cualquier lugar y en cualquier tiempo a la informacion de la catedra
que deseen, potenciando de tal forma su proceso de aprendizaje, en donde, ellos facilmente
pueden organizar la informacidn a receptar.

Como se puede observar a diario la mayoria de jovenes utiliza sus dispositivos
moviles mas frecuentemente que hojas u otras herramientas fisicas, por tanto, sus
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dispositivos moviles al contener una amplia gama de programas de facil acceso pueden
desarrollar de forma intuitiva herramientas digitales que contribuyan en su aprendizaje, al
igual de organizar mediante recordatorios y fichas la informacion que van a receptar
(Zamora Delgado, 2019).

2.3.3. Blended Learning

B-learning, es una modalidad educativa que combina la educacion, siendo esta
impartida por un guia; no pretende reemplazar a un docente como tal, mas, presenta
versatilidad en el proceso educativo, en donde los maestros integran a la tecnologia para
poder mejorar el entendimiento de los estudiantes, usando diversas herramientas que
presentan los entornos virtuales.

Brinda claramente méas oportunidades de estudio, ya que el docente puede ofrecer
una clase magistral y los estudiantes pueden reproducirla en cualquier momento, alejandose
de cierta forma del estandar de educacion fisica, adaptando asi diversas practicas de
innovacion.

Crea una red sistematica de contactos que pueden aportar al entendimiento de la
catedra tratante.

Se puede desarrollar con total facilidad de forma offline como online, ya que los
entornos virtuales se encuentran a completa disposicion de los estudiantes, por tanto, ellos
pueden crear recursos a su ritmo de estudio y aprendizaje, no limitando su educacion.

2.4. Interactive Physics

El software Interactive Physics es desarrollado por SIDILAB, una empresa de
Madrid que se dedica al desarrollo de herramientas fisicas como digitales a favor de la
ensefianza de la ciencia y tecnologia, sus productos se encuentran destinados a
universidades, institutos, museos, entre otros para la formacion profesional.

El software ayuda tanto a estudiantes como docentes a tener una experiencia
diferente en la construccion del conocimiento, siendo un simulador de facil uso, facilitando
a los estudiantes a adquirir de forma rapida los conocimientos en diversos campos de la
Fisica.

La manipulacion de factores constituyentes de un problema, ayuda a que cada uno
de los estudiantes puedan entender de mejor forma la naturaleza de un fenémeno. Los
dicentes pueden ver en tiempo real varios de los conceptos abstractos que se ensefia en clases
de Fisica, dando como resultado la evaluacion de diversas hipdtesis que se pueden plantear
alrededor de un problema establecido.

2.5. Aplicacion de software en la ensefianza de la Fisica

Durante la evolucion de la tecnologia, cada miembro del personal de desarrollo de
softwares enfocados en la educacion también conocidos como “desarrolladores educativos”
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han ido adaptando los softwares de tal forma que los estudiantes encuentren un ecosistema
digital mas amigable, haciendo de estos programas mas llamativos, interactivos e
interesantes, ayudando a estimular el aprendizaje.

El uso adecuado de las TIC aplicadas en el proceso de aprendizaje pueden
proporcionar una base muy significativa para el conocimiento, considerando que diversos
softwares no requieren la presencia de un docente o un guia como tal, ya que, una clase
puede ser grabada y reproducida en cualquier momento, ademas, los programas actuales
brindan un entorno mas intuitivo para su uso (Barcenas y Zarache, 2019).

2.6. Guia didactica
2.6.1. ¢ Qué es una guia didactica?

Las guias didacticas son herramientas complementarias a los materiales de estudio,
no contempla una duracion definida de aplicacion, se puede presentar como un texto impreso
o también digital, de igual manera puede ser desarrollada como un recurso de video o de
audio, con la finalidad que el estudiantado pueda mejorar su comprension de o los temas que
aborde la guia ayudando en su aprendizaje, éste puede ser autbnomo como colaborativo
(Garcia Hernandez et al., 2014).

2.6.2. Criterios para la creacion de una guia didactica

Para el desarrollo de una guia didactica se debe considerar lo siguiente:
e El grupo de personas al que se encuentra dirigido.
e Factor o factores que son imprescindibles para la comprension del estudiantado.
e El enfoque de los contenidos a tratar
e Las actividades que pueden ser desarrolladas.
e Los recursos que son necesarios para la ejecucion de la guia didactica.

Una guia didactica puede enfocarse en un solo criterio o en su defecto puede
considerar varios criterios de estudio, no obstante se debe considerar el tipo de lenguaje a
utilizar, ya que, como se planted anteriormente se debe tener en claro el grupo al cual esta
destinada la guia, por otro lado, el autor de la guia debe considerar una informacion clara 'y
concisa con el fin de simplificar el tiempo de aprendizaje, de igual forma las actividades a
presentar deben encontrarse detalladas, de tal modo que sea de facil asimilacion (Pino y
Urias, 2020).

2.6.3. Organizacion de una guia did4ctica

El formato de la guia dependera del autor, mas eventualmente se puede considerar la
siguiente organizacion:
e Portada
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e Datos informativos del autor

e Declaratoria de autoria

e Resumen

e Introduccién

e Informacion de enlaces digitales (si fuera el caso)

e Definiciones a utilizar durante el desarrollo de la guia

e Actividades a realizar

e Evaluacion (si es que el autor lo ve pertinente)

e Bibliografia

Exististe en la web diferentes formatos completamente descargables para aquellos

autores que quieren seguir una estructura definida, de igual manera reducir el tiempo del
disefio de la guia a disefiar (Cuaran Casa et al., 2022).

2.7. Segunda ley de Newton

2.7.1. Conceptualizacion

La segunda ley de Newton se encuentra ligado a las aceleraciones que puede
experimentar un cuerpo o particula con relacion proporcional a las fuerzas que a este se
puede aplicar (Sanchis Sabater, 2017).

2.7.2. El Newton: unidad en el Sistema internacional.

En la segunda ley de Newton se puede observar que se encuentra relacionada la
magnitud de la fuerza con respecto a otras dimensiones fundamentales, estas son: la masa
que se la denota con la letra “M”, la longitud que se la denota con la letra “L” y finalmente
el tiempo que se la denota con la letra “T”; esta relacion entonces se presenta de la siguiente

manera.

., ML
Fuerza=masa*aceleracion=> F=m*a=>F = =

Pues bien, a partir de lo anteriormente planteado con respecto a la simbologia de
cada una de las dimensiones, el sistema internacional (S.I) define a este conjunto de unidades
como Newton, la cual se encuentra representada por la letra “N”, entonces la interpretacion
como tal de este analisis dimensional establece que una fuerza ejercida correspondiente a un
Newton sobre una masa de un kilogramo produce la aceleracion de una particula a razon de
un metro por un segundo al cuadrado (Bolafios Realpe y Giraldo Cardona, 2016).
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CAPITULO IlII.
METODOLOGIA

3.1. Tipo de Investigacion.

Basandose en los objetivos de alcance, la presente investigacion se determind por ser
propositiva y bibliogréafica de naturaleza cualitativa.

3.1.1. Propositiva

Se establecio a la investigacion como propositiva, ya que, segun Daza (2021) este
tipo de investigacién se enfoca en cubrir o solventar una necesidad que se evidencia en una
institucion o en un nivel de instruccion, contribuyendo a mitigar un problema mediante
previo el diagnostico de cierta necesidad observada.

Se realizo la guia practica para la ensefianza de la Fisica con respecto a la segunda
ley de Newton, mostrando los elementos que docentes y estudiantes pueden manipular en el
software Interactive Physics con los cuales pueden modelar los problemas propuestos en
este tema.

3.1.2. Bibliografica

Se analizaron diferentes fuentes de informacién para la obtencion del fundamento
investigativo, siendo estas referencias relevantes para el campo de estudio; los motores de
busqueda especializados como Dogpile, Bing, Microsoft Academic Search, Dis@nedu, Eric,
Dialnet, Redalyc, Eduteca, Chemedia y WorldWideScience.org, fueron los buscadores mas
utilizados para el desarrollo de esta investigacion.

3.2. Disefio de Investigacion

Al ser esta investigacion considerada como una propuesta de un desarrollo de una
guia practica para estudiantes, la investigacion es de caracter no experimental, ya que, no se
realizé la manipulacion de variables.

3.3. Nivel de Investigacion

Al considerar un disefio de una propuesta para el aprendizaje de un tema especifico
utilizando informacion adquirida mediante el uso de un software, se establece que es de nivel
descriptivo, en donde, se muestra la necesidad de proponer la guia con el fin que los
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estudiantes puedan utilizarla para mejorar su aprendizaje de la segunda ley de Newton
mediante la modelacién de los problemas.

3.3.1. Nivel descriptivo

El nivel descriptivo segun Condori-Ojeda (2015) evidencia factores o elementos que
puedan originar una problematica temporal espacial que a su vez puede presentar diversas
estrategias para poder mitigarlo o en su defecto evitarlo o dar una solucién concreta.

3.4. Técnicas de recoleccion de Datos

3.4.1. Técnica

Conforme al caracter de la investigacion, se aplicé la encuesta, ya que, fue necesario
obtener informacion acerca del grado de aceptacion de estudiantes de bachillerato para la
realizacion de la guia, los cuales fueron seleccionados al azar de diferentes instituciones.

3.4.2. Instrumento

El cuestionario fue el instrumento que se utilizé para realizar las encuestas, el cual
estuvo planteado en dos secciones las que constaban de cinco preguntas cada una; el
cuestionario constaba de preguntas dicotbmicas como preguntas de escala numérica, no
obstante, en algunas preguntas los estudiantes encuestados tenian la posibilidad de dar su
punto de vista; el cuestionario se aplico a diferentes unidades educativas de la ciudad de
Ambato y de la ciudad de Riobamba.

3.4.2.1. Aprobacion del instrumento

El cuestionario fue aprobado por el Mgs. Klever Cajamarca conjunto con el Mgs.
Cristian Carranco, los cuales son docentes en el &rea de Fisica de la Universidad Nacional
de Chimborazo. EI documento validado se puede encontrar como parte de los anexos con el
fin de mostrar informacion completa.

26



3.5. Poblacién de estudio y tamafio de muestra

3.5.1. Poblacion

La guia se encuentra enfocada para estudiantes de bachillerato, ya que, el lenguaje y
la forma en la cual se desarroll6 la guia es de manera simple, sin tecnicismos, para que los
estudiantes puedan comprenderla.

3.5.2. Muestra

Estudiantes de segundo de bachillerato de diferentes unidades educativas tanto de la
ciudad de Ambato como de la ciudad de Riobamba.

3.6. Métodos de analisis y procesamiento de datos.

Para tener un analisis y procesamiento de datos se estructuro al cuestionario en dos
secciones, cada seccidn constaba de cinco preguntas; en la primera seccion, se encuentra
cinco preguntas de analisis enfocados al conocimiento que tiene cada estudiante en relacién
a la tecnologia y entornos virtuales; la segunda seccion plantea cinco preguntas con respecto
al posible asentimiento del desarrollo de una guia préctica que pueda ser una herramienta
utilizada en su proceso de aprendizaje.

El procesamiento de datos obtenidos se realizé con el uso del paquete informatico de
Microsoft Office Excel, para la presentacion de las figuras estadisticas, siendo los resultados
obtenidos una forma de presentacion de la aceptacion por parte de los estudiantes, de igual
manera se desarroll6 su respectivo analisis y discusion de cada pregunta.
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CAPITULO IV.

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Tabulacién de resultados del cuestionario

Se realiz6 un cuestionario dividido en dos secciones, cada una de ellas constaban de
cinco preguntas, las cuales, se encontraban formuladas como preguntas dicotomicas y
preguntas de escala numérica con el fin de poder analizar el panorama del estudiantado.

o En la primera seccion, se encuentra cinco analisis dirigidos al conocimiento
del estudiante, con lo cual, se analiza el conocimiento basico de cada uno de ellos con
respecto a la tecnologia y entornos virtuales, a continuacion, se detalla cada uno de ellos:

En la primera pregunta se analiza el nivel de conocimiento que los estudiantes tienen
con respecto a plataformas y entornos virtuales.

La segunda pregunta corresponde a la necesidad de exploracion que ha tenido cada
uno de ellos para comprender mejor los temas de Fisica, usando programas, aplicaciones y
entornos virtuales.

En la tercera pregunta, se analiza si el estudiante a utilizado una guia para la
manipulacion de entornos virtuales o softwares, con la finalidad de desarrollar ejercicios de
Fisica.

Para la cuarta pregunta, se realiza un andlisis del conocimiento acerca de softwares
para el modelamiento de problemas de la segunda ley de Newton.

Finalmente, en la quinta pregunta se analiza el porcentaje de estudiantes que
consideran que la Fisica es mas sencillo aprender con programas interactivos.

. En la segunda seccion se plantea cinco preguntas conforme a la aceptacion
del desarrollo de una guia préactica para implementar en su proceso de aprendizaje; a
continuacion, se detalla cada una:

En la primera pregunta se analiza si es 0 no viable el uso de herramientas digitales
en su proceso de aprendizaje.

La segunda pregunta es analizada conforme a su nivel de aceptacion del uso de
softwares para graficar problemas de Fisica.

La tercera pregunta expone el nivel de aprobacion del uso de una guia practica en
espafol, para mejorar el aprendizaje activo y el aprendizaje significativo.

En la cuarta pregunta se analiza el porcentaje de los estudiantes que conocen o no el
software Interactive Physics.

Finalmente, la quinta pregunta refleja el grado de interés que tienen los estudiantes
para aprender el uso del programa Interactive Physics.

o Los datos obtenidos son una evidencia clara de la viabilidad y factibilidad de
la creacion de una guia practica en espafiol que ayude en su proceso de aprendizaje para
graficar problemas relacionados con Fisica, concretamente relacionados con la segunda ley
de Newton.
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4.2. Analisis y discusion de los resultados enfocada al cuestionario

Seccion 1

Figura 1. Pregunta 1

¢Usted tiene conocimiento de plataformas y entornos virtuales (como: Moodle
institucional, correo electrénico, uso de programas o aplicaciones en linea)?

* NADA
* POCO
= MEDIO
¥ ALTO

® MUY ALTO

Andlisis: a partir de la grafica obtenida se puede observar que 7 estudiantes
correspondientes al 14% no tienen conocimiento acerca de plataformas y entornos virtuales,
adicional, se nota que 12 estudiantes, los cuales corresponden al 24% tienen poco
conocimiento acerca del planteamiento de la pregunta. A continuacién, se observa que el
29% de estudiantes, los cuales corresponden a 15 estudiantes tienen un conocimiento a nivel
medio de plataformas y entornos virtuales; por otra parte 9 estudiantes que corresponden al
18% aseguran tener un alto conocimiento de plataformas y entornos virtuales, finalmente 8
estudiantes, los cuales, pertenecen al 16% del total de 51 estudiantes encuestados tienen un
muy alto conocimiento en relacion de plataformas y entornos virtuales.

Discusidn: después de la encuesta se pudo conversar con los estudiantes para poder
interpretar mejor los resultados obtenidos. Los estudiantes expresaron que, en clases
virtuales sus docentes no han brindado soporte de guia para la manipulacién de plataformas
y entornos virtuales, por tanto, ellos han tenido que buscar ayuda externa como familiares o
sitios web, ocasionalmente no han tenido la informacién clara o a su vez se han presentado
en otros idiomas. Por otro lado, varios de ellos al buscar ayuda de sus familiares no han
podido solventar sus necesidades de aprendizaje, ya que, sus familiares en gran parte
tampoco han tenido conocimiento de estos temas, entonces, se puede observar que la
mayoria de estudiantes tienen una déficit de conocimiento en la virtualizacion de la
educacion, mostrando que la educacion ortodoxa o continuista aln se encuentra en auge, y
por esto la educacion virtual no es considerada aln una alternativa concreta para su entorno.
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Figura 2. Pregunta 2

¢Se ha visto en necesidad de utilizar programas o aplicaciones para realizar

ejercicios de Fisica para corroborar sus resultados o para entender el problema expuesto?

Analisis: 38 estudiantes, correspondientes al 75% del total de encuestados acepta
haber utilizado programas o aplicaciones que han ayudado a realizar ejercicios de Fisica
para poder corroborar resultados y entender su naturaleza. En contraste el 25% restante que
corresponde a 13 estudiantes muestra que no han utilizado ningun software para corroborar
o entender el problema expuesto en Fisica, dando en total 51 estudiantes encuestados.

Discusion: después de la encuesta existid un conversatorio y los estudiantes
expusieron que en diversas ocasiones utilizaron programas o aplicaciones para poder
observar como se podria resolver los ejercicios de Fisica, muchos siendo guiados por sus
compafieros. Otros manifestaron que familiares y docentes ayudaron a solventar esa duda
acerca de los ejercicios, pero muy pocos de ellos se limitaban a realizar los ejercicios de
manera tradicional guiandose en sus apuntes y desarrollandolos utilizando ejercicios
resueltos en clase como ejemplo.
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Figura 3. Pregunta 3

¢Ha utilizado una guia para desarrollar sus ejercicios de Fisica en entornos

virtuales (aplicaciones o programas en linea)?

Analisis: 34 estudiantes correspondientes al 67% de la grafica aseguran haber
utilizado una guia para poder desarrollar ejercicios de Fisica en entornos virtuales. Por otra
parte 17 estudiantes que corresponden al 33% del total de 51 estudiantes encuestados no han
utilizado una guia para desarrollar ejercicios de Fisica en entornos virtuales.

Discusion: eventualmente los estudiantes necesitaron utilizar una guia para poder
desarrollar ejercicios de Fisica en entornos virtuales de forma autbnomay en otros casos con
ayuda externa (docentes, familiares, amigos), ya que, éstos entornos no tenian ecosistema
amigable, Un bajo porcentaje de estudiantes encuestados afirmaron que no tenian la
necesidad de utilizar entornos virtuales, por tanto, no veian la necesidad de utilizar una guia
para entornos virtuales, esta informacion se obtuvo gracias a un conversatorio realizado
después del desarrollo de la encuesta.

31



Figura 4. Pregunta 4

¢ Conoce o ha utilizado algun software (programas interactivos o aplicaciones) para

graficar problemas relacionados con dinamica o segunda ley de Newton?

Anélisis: 37% de los estudiantes encuestados, correspondiente a 19 alumnos ha
utilizado graficadores como aplicaciones 0 programas interactivos, mas, 32 estudiantes
correspondientes al 63% de un total de 51 estudiantes encuestados no han utilizado
aplicaciones y programas interactivos para graficar los problemas de Fisica.

Discusidn: en un conversatorio realizado después de la realizacion del cuestionario,
los estudiantes en su mayoria plantearon que graficaban de forma tradicional los problemas
de Fisica por falta de conocimientos sobre la manipulacion de programas interactivos y
aplicaciones, por otro lado, pocos estudiantes utilizaban habitualmente el programa
GeoGebra para realizar las gréficas de los problemas de Fisica, en donde, ellos comentaron
qgue a pesar de ser un programa sencillo tenian en claro que no sabian muy bien su
funcionamiento, solamente aprendieron de forma béasica la manera de graficar, lo hacian de
forma mecénica.
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Figura 5. Pregunta 5

¢ Considera que aprender Fisica es mas sencillo utilizando programas interactivos?

Anélisis: 41 estudiantes correspondientes al 80% de encuestados se encuentran a
favor de la utilizacion de programas interactivos para el aprendizaje de Fisica, por otro lado,
10 estudiantes que corresponden al 20% del total de 51 estudiantes encuestados no
consideran que utilizar programas interactivos hace mas sencillo el aprendizaje de Fisica.

Discusion: al conversar con los estudiantes en su mayoria dijeron que han visto y
han escuchado que la educacion mejora cuando se utiliza programas interactivos que ayudan
a ver como se desarrolla la naturaleza de los eventos a tratar en Fisica; establecieron que
podrian aprender de mejor manera observando el evento y manipulando los factores
circundantes, ya que, muchos de ellos han manipulado o simplemente visto como funcionan
los programas interactivos y han podido entender mejor los problemas de Fisica, por otro
lado, un bajo porcentaje planteo que se encuentran conformes con el método de aprendizaje
que tienen, ya que, un pequefio grupo no se encuentra con deseos de aprender y simplemente
asisten para aprobar; otro grupo piensa que aprender programas interactivos es una carga
mas para su aprendizaje, siendo influenciados por familiares, los cuales les han dicho que la
tecnologia no es buena, para aprender se necesita lo tradicional.
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Seccion 2

Figura 6. Pregunta 6

¢Considera que la educacion debe adaptarse al uso de herramientas digitales
(programas interactivos) para la ensefianza de la Fisica?

* NADA IMPORTANTE
* POCO IMPORTNATE

= MEDIANAMENTE

IMPORTANTE
* IMPORTANTE

® MUY IMPORTANTE

Andlisis: cémo se puede observar en la grafica el 37%, 18% y 25%,
correspondientes a 19, 9 y 13 estudiantes respectivamente, consideran de manera mediana,
medianamente importante y muy importante que la educacion debe adaptarse al uso de las
herramientas de aprendizaje de la Fisica, por otro lado, se muestra que el 14% y 6%
correspondientes a 7 y 3 estudiantes respectivamente, consideran que es nada y poco
importante adaptar herramientas digitales en la educacion para el aprendizaje de Fisica,
dando los resultados de un grupo de 51 estudiantes encuestados.

Discusion: en un conversatorio producido después de la encuesta aplicada a los
estudiantes, la mayoria de ellos mostraron interés en que se adapte herramientas digitales al
proceso de ensefianza y aprendizaje; cada uno de ellos expusieron que es una idea interesante
e innovadora para poder recibir la catedra de Fisica. Los resultados favorables expresados
en la grafica son debido a que familiares y amigos de los encuestados les habian mencionado
sobre las herramientas digitales, al igual que otros estudiantes han visto que diversas
personas cercanas recibian clases de ese tipo y se encontraban motivados en cada una de sus
clases, por otra, los resultados no favorables fue debido a que ese grupo de estudiantes veian
a la educacion de forma no productiva, ya que en sus planes no estaba seguir con sus
estudios, no teniendo motivacion por parte de su circulo social (familia, amigos, docentes).
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Figura 7. Pregunta 7

¢ Considera beneficioso el uso de software (plataformas o programas interactivos)

para graficar situaciones relacionadas con ejercicios de Fisica?

* NADA IMPORTANTE
¥ POCO IMPORTNATE
= MEDIANAMENTE

IMPORTANTE
* IMPORTANTE

® MUY IMPORTANTE

Analisis: 27 estudiantes, correspondientes al 53% de encuestados piensan que es
muy importante el uso de softwares, siendo de gran ayuda para poder graficar situaciones
relacionadas con ejercicios de Fisica; 9 estudiantes correspondientes al 18% de encuestados
opinan que es importante el uso de software como beneficio para poder graficar ejercicios
relacionados con Fisica, el 22% de estudiantes encuestados, correspondiente a 11 estudiantes
consideran medianamente beneficioso el uso de software para graficar ejercicios
relacionados con Fisicay el 8% de encuestados, correspondiente a 4 estudiantes piensan que
es poco importante el uso de software como un beneficio que tienen al momento de graficar
ejercicios de Fisica, dado un resultado de 51 estudiantes encuestados.

Discusion: por experiencias propias y de personas allegadas a los estudiantes
encuestados han podido observar los beneficios que tiene el uso de software, los cuales,
durante un conversatorio posterior a la encuesta comentaron que personas allegadas han
podido entender los ejercicios de Fisica de mejor manera, lo cual, derivativamente muestra
un aprendizaje significativo, por otro lado, los porcentajes no favorables en la encueta
muestra un grupo de estudiantes que no han tenido la oportunidad de presenciar o vivir la
experiencia del uso de softwares o programas interactivos, por tanto, se adaptaron mas a la
educacion ortodoxa y no consideran beneficioso el uso de programas interactivos para
graficar ejercicios de Fisica , de igual manera, durante el conversatorio comentaron que sus
padres siempre les han dicho que mas se aprende escribiendo en un papel que utilizar la
tecnologia como herramienta, siendo ésta un forma de distraerse y motivarlos al facilismo.
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Figura 8. Pregunta 8

¢ Piensa que una guia en esparfiol en donde se detalle los elementos y su forma de uso
para graficar problemas de Fisica ayudarian a que tenga un mejor entendimiento del
problema a realizar? (Se considera el ya no graficar en una pizarra fisica, sino utilizando

un software interactivo)

* NADA IMPORTANTE
* POCO IMPORTNATE

= MEDIANAMENTE

IMPORTANTE
* IMPORTANTE

= MUY IMPORTANTE

Anélisis: los estudiantes consideraron muy importante una guia que contenga los
elementos y la forma de uso de un software para graficar problemas de Fisica, ésta respuesta
fue emitida por el 41% de los encuestados correspondiente a 21 estudiantes, 14 estudiantes
correspondientes al 27% de encuestados responden gue es importante una guia que detalle
los elementos y la forma de uso para graficar problemas de Fisica, el 18% de encuestados
dado a 9 estudiantes opina que es medianamente importante una guia que detalle los
elementos y la forma de uso para graficar problemas de Fisica.

Discusion: los estudiantes que se encuentran dentro de las respuestas favorables
durante un conversatorio después de la encuesta corroboran los resultados obtenidos y
presentados en la grafica, exponiendo que, en las ocasiones que necesitaron una guia para
entender un software para graficar problemas de Fisica encontraron en otros idiomas y en
otros casos las guias mostraban argumentos que no entendian, presentaban procesos directos
sin detallar el uso de las herramientas del entorno, por tanto, requerian una guia mas sencilla
que muestre de forma mas amigable la manera del uso del software, por otro lado, el grupo
de estudiantes que consideraron poco importante una guia que detalle los elementos y la
manera de uso del software plantearon que no veian la necesidad de la guia ya que se
encontraban a gusto del aprendizaje tradicional.
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Figura 9. Pregunta 9

¢ Usted conoce el software (programa) Interactive Physics?

Analisis: 36 estudiantes correspondientes al 71% de encuestados no conocen el
programa Interactive Physics, por otro lado 15 estudiantes correspondientes al 29% de
encuestados si conocen el software Interactive Physics, dando un total de 51 encuestados.

Discusion: como muestra la gréafica, la mayoria de los estudiantes no conocen el
software Interactive Physics, ya que un grupo de ellos han utilizado o por lo menos han
podido observar que personas allegadas a ellos han utilizado otros softwares, no obstante,
un grupo de los encuestados planted que no se han visto en la necesidad de utilizar o no han
tenido la oportunidad de poder observar el funcionamiento de softwares, por otro lado, un
grupo si ha podido manipular hasta cierto punto el software Interactive Physics, al igual que,
familiares y personas allegadas utilizan el software para desarrollar ejercicios de Fisica, esta
informacion fue obtenida durante un conversatorio no planificado, desarrollado después del
desarrollo de la encuesta.
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Figura 10. Pregunta 10

¢ Estaria dispuesto(a) a aprender como se utiliza el software (programa) Interactive

Physics para desarrollar los problemas o ejercicios de Fisica?

Analisis: 45 estudiantes correspondientes al 88% de personas encuestadas se
encuentran dispuestas a aprender a utilizar el software Interactive Physics para poder
desarrollar ejercicios de Fisica, por otra parte, el 12% de personas encuestadas
correspondientes a 6 estudiantes no se encuentran dispuestas a aprender a utilizar el software
Interactive Physics para poder desarrollar ejercicios de Fisica; los datos obtenidos es gracias
a 51 estudiantes que fueron encuestados.

Discusion: la mayoria de los estudiantes que tuvieron una respuesta afirmativa para
aprender a utilizar el software Interactive Physics con la finalidad de poder desarrollar
ejercicios de Fisica en un conversatorio no planificado después de la realizacion de la
encuesta dijeron que, cuando vieron a las personas allegadas utilizar el software les parecio
un programa llamativo, ya que, observaron la versatilidad y sencillo uso, asi mismo
plantearon que sus allegados entendian de mejor forma los ejercicios que se encontraban
realizando sobre Fisica, mas, los estudiantes que no se encontraban dispuestos a aprender a
utilizar el software Interactive Physics para poder graficar ejercicios de Fisica plantearon
que prefieren continuar con la educacion regular que han tenido durante su proceso de
aprendizaje.
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CAPITULO V.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

o Mediante el uso de la encuesta y un conversatorio no planificado se pudo
determinar que los estudiantes en alto porcentaje no tenian aun las habilidades y
conocimientos para la utilizacion de softwares, de igual forma se pudo evidenciar que ellos
en su mayoria consideraban que el disefio de una guia practica era una idea interesante e
innovadora.

Se realiz6 una entrevista no estructurada a diversos docentes del &rea de Fisica de
algunas instituciones, en donde, cada uno de ellos explicaron las necesidades que tenian sus
alumnos en el proceso de aprendizaje, relatando de igual forma, la postura que los
estudiantes tenian cuando ellos aplicaban herramientas virtuales en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Posterior a ello, se explico el propdsito y los beneficios que tendrian los
estudiantes al tener una guia practica que puede ser adaptada a su proceso de aprendizaje,
teniendo como resultado una postura favorable para el desarrollo de la guia préctica para el
aprendizaje de la dindmica utilizando el software Interactive Physics.

Cabe recalcar que los resultados obtenidos que se reflejan en las graficas
anteriormente expuestas de la encuesta no influian en la iniciativa del desarrollo estructural
0 de ecosistema de la guia, pero era necesario saber la postura de los estudiantes de
bachillerato para saber la factibilidad y la viabilidad del disefio de la misma.

. El uso de diferentes motores de busqueda especializados, ayudd a obtener
informacidn clara y pertinente sobre el tema de investigacion; los archivos encontrados tanto
en espafiol como en ingles proporcionaron informacion para la base tedrica de la
investigacion, de igual forma, varios documentos ayudaron al desarrollo de la guia para el
aprendizaje de la segunda ley de Newton utilizando el software Interactive Physics.

La informacion recolectada ayudo a entender el uso y funcionamiento del software
Interactive Physics, lo cual, conllevo a sintetizar y realizar una guia de facil asimilacion para
los estudiantes de bachillerato.

o Considerando que el software Interactive Physics tiene dos versiones de uso
(una de paga y la otra gratis), se desarroll6 una guia basada en la version gratis que pueda
ser utilizada por los estudiantes de forma sencilla. La guia puede ayudar a mejorar el
aprendizaje de la segunda ley de Newton, ya que, muestra los elementos y la funcion que
tienen cada uno de ellos para poder graficar los ejercicios de Fisica basados en la segunda
ley de Newton.

o En lineas generales, la guia muestra versatilidad y de facil uso para la
comprension del entorno del software Interactive Physics, ayudando a los estudiantes de
bachillerato a poder modelar diversas simulaciones tanto reales como hipotéticas en relacion
a la segunda ley de Newton.
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Su disefio al no contener tecnicismos es de facil asimilacion, ya que, la guia contiene
argumentos sencillos y plenamente basicos, con el fin de que los estudiantes no tengan la
necesidad de contextualizarlos por definiciones.

Por otro lado, al presentar la manera en la cual pueden navegar entre las opciones
para la creacién de la simulacién, los estudiantes pueden relacionar los ejercicios
desarrollados y crear sus propias simulaciones, sea para ejercicios ya propuestos o
simplemente como una forma de experimentacion.

5.2. Recomendaciones

o Para la aplicacion de un instrumento se debe considerar su debida aprobacion
0 en su defecto el uso de instrumentos validados, de esta forma la investigacion sera
aceptable, caso contrario el proceso investigativo no sera valido.

Por otro lado, la correcta seleccidn de los participantes de estudio ayudara a que la
investigacidn no sea ambigua o a su vez pueda encontrar sesgos, los cuales arrojen resultados
0 datos no confiables.

. Las investigaciones en su mayoria contienen informacién que cimentan
datos, postulados a utilizar como argumentos en el proceso investigativo.

Por otra parte, es necesario el uso de plataformas confiables 0 motores de busqueda
especializados con el fin de obtener informacion legitima, que ayudara a la veracidad del
proceso investigativo

. La presente guia es una propuesta, y para evaluar su efectividad es necesario
realizar un proceso de investigacion de aplicacion, lo cual se podria realizar en futuras
investigaciones.

El resultado de la investigacion (disefio de una guia para la manipulacion del
simulador Interactive Physics en el desarrollo de simulaciones para problemas relacionados
con la segunda ley de Newton también conocida como un principio fundamental de la
dinamica) se considera para el uso tanto de estudiantes como de docentes que estén
dispuestos a integrarla en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

o En el caso de utilizar esta investigacién como referente para otra u otras
investigaciones de aplicacion, es recomendable que los docentes reciban una capacitacion
de la manipulacién del software Interactive Physics para poder tener un punto de partida
adecuado y evitar sesgos en la investigacion o en su defecto en el proceso de ensefianza.
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CAPITULO VI.

PROPUESTA

Después de haber realizado la aplicacion del instrumento, al igual que la debida
revision bibliografica, se procedié al disefio de la guia utilizando el software Interactive
Physics en su version gratis, utilizando un lenguaje relativamente sencillo evitando el uso
continuo de tecnicismos, el documento presenta ejemplos con pasos detallados de como
podria disefiar un sistema de simulacion.

La guia como tal tiene el objetivo de brindar un soporte o apoyo a los estudiantes de
bachillerato en la modelacion de los problemas de Fisica, ya que, eventualmente existen
conceptos o concepciones abstractas que requieren una presentacion de simulacion tomando
como premisa que no todos los estudiantes tienen completamente desarrollado la habilidad
o la capacidad de entender un problema de Fisica de forma directa (sin gréafica), para mejores
resultados se present6 un simulador en el cual cada uno de ellos pueden asimilar de mejor
forma el evento que transcurre en el sistema fisico.

Por otra parte, el simulador al no necesitar soporte de materiales fisicos, los
estudiantes pueden tener acceso de forma sincronica como asincronica a su entorno; el
simulador al presentar diversas herramientas, en su version gratis muestra versatilidad para
poder desarrollar experimentos basicos ayudando a responder a la pregunta: ;Qué pasaria
si...? lo que claramente evidencia que cada estudiante puede manipular variables, de tal
modo que pueden observar eventos reales como hipotéticos, dependiendo de su
requerimiento.

Por otro lado, si el estudiante quisiera profundizar en mas temas fuera de su nivel de
estudios con la final de experimentar otras situaciones o eventos fisicos puede acceder a la
version de paga, mas se ha podido observar que la versién gratis contiene las herramientas
necesarias para su nivel académico de formacion.

Otro punto objetivo de la presentacion del uso del software Interactive Physics es la
posible adaptacion a futuro del uso de simuladores en la educacion, ya que el mundo avanza
a pasos agigantados y los requerimientos de formacion educativa van elevando sus
estandares, por ello el uso de plataformas, softwares y entornos virtuales en general es un
requerimiento casi indispensable a nivel mundial, por ello es necesario que los estudiantes
tengan por lo menos las bases suficientes del uso de las tecnologias y las herramientas que
estas presentan, asi cada uno de ellos no tendran problemas para adaptarse a los
requerimientos de los estandares mundiales educativos.
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive
Physics
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive
Physics

RESUMEN

Esta guia practica presenta una alternativa para el desarrollo de simulaciones con
respecto a ejercicios de Fisica acorde a la segunda ley de Newton, ufilizando el
soffware Interactive Physics. Pretende que los estudiantes aprendan a ufilizar el
ecosistema del software y lo adapten a su forma de aprendizaje con el fin deque puedan
observar como se desarrolla cada uno de los fendmenos que los problemas presentan,

buscando que obtengan un aprendizaje significativo.

Se redliza la presentacion del ecosistema del software Interactive Physics, dando a
conocer cada uno de sus elementos que son indispensables para la simulacion de
problemas de la Segunda Ley de Newton; cada uno contfiene una leyenda, enla cudal,

se describe su funcidony como puede ser aplicado.

Finalmente se encuentran diversos ejercicios plasmados en el simulador, asi como, la
forma en la cual fueron creados y los elementos requeridos para realizar la simulacion

correspondiente.
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INTRODUCCION

La tecnologia avanza, asi como los medios y métodos de educacion; en este
mundo globalizado es necesario que los estudiantes vayan adaptandose a las nuevas
formas de agprendizaje, y que mejor manera utilizando la fecnologia; la tecnologia es
buena, lo malo es las personas que no saben aprovecharla y desperdician el fiempo

en cuestiones no productivas mientras se encuentrandetrds de un ordenador.

La presente guia fiene como finalidad, mofivar al lector a adaptar los
conocimientos adquiridos en clases sobre la segunda ley de Newton, en el uso del
software Interactive Physics para el disefio o modelado de los problemas presentados,
con el propdsito de adquirir conocimientos significativos; en el presente documento se
plantea diversos conceptos acerca de la dindmica para que el estudiante pueda tener
una informacion concisa del tema fratante, de igual manera se redliza una exploracién
rapida pero explicita del entomo del software, al igual gue se presentan ejemplos para
que posterior a ello puedan reproducirlos y adaptfaros a sus necesidades conforme al

planteamiento de cada ejercicio o problema a ser andlizado.

Los conceptos presentados es una recopilaciéon de informacion de diversas fuentes
correspondientes a Fisica, estas fuentes fueron analizadasdetenidamente para brindar

un conocimiento claro y de facil entendimiento para ellector.

Los ejercicios de muestra plasmados en este documento son los que

habitualmente se utiliza para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton.
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CONCEPTOS

1.

Aceleracion
Cambio en la velocidad de un objeto. Siempre que un objefo cambia su

velocidad, en térmminos de su magnitud o direccién, decimos que esta

acelerando.
1.1. Férmula

L. variacion de la velocidad Av Vf-Vo
Aceleracion=> a = - ==
tiempo t t

Desplazamiento
Es una magnitud vectorial y se mide en unidades de longitud, se define como la
diferencia entre la posicion final y la posicion inicial.

2.1. Férmula
Desplazamiento= posicién final menos la posicién inicial=> 4x = Xf — Xo

Fuerza
Es una magnitud vectorial, entonces, consta de direccién, sentido y cantidad de

fuerza (intensidad), de igual forma se la puede definir como la capacidad que tiene un
cuerpo para poder redlizar un frabajo, se debe considerar que la fuerza puede cambiar
0 conseguir una variacion conrespecto al estado de movimiento de un cuerpo o una

particula.

3.1. Tipos de fuerzas

3.1.1. Fuerza neta
Es el resultado de la suma vectorial de las fuerzas individuales que

actuansobre elcuerpo uobjefo de estudio; su unidad es elNewton [N].

3.1.2, Fuerza de gravedad
Se conoce la fuerza con que la Tierra afrae a todos los cuerposhaciasu

cenfro.

3.1.3. Fuerza normal
Fuerza de reaccion que se encuenira de forma perpendicularcon

respecto ala superficie de contacto.
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3.1.4. Tensién
Es la fuerza que ejercen todas las cuerdas a los objetos que se

encuentren sujetos alos cuerpos.

3.1.5. Fuerza de rozamiento
Es toda fuerza opuesta al movimiento, la cual se manifiesta enla

superficie de contacto de dos cuerpos siempre que uno deellos se

muevda o tienda a moverse sobre ofro.

Masa
Se considera ala canfidad de materia que puede tener un cuerpo, medida en

la inercia de este.

Peso
Es la fuerza que la Tierra ejerce sobre una masa. No es una propiedadparticular

deloscuerpos, sino que depende del campo gravitatorio en elcual se encuentra.

5.1. Férmula

m
Peso= masa por la gravedad=> w = —,
g

Segunda le de Newton
La fuerza neta que se aplica a un cuerpo, es el producto de la masa del cuerpo por

la aceleracién que este adquiere.

6.1. Férmula
Fuerza= masa por aceleracion => F = m = a.
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Link de descarga delsoftware Interactive Physics.

Para descargar el software Interactive Physics puede utilizar los siguientes enlaces:

En caso de que utilice el documento
de forma digital acerque el puntero

haciala siguiente direccion:

Por otro lado, en caso de que cuente
con eldocumento de forma fisica,

digite el siguiente link:

®  Descargar Interactive | https://interactive-

Physics 8.0.1.0 Gratis para | physics.programas-gratis.net/
Windows (programas-

gratis.net)

Posterior a ello pulse la tecla Chrl y
haga un clic, esto lo enviara a la
pdagina de descarga del archivo
paralainstalacion.

En el buscador de su preferencia, lo llevara
hacia la pagina de descarga del archivo
para la instalacion.
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ENTORNO DEL SOFTWARE INTERACTIVE PHYSICS.

W00 p240 m . " _.J;]

Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

Descripcién de los elementos del enforno del software Inferactive Physics.
s’ -
(i vcivs Py - 5 ) Nombre del archivo

- o x
DR IRB ST R IAPSOK A i v inl

ooo Meni =
a9 g
ol
i ‘1 Botones para iniciar, detener o reiniciar la simulacion

e n 1 . =D
: ;,.. : Herramientas para disefiar los cuerpos de estudio

.
LR
b Herramientas para unir los objetos
(s
2@y
o w e
w8 Barra de herramientas
L& e
6 v
B
et Controladores
-
un

Herramientas de condiciones |
1 —
s Wy e wow  wem  xu

IR0 = 0 -
6_\{ Indicador de } = o
coordenadas |

Botones para controlar la velocidad de la simulacion
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EJERCICIOS DE EJEMPLO
1. Eemplo 1.

Sobre un cuerpo que tiene una masa de 10.0 kg se aplica 75.0 N de fuerza, la cual
forma un angulo horizontal de 35 grados y se desliza sobre una superficie plana.
Determinar la aceleracion con la cual se encuentra moviendo el cuerpo,
considerando gue el coeficiente de rozamiento cinético entre el cuerpo y la superficiees
de0.25.

2. Eemplo 2.
Un bloque de 4kg como se muestra en la figura sube conuna aceleracion de 2.5 m/s?
suponiendo que no hay friccién, determina la magnitud de la fuerza F.

3. Ejemplo 3.
Dos blogues se encuentran en un plano inclinado a 42° unidos por una curda que pasa
por una polea como se muestra en la figura, el blogue A tiene una masa de m2= 50kg
y el cuerpo B tiene una masa de m1= 30kg. Calcule la aceleracion con la cual se
desplazan las masas. Considere gue la superficie que se desplaza el blogue Aes hielo.
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GRAFICAS UTILZANDO EL SOFTWARE INTERACTIVE PHYSICS.

A continuacion, se muestra un ejemplo de cémo crear un espacio de trabajo en el
simulador

1. Ingrese en la seccién vista, se dirige en la opcion de espacio de trabajo.

) Interactive Physics - [Sin Tulo?)

B achie tagen Munde Yima Defwwr  Medit Gudn ‘gotarar  Aguda
Ded rxan s The
3 - Encye de curdviculn
oa < Engaie delobjeeo
e & Centro de maga del sistema
@ 4|, Frabar punto) Catol
tsou contrule
Mimeros y ynidedes -
Tarmaio de by vists...
Sutae 13 inta 4l extenibn
= | Cghor del fondo.
! @ Marco de refarenos nuns...
e 8 Bomar marco de ferencin 4
- e v e Cufed
LN ]
@

2. Selecciona en la opcidon de NAVEGACION los siguientes elementos: coordenadas,

reglas, lineas cuadriculadas y reglas, posterior a ello da un clic en la seccién de cerrar.

) archwo Edigon  Munde Wita Objeto Owfinir Medie Guidn Ventanas  Aguds
DEFE LHRBS? ROARLLLT Araw v v iy
Onu‘&mauw

a
B4, i

10 ¥ Emxy S——————fdn/pat

® ¥ Cuspo
= || Cesplasammmrto P Pua
R @1 ¥ Comroler dermmcduiceiin | | [ Aieidacionss

¥ B o derplaranse ¥ Reseccnrme
e I~ Segh
-, ¥ Bara de condeiin
@ e

‘ j
a
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3. Ingrese nuevamente en la seccion de vista, luego ingresa en el apartado de nimeros y

unidades.
B Aehive Edigion Mundo  Wits Ghjsta Defii bede Gudn  Vgntanar  Agude
D Ml &  Dpciodembajo. W Feal
; o v Epcaje de cusdriculs
o v Engaje del obyjeto
a9 & Centro de mige nl sitame
2 Tavar puntos ol
’ Thaor contides

| } Tamaio de Is vita,..
s Ajurtar b viite & Iy estanuon
- | Cglor del fonda.,,
e ®© Mourco de referencin ruevo..
en Borrat marco de refarencis ’
- 0 v Inicie Ceied
"o |

4. Alingresar en este apartado seleccione la opcion Més opciones, luego la ventana se
expandird y mostraré mas opciones; dirjase a la opcién de rotacién y seleccione la

opcion de grados, finalmente haga clic en la opcion de aceptar.

BB Acwn thgbn Munds Vimy Ohiete Dbt biwie Guitn Vptanss Ay
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DI‘?‘IQIQI NODARPE Amaw v e oal . -
ool ! a o™
EQWmvm . =
@4 i Mool e . © hosivo
ke o 1 Ratolp "‘:J < S badaant ] Mot | [ Dighes
oo | N ] Aewoswn [ Dl \ e )
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- M cmnns LN R = ) Fuewsn [l w]
19 “ [ LI ey [ Ll e
:: Tomen {Sagrdn  of ¢ Poterein [Vonee W
I e [
R e (i) ] Veboekted [iwgunl  w
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5. Ahora va a seleccionar una figura de la barra de herramientas para disefiar los cuerpos de

estudio ya va graficar el cuerpo en su sistema de coordenadas

@ Interactive Physics - [Sin titulo1] ol eteractve Phywes - 1S tiulol]

- z = 5 B oo fdgiin Mundo Yima Db Qefire Medr Guidn
7Arch~o Edicion Mundo Vista Objeto NEH ARB BT VA PP Ane

DEFH s @B &2 KROA

6. Para que el cuerpo se encuentre en los puntos (x=0, y=0) va a dar un doble clic sobre el
cuerpoy aparecerduna pantalla como se muestra a confinuacion; ellas opciones que

presenta en la pantalla va a colocar los valores de 0 en los recuadros que sefidla.

-

Propedae [+ ]
[Boofl] Cadad ™~ ]
Lusseh
e n
L
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& @ v e oo TS0
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P doruidad 1 000 o2
- e ]
° eeverss JITET " boa2
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7. Dirjase una vez mds al apartado de herramientas para disefiar los cuerpos de estudio y
seleccione la opcién de rectdngulo (este lo graficard como lo hizo con el cuerpo), este

rectdngulo serd como el “soporte o superficie” para la simulacion.

EEERES A RS SO em i T N St S

8. Para que el soporte se mantenga estatico seleccione la opcién de ancla y coldoquela

en el rectdngulo como lo indica la flecha en la siguiente grafica.

[ et )
B e fipn Meww Wb GRat Deve Mide Gule e Apen

ﬁlnteractiveP! DSW LUB BT A VASSI] e
| N

9. Ahora va a seleccionar el botén de fuerza como se muestra la graficay la va a afadira

su sistema.
e ve
o
& tp° -
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& Fue ::
e P 4
Fo— 6w
2% 2| ::
st il R
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10. Para establecer los confroladores de la fuerza, seleccione el grafico de la fuerza,
posterior a ello dirjase al apartado de definir, se desplegard una ventana, en esa
ventana dirjase a la opcién de control nuevo y seleccione la opcion de magnitud y
direccion; aparecerd unas opciones, coldéquelas en un lugar donde no inferfieran con

la pantalla de trabajo
e ot Qbiets | Defioe Dt st
SY MOIA i
W et
Erteber yechores
Lemptad Or v ctiers

Brtin nano .

LrenserAgagar
C T —— Form )
Fores Y

Pomre® Magtist Fimt | D

.

I )
Loe  see 10 0w MO AW0 b e tow

11. Los valores tanto de direccién como de magnitud son completamente manipulables,
para que el sistema funcione va a cambiar los valores de cada una de ellas,
empezaremos con la magnitud, para ello va a seleccionar este apartando dando doble
clic en el titulo Fuerza Magnitud y se desplegard una ventana en donde colocard los
valores Min=0 y Max=200, como muestra enla figura

Propredador

Min 000 v &

Wae [0

Fumag Mgareud
W Maww testn

Nurmero de erc spes EN
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12. Ahora cambie los valores del apartado de Fuerza Direccién realizando el mismo
procedimiento del punto anterior, en este caso cambie los valores de Min= -360 y Max=360,

con esto el sistema podrd trabajar tanto con valores positivos como negativos.

Propeedades .

1" 7] Fusczs 5 Demcedn »
Fumezs S Doecodn
Fusrte
" Cam o0 tete

E*/ /
7

Min | %0 000
Max [30000 P4
Fumzys Dgpecon

13. Para que se pueda visualizar con claridad la simulacion puede cambiar la apariencia
de los elementos en la pantalla, para ello dirjase a la seccidén de ventanas y seleccione el

apartado de apariencia, esto desplegara una ventana que modificard la apariencia.

Mede Guidn  \entones O
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14. Con esta ventana puede modificar el nombre y el color de cualquier elemento que
haya colocado en la pantalla de trabajo solo seleccione cual quiere modificar
desplegando la flecha hacia abagjo que se encuentra a lado de la opcidon mestrar, para
colocar un nombre en especifico, dirfjase al recuadro que se encuentra junto a la

opcion mostrar el nombre y finalmente si gusta cambiar de color seleccione la opcién

color.
//
X
ADt S —— 3
' —— . [ - J
TSR -] 7 M
LI Fse— W Mo ol tontes
o - R
. - \ e ™ -
N
| | ‘ ”
; —
Fumize? Magwix ol . v.‘
= L

15. Una vez que haya cambiado las opciones de apariencia el resulfado quedard de la

siguiente forma:
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16. Para ingresar un enunciado o un texto que sea necesario para el desarrollo del ejercicio
planteado en la pantalla de trabajo dirjase a la barra de mend y seleccione la opcidn
Util de texto, después dirjase a cualquier parte de la pantalla de trabajo que sea de su
preferencia y proceda a anadir el texto deseado

3 interactive Prysics - fejercicios pa 1 gua)
B Achwo Edicien Mundo Vista  Objets  Define  Medir Gt Ventanas  Ayuda

DEE ' B &Y AOCALPLRQ Amaw Al 8 s

oQ [0l e resrol
aQ
ol

.

Como puede observar de esta forma queda anadido el texto de su eleccion.

) interactve Phypsics - Imerocios para s guis]
@ Ak Edicin Munde Vit Objeto  Definie  Medis  Guon  Vertanss  Aguda

DEFE DR ST R VALLL Anae vin i
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AQUI PUEDE ARADI
/ DESARROLLO DEL EERTID0

COMD PUEDE
DBSERVAR
OE

PUE;
CUALGUIER
TEXTO EN
CUAUGUIER
PARTE DE LA
TRARAD

17. En caso de que necesite borrar algo de la pantalla de frabaijo, solo haga un clic sobreel

elemento, figura, cuadro, etfc., y presione la tecla de borrado que se encuentra en su

teclado, la misma que se encuentra encima de la tecla Intro.
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18. Para cambiar el tamafio de letra como de la fuente (tipo de letra) haga un clic sobreel

texto a modificar, dirjase a la opcién de objeto seleccione el apartfado de fuente v le

aparecerd una pantdlla que le ayudard con opciones para redlizar los cambios en el

texto que selecciono.
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Ejercicios ejemplo desarrollados en el software Interactive Physics.

Sobre un cuerpo que fiene una masa de 10.0 kg se aplica 75.0 N de fuerza, la cual forma un
dngulo horizontal de 35 grados y se desliza sobre una superficie plana. Determinar la
aceleraciéon con la cual se encuenira moviendo el cuerpo, considerando que el
coeficiente de rozamiento cinético entre el cuerpo y la superficie es de 0.25.

Pasos para hacer la grafica de simulacion en la pantalla de trabajo:

1) Realizar la gréfica como se muestra en el ejemplo anterior

Proceda con los siguientes pasos:

2) Afada el texto del problema que se va a trabajar. Ailadimos el texto para evitar
perder el fiempo leyendo en ofro lado. Se describe el procedimiento en el punto 16 del

ejemplo anterior.

16. Paraingresar un enunciado o un texto que sea necesario para el desarrollo del ejercicio planteado enla
pantalla de trabajo dirijase a la bara de men( y seleccione la opcién Util de texto, después dirijase a

cualquier parte de la pantalla de trabajo que sea de su preferencia y proceda a afadir el texto deseado

La pantalla se mostrard asi:
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3) Como el gjercicio presenta una masa seleccione el objeto (haga un clic sobre el

cuadrado en este caso) y vaya hacia el botén de definir, seleccione la opcién de

control nuevo v €lijala opcidn de masa.

4) Una vez que ya fenga el control nuevo, proceda a redlizar el procedimiento del
paso 11 del gjercicio de muestra (en caso de querer cambiar la apariencia puede
hacero guidndose en el paso 13), ahora proceda a cambiar los valores del
confrolador, para ello en los valores de minimo y mdximo coloque los siguiente:
min=0,10 y max=20 (los valores dependerd del ejercicio en este caso plantea una masa
de 10Kg, por tanto, los valores deben enconirarse menores y mayores a esta cantidad

para que pueda manipular el controlador).

11. Losvalores tanto de direccién como de magnitud son completamente manipulables, para que el sistema
funcione va a cambiar los valores de cada una de ellas, empesaremos con la magnitud, para ello va a
seleccionar este apartando dando doble dicen el titulo Fuerza Magnitud v se desplegara unaventana en

donde colocard los valores Min=0y Max=200, como muestra enlafigura

13, Paraque se puedavisualizar con claridad |a simulacién puede cambiar la apariencia de los elementos en
la pantalla, para ello dirijase a la seccion de ventanas y seleccione el apartado de apariencia, esto

desplegara unaventana que modificaré la apariencia.

e 3 ena s

! i I i
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5) Ahora puede colocar en el controlador el valor de la masa que plantea el ejercicio

EM asa [.’ g]

6) Ahora en el controlador de la fuerza coloque el valor dado por el ejercicio (en este

caso 75 N), asicomo lo hizo con el confrolador de la masa.

7) Al igual que con los controladores anteriores coloque el valor del dngulo. Se
recomiendaleer como se encuentra el dngulo establecido en el enunciado, ya que,
ofros los ejercicios no plantean lo mismo, en este caso considere la posicion del

objeto y sume 90° al dngulo que plantea el problema

Arquio

12500

8) El gjercicio muestra que hay un coeficiente de rozamiento, para ello afiada un
confrolado de friccidn cinética, seleccione el objeto (en este caso el cuadrado) y

anada el controlador como muestra el ejemplo inicial.

[ L T 2
BB e Lhike Mpse B nes Ghm AnS Sk e Ml

DEE rsmar »

g g st 0 W G 1 B o 1 e by S
o e e Wt W 1 4w 1

64



Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

9)

c)

Fuerza Cinética

Ahora va a seguir los siguientes pasos para cambiar los valores de la fuerza cinética.

a) Hagadoble clic en el objeto (el cuadrado), copie el valor de laseccion fre.cinét
{

1 — o

PRSL L Febe 71
1188+ @=s 0=

«€n?
&=

b) Una vez que copio el valor de la seccidn fre.cinét, haga un clic sobre la barrade

flecha hacia abajo y seleccione la opcion del rectangulo, se desplegara ofras
opciones, enlas cuales va a pegar el valor que copio anferiormente en los apartados

de nombres: frc.cinét y frc estat.
-
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tlood [T [ \
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W
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Ahora solo cambie el valor del controlador de fuerza cinética por el valor dadoen

el ejercicio (en este caso es de 0.25).
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d) Proceda a hacer un clic sobre el objeto (el cuadrado), dirijase a la opcion de
medir seleccione la opcién P-V-A (posicion, velocidad, aceleraciéon) y
seleccione la opcidn de X, ya que el gjercicio se plantea plano horizontal, por

tanto, la medicion se realizard en el je X.
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e) Ahora va a colocar diversos vectores para que pueda observar como se
produce el movimiento, haga un clic sobre el objeto (el cuadrado) dirijase a la
opcion definir, seleccione la opcion vector y seleccione las
opciones: aceleracién fuerza gravitatoria, fuerza de contacto y fuerza de
friccién.
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f) Dirjase una vez mds a la secciéon de definir, seleccione la opcién de exhibir

vectores

) mteractive Physics - [ejercicos para la guia)
[} Achivo Edgidn Mundo Yists bjeto | Defenr AT o \opeanas Agpids
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

g) Ahora enlaventana que aparece seleccione la opcion en el eentro y posteriora
ello haga clic en aceptar, esto mostrard al vector trabajando desde el centrodel

objeto (el cuadrado).
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X4 Conigpansin de dwhepsn 1 una super
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h) Para reducir el tamafo de los vectores y se pueda observar cémo van
cambiando de valores, haga un clic sobre el objefo (el cuadrado), seleccione
la opcion definir posterior a ello seleccione la opcion longitud de vectores y

cambielos valores establecidos en la nueva ventana
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i) Enlapantalla que se desplegd puede colocar valores segun sea su preferencia,
pero se recomienda que no sean valores altos, ya que, no podrd observar como se
dan los cambios en los valores de los vectores, para este gjercicio se utilizardlos

valores de 0.050, 0.130 y 0.030
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

j) Finalmente seleccioné la opcién Arran para poder observar la simulacion y los
valores que se obtiene durante el movimiento, seleccione la opciéon Alte para
detener la simulacion vy si selecciona la opcion Reqj la simulacion se reiniciard,en
la tabla de color plomo pude observar los valores de la posicion, velocidad yla
aceleracion que llega a tener el objeto de estudio. A continuacién, se muestrala
pantalla de trabajo final ordenado los controladores y puesto en marcha la

simulacion.
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Recuerde: los valores y opciones para la simulacion dependerd del planteamiento del
problema; el software Interactive Physics presenta gran versatilidad para que usted
pueda experimentar con diferentes pardmetros (valores) establecidos en los
problemas y pueda observar coémo se desarrollaria el movimiento, asi mismo puede
colocar valores y opciones a su conveniencia para experimentar diferentes
simulaciones.
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

+ Un blogque de 4kg come se muestra en la figura sube con una aceleracién de 2.5 m/s”

suponiendo que no hay friccion, determina la magnitud de la fuerza F.

pad

Pasos para hacerla grafica de simulacién enla pantalla de trabajo:

1) Dibujar en la pantalla de frabajo la grafica, para dibujar el rectangulo seleccione la
opcién peligone, no clvide de anclar la superficie (el rectangulo) y el figngulo como se

indicé en el paseo 8 del elemplo inicial.

&, Farcgue el soporte se montenga estdtico seleccions o opcidn de andla v coldguelo

an el rectdngule como o indica o Hecha arla siguiarta gratieo,

3 nieractve Bhyiics - [0 b
B wchive  Ediidn Mysdi

r

2) Ingrese el texto en la pantalla de frabajo come lo indica en el paso 16 del gjemplo

inicial para facilitar el desamollo.

16, Pars ingrassr un enunciada a un texta que 243 necessno pera el desarrallo del g eracie planteada enla

pantalla e crabajc dirjase & |3 bara de mend v selecsions |z opodn Ut de wexte, despuds dinjase a

cualouier parbe de la pantalla de trabalo que sea de supreferenda v proceda a afadir el texto deseado

3) Proceda a cambiar de radianes a grados la medida de los angules come se indicd

en el pasc 4 del gjemplo inicial.

4, Alingresor en este apartoda seleccione lo opaidn Mds epeiones, lU=0o |0 ventond se
axpondind y mostrand mds opciones; diffjces a la opcidn de relacién v zeleccions o

opcidnde grades, finalmeante hopaclic en o opcidn ce aceptar.
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

4) Para cambiar el dngulo de un clic sobre el objeto (el cuadrado) y luego ingrese el

5)

valor del angulo solicitado en este caso 35° en la opcién de 6.
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Ahora coloque el valor de la masa, para ello dirfjase a la opcién de definir,
seleccione control nuevo y finaimente la opcién de masa, este procedimiento debe
realizar para el objeto (el cuadrado), recuerde al configurar los controladores en los
valores mdaximos y minimos colocar valores inferiores y superiores al valor que estd

requiriendo el ejercicio.
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

6) Proceda ahacer un clic sobre el objeto (el cuadrado), dirfjase a la opciéon de medir
seleccione la opcién P-V-A (posicion, velocidad, aceleracion) y seleccione la
opcién de X, ya que el ejercicio se plantea plano horizontal, por tanto, la medicidonse

realizard en el eje X.
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7) Ahora va a colocar diversos vectores para que pueda observar cémo se produceel
movimiento, haga un clic sobre el objeto (el cuadrado) dirjase a la opcion definir,
seleccione la opcion vector y seleccione las opciones: aceleracién fuerza

gravitatoria, fuerza de contacto y fuerza de friccién.

—

Defnn Medit o Vptansi  Agods
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8) Dirfjase una vez mds a la seccién de definir, seleccione la opcién de exhibir

vectores

D;fv;x: W\gm:nu 2

N ectores .
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Longrtud de vectores..,

Foton nuevo »

Control nueve 1
) Enlace 3 aplicacion gxtema
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

9) Ahora en la ventana que aparece seleccione la opcion en el eentre v posterior a
ello haga clic en aceptar, esto mosfrard al vector trabagjando desde el centro del

objeto (el cuadrado).

O [Masiza vectores
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10) Para reducir el tamario de los vectores y se pueda observar cdmo van cambiando
de valores, haga un clic sobre el objeto (el cuadrado), seleccione la opcion definir
posterior a ello seleccione la opcion longitud de vectores y cambie los valores

establecidos enlanueva ventana

Definie gdedir  Guidn  \Ventanas 2
Vectores L

Sin vectores

Exhibir yectores..

-

Boton nuevo »
Control nuevo »
#) Enlace » aplicacion extens

11) En la pantalla que se desplegd puede colocar valores segun sea su preferencia,
pero se recomienda que no sean valores altos, ya que, no podrd observar cémo se dan
los cambios en los valores de los vectores, para este ejercicio se utilizara losvalores de

0.050,0.130 y 0.030
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

12) Ahora solo presione sobre la opcién de Arran, y observe como se desarrolla la
simulacion.

13) A continuacién, se muestra cémo queda la grafica
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

o Dosbloques se encuentran en un plano inclinado a 42° unidos por una curda que pasa
por una polea como se muesira en lafigura, el bloque A tiene una masa de m2=50kg y
el cuerpo B tiene una masa de m1= 30kg. Calcule la aceleracién con la cual se

desplazan las masas. Considere que la superficie que se desplaza el bloque A es hielo.

m:

m:

Pasos para hacer la gréfica de simulaciéon en la pantalla de trabajo

1. Grdficarunrectdngulo que servird de superficie, dos cuadrados paralos bloques,una
circunferencia que simulard la polea, asi como se muesira en el ejemplo inicial en el
paso 5, ordene los objetos graficados como muestra la grafica del ejercicio

propuesto

5. Ahoravaaseleccionaruna figura de la bara de herramientas para disefiarlos cuerpos

de estudio ya va graficar el cuerpo en su sistema de coordenadcs

2. Ahora proceda a anclar cada elemento tal como se indica en el paso 8 del

ejercicioinicial.

8. Para que el soporte se mantenga estdético seleccione la opcidén de ancla y coléquela

en el recténgulo como lo indicala flecha en la siguiente gréfica.

3. Una vez graficadoslos cuerpos va a seleccionar la opciéon de polea y luego una

los cuerpos entre ellos, a continuacion, se muestra cémo queda el grafico




Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

4. Ahada el texto como se muestra en el paso 16 del ejemplo inicial

16. Paraingresar un enunciado o un texto queseanecesario para el desarrollo del ejercicio
planteado enla pantalla de frabajo dirjase ala bara de mend y seleccione la opcidn

Util de texto, después dirjose a cualquier parte de la pantalla de trabajo quesea de su

preferencicy proceda aafadir el texto deseado

5. Ahora siga el siguiente procedimiento planteado en un ejemplo anterior para

agregarlos confroladores de la masa. Este procedimiento debe redlizarlo para losdos
objetos.

5] Ahora coloque el valor de la masa, para ello diffjase a la opcidn de definir,
seleccione control nuevo y finalmente la opcidn de masa, este procedimiento debe
reclizarpara el objeto (el cuadrado), recuerde al configurar los confroladores en los

valores mdxirnos y minimos colocar valores inferiores y superiores al valor gue estA

requiriendo el ejercicio.

6. Proceda a hacerun clic sobre los objetos (los dos cuadrados), dirjase ala opcionde
medir seleccione la opcion Aceleracién seleccione la opcién Tedes, de esta forma

se mostrard la aceleracién que se produce enlos ejes de X"y de “Y"

T |
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

7. Ahora va a colocar diversos vectores para que pueda observar como se produceel
movimiento, haga un clic sobre el objeto (realice el procedimiento para los dos
cuadrados) dirfjase a la opcion definir, seleccione la opcidn vector y seleccione las

opciones: aceleracion fuerza gravitatoria, fuerza de contacto y fuerza de friccion.

S T
Define  Medit  Gudo  Watans  Aguds

Yeloodad
Bceleracin
Fumam sotel
Botém nuevo » Fuem glectrostiticn
Contral nuevn 0 Fuerzs del aige
) Endace = splicacin gatems Campo de fuerm

Fuea de coptacts
Fuarza de frigzion

8. Dirijase una vez mads a la seccion de definir, seleccione la opcion de exhibir

vectores (realice el procedimiento para los dos cuadrados).

Tefer MG Guatn Vrianss £
| ectores ’
| Snvectores

T
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Hotin nuevo »

Control nueve 1
) Zalace 3 aplicacion gxtema

9. Ahora en la ventana que aparece seleccione la opcion en el punto de aplicacién
y posterior a ello haga clic en aceptar, esto mostrard al vector trabajando desde el

punto de aplicacién (realice el procedimiento para los dos cuadrados).
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics

10. Para reducir el tamano de los vectores y se pueda observar cémo van cambiando
de valores, haga un clic sobre el objeto (el cuadrado), seleccione la opcion definir
posterior a ello seleccione la opcidon longitud de vectores y cambie los valores
establecidos en la nueva venfana (redlice el procedimiento para los dos

cuadrados).

J.'geﬁ;rf edir  Guibn Ventanas 4
Vectores L
Sin vectores

Exhibir yectores...

Botdn nuevo »
Control nuevo »
m Enlsce a aphcacidn gxterns

11. En la pantalla que se desplegd puede colocar valores segun sea su preferencia,
pero se recomienda que no sean valores altos, ya que, no podrd observar como se dan

los cambios en los valores de los vectores (redlice el procedimiento para los dos

cuadrados).
¥ v v ” .

O [(Longiud de ks vectotes x a
@t !
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L]
A"
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12. Ahora solo presione sobre la opcidn de Arran, y observe como se desarrolla la
simulacion.

13. A continuacion, se muestra como queda la grdfica

BY VIARED e [
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Guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics
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ANEXOS

Descripcion: Cuestionario aprobado, aplicado a estudiantes de segundo de bachillerato.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOQiA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FISICA

Institucion:

Fecha:

Estimado estudiante:

El presente cuestionario es con la finalidad de conocer el grado de aceptacion para el desarrollo de una
guia practica para el aprendizaje de la dinamica utilizando el software Interactive Physics.

Interactive Physics es un programa en el cual pueden realizarse diferentes simulaciones de problemas
planteados en Fisica, en donde, usted puede manipular el entorno, la gravedad, las masas y otros
pardmetros, asi, puede observar claramente como se desarrolla el problema a tratar, no requiere ningin
tipo de programacion previa para la construccion de un sistema.

- Responda con total sinceridad ya que no tiene una calificacién como tal.

- Encontrara preguntas varias, entre dicotémicas (dos respuestas), como, preguntas de escala
numérica (valores entre 1 y 5, considerando: 1 nada o nada importante, 2 poco o poco
importante, 3 medio o medianamente importante, 4 alto o importante y 5 muy alto o muy
importante, dependiendo de la pregunta a responder)

- Marque con una X el casillero que usted crea adecuado.

Seccion 1. Destinada al conocimiento del estudiante

1) ¢Usted tiene conocimiento de plataformas y entornos virtuales (como: Moodle institucional,
correo electrdnico, uso de programas o aplicaciones en linea)?
1 2 3 4 5

2) ¢Se ha visto en necesidad de utilizar programas o aplicaciones para realizar ejercicios de Fisica
para corroborar sus resultados o para entender el problema expuesto?

Si
No
3) ¢Hautilizado una guia para desarrollar sus ejercicios de Fisica en entornos virtuales (aplicaciones

o programas en linea)?
Si
No
4) ¢Conoce o ha utilizado algun software (programas interactivos o aplicaciones) para graficar
problemas relacionados con dindmica o segunda ley de Newton? En el caso de ser su respuesta

afirmativa escriba en un parrafo corto su experiencia.
Si
No




5) ¢éConsidera que aprender Fisica es mas sencillo utilizando programas interactivos? Escriba la
razon de su respuesta en un parrafo corto.
Si
No

Seccion 2. Guia didactica

1) ¢Considera que la educacion debe adaptarse al uso de herramientas digitales (programas
interactivos) para la ensefianza de la Fisica?
1 2 3 4 5

2) ¢Considera beneficioso el uso de software (plataformas o programas interactivos) para graficar
situaciones relacionadas con ejercicios de Fisica?
1 2 3 4 5

3) ¢Piensa que una guia en espafiol en donde se detalle los elementos y su forma de uso para
graficar problemas de Fisica ayudarian a que tenga un mejor entendimiento del problema a

realizar?
(Se considera el ya no graficar en una pizarra fisica, sino utilizando un software interactivo)
1 2 3 4 5

4) ¢Usted conoce el software (programa) Interactive Physics?

Si
No

5) ¢Estaria dispuesto(a) a aprender como se utiliza el software (programa) Interactive Physics para

Si
No

desarrollar los problemas o ejercicios de Fisica? Argumente en un parrafo corto su respuesta.

Aprobado por:

LEVER DAVID =
¥ CATAMARCA SACTA

Cuestionario aprobado por:
Mgc. Klever David Cajamarca Sacta
Tutor de proyecto de tesis
Profesor de Fisica Universidad

Nacional de Chimborazo

s

]
£CRISTTIAN DAVID
CARRANCO AVILA

nario aprobado por:

Cue
Mgs. Cristian David Carranco Avila
Profesor de Fisica Universidad

Nacional de Chimborazo
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Rubrica de evaluacion
Descripcion: Rubrica de revision de la guia, aprobada por el tutor del proyecto de tesis.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA DE LAS CTENCIAS EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y LA FISICA
RUBRICA DE REVISION

Después de haber analizado la “Guia practica para el aprendizaje de la Segunda ley de Newton
utilizando el software Interactive Physics” llene con una X los recuadros segun usted considere
pertinente, posterior a ello complete la seccion de sugerencias y recomendaciones en caso de ser
necesario.

Aspectos y/o criterios EXCELENTE MUY BIEN BIEN DEFICIENTE
Presentacion: el documento tiene una
presentacion apropiada.

Contenido: la guia tiene informacion
adecuada y concisa.

Estructura: |a informacion de la guia esta
correctamente constituida

Informacidn: la forma de la escritura es
de facil entendimiento

Gréficos: las imagenes referenciales a los
argumentos estan de forma clara

Sugerencias y recomendaciones:

Revisor de la guia

Mgc. Klever David Cajamarca Sacta

Tutor de proyecto de tesis Profesor de......ccocoe.
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Cartas de aceptacion emitidas por docentes en el area de Fisica

Descripcion: Carta de aceptacion, docente Unidad Educativa “Hispano America”.

CARTA DE ACEPTACION

Ambato,07/11/2022

Estimado: Daniel Alejandro Revelo Borja

Es un gusto para mi saludarlo y a su vez notificarle que la propuesta en el dialogo con el tema:
“Desarrollo de guia practica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el
software Interactive Physics”, realizada en ellos cinco dias del mes de Noviembre del 2022 en
la ciudad de Ambato, a mi consideracién es de valia para el proceso de ensefianza y aprendizaje,
siendo esta una posible y accesible herramienta para el desarrollo y entendimiento de la Fisica,
teniendo un buen potencial para ser un punto de partida para nuevas investigaciones y
propuestas para la implementacion del uso de software en clases para estudiantes de

bachillerato en el drea de Fisica.

Por ello espero ver pronto el producto finalizado.

Atentamente,

Biof. Maria José Andrade
Docente de Fisica

Unidad Educativa Hispano América
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Descripcion: Carta de aceptacion, docente Unidad Educativa “Atenas”.

& il

%| U Iu I Iw,‘ PYVUYVY

CARTA DE ACEPTACION

AYRTON ERAZO ESCUDERO
Profesor de Matematica y Fisica

Ambato, 09/11/2023

Por medio del presente, con fecha nueve de noviembre del 2022, en respuesta a la peticion

verbal del sefor DANIEL ALEJANDRO REVELO BORIA, portador de la cedula de identidad

1804350740, puedo manifestar que el tema de investigacion “Desarrollo de guia practica para

el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics”, es

pertinente para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de la fisica y en especial del

tema de la segunda ley de Newton (dinamica), ademas, considero que podria mejorar el

entendimiento de la ciencia a través de la ejemplificacion de los fenémenos de la misma.

Es todo cuanto puedo mencionar en honor a la verdad, facultando al interesado hacer uso de la

presente carta como a bien tuviere, en favor de sus intereses.

Atentamente,

Thomas Sevilla Alta y Los Andes

SIS I AYRTON DANTEL ERAZO
I ESCUDERO

Lic. Ayrton Erazo, Msc
Profesor de Fisica
Unidad Educativa ATENAS

Ambato-Ecuador

Teléfono: 032822428
Ambato — Ecuador

Celular: 0998207788
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Descripcion: Carta de aceptacion, docente Unidad Educativa Internacional “Liceo

Iberoamericano”.

CARTA DE ACEPTACION

Riobamba,01/12/2022

Estimado estudiante Daniel Alejandro Revelo Borja, un placer para mi saludarlo y a su vez
comunicarle que la propuesta de tema: “Desarrollo de guia practica para el aprendizaje de la
Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics”, la misma que me fue
presentada en los cuatro dias del mes de Noviembre del 2022, a mi parecer es factible y
favorable para presentarla como una herramienta pedagdgica durante el proceso de ensefianza
y aprendizaje de los estudiantes de bachillerato, a mi consideracién es un buen punto de partida

para incentivar a utilizar plataformas y medios virtuales para la educacién.

Espero sea de ayuda esta carta de aceptacion, con el finde que usted pueda proceder con el

desarrollo de su tesis.

Atentamente,

JAVIER iAo
EDUARDO  Guemmero
GUERRERO A oo

JARAMILLO 153915 0500
Ing. Eduardo Guerrero
Docente de Fisica y Matematica

Unidad Educativa Internacional Liceo Iberoamericano
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Rubricas revisadas

Descripcion: Rubrica revisada por Mgs. Cristian Carranco, docente de Fisica de la
Universidad Nacional de Chimborazo.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA DE LAS CTENCIAS EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y LA FISICA
RUBRICA DE REVISION

Después de haber analizado la “Guia practica para el aprendizaje de la segunda ley de Newton
utilizando el software Interactive Physics” llene con una X los recuadros segin usted considere
pertinente, posterior a ello complete la seccion de sugerencias y recomendaciones en caso de ser

necesario.
Aspectos y/o criterios EXCELENTE MUY BIEN BIEN DEFICIENTE
Presentacién: el documento tiene una X
presentacidn apropiada.
Contenido: la guia tiene informacion X
adecuada y concisa.
Estructura: la informacion de la guia esta X
correctamente constituida
Informacién: la forma de la escritura es X
de facil entendimiento
Graficos: las imagenes referenciales a los X
argumentos estan de forma clara

Sugerencias y recomendaciones:

Mejorar un poco |a redaccién en algunas secciones, principalmente en la parte tedrica y la explicacion de
la resolucién de los ejercicios.

(LEVER DAVID L CRTSTIAN DAVID
FS DY CAJAMARCA SACTA CARRANCO AVILA

Rubrica aprobada por:
Mgc. Klever David Cajamarca Sacta

Tutor de proyecto de tesis

Revisor de la guia
Mgs. Cristian David Carranco Avila

Profesor de Fisica
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Descripcion: Rabrica revisada por Mgs. Tania Poma, docente de laboratorio de Fisica de la
Universidad Nacional de Chimborazo.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CIIIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGTA DE LAS CTENCTAS EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y LA FISICA
RUBRICA DE REVISION

Después de haber analizado la “Guia préctica para el aprendizaje de la segunda ley de Newton
utilizando el software Interactive Physics” llene con una X los recuadros segun usted considere
pertinente, posterior a ello complete la seccidon de sugerencias y recomendaciones en caso de ser

necesario.
Aspectos y/o criterios EXCELENTE MUY BIEN BIEN DEFICIENTE
Presentacion: el documento tiene una X
presentacion apropiada.
Contenido: |a guia tiene informacién X
adecuada y concisa.
Estructura: la informacién de la guia esta X
correctamente constituida
Informacién: la forma de la escritura es X
de facil entendimiento
Graficos: las imagenes referenciales a los X
argumentos estan de forma clara
Sugerencias y recomendaciones:
TANIA Armado
KLEVER DAVID VAN ﬁﬁ‘},‘&f
'AJAMARCA SACTA POMA / JSsceoar
3 e CHICAIZA 123956 500
" Rubrica aprobada por: " Revisor delaguia
Mgc. Klever David Cajamarca Sacta Mgs. Tania Pilar Poma Chicaiza
Tutor de proyecto de tesis Profesor de Fisica
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Descripcion: Rabrica revisada por Mgs. Ayrton Erazo, docente de Fisica de la Unidad
Educativa “Atenas”.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CIIIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA DE LAS CTENCIAS EXPERTMENTALES: MATEMATICAS Y LA FISICA
RUBRICA DE REVISION

Después de haber analizado la “Guia practica para el aprendizaje de la segunda ley de Newton
utilizando el software Interactive Physics” llene con una X los recuadros segun usted considere
pertinente, posterior a ello complete la seccion de sugerencias y recomendaciones en caso de ser

necesario.
Aspectos y/o criterios EXCELENTE MUY BIEN BIEN DEFICIENTE
Presentacion: el documento tiene una X
presentacion apropiada.
Contenido: |a guia tiene informacién X
adecuada y concisa.
Estructura: la informacién de la guia esta X

correctamente constituida

Informacion: la forma de la escritura es
de facil entendimiento

Graficos: las imagenes referenciales a los
argumentos estan de forma clara

Sugerencias y recomendaciones:

La guia es buena, clara y entendible; cumple con los objetivos y permite tanto a
estudiantes como a docentes aplicar y entender el software Interactive Physics.
Existen ciertas imdgenes, que, al ser capturadas de pantalla no se diferencia de la
mejor manera todo lo que se expresa.

LEVER DAVID

RAYRTON DANIEL ERAZO
% CAJAMARCA SACTA 4 ERO

Rubrica aprobada por: Revisor de la guia
Mgs. Klever David Cajamarca Sacta Mgs. Ayrton Daniel Erazo Escudero
Tutor de proyecto de tesis Profesor de Fisica
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Evidencias fotograficas

Descripcion: Aplicacion de la encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa “Hispano
América”

Descripcion: Aplicacién de la encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Internacional
“Liceo Iberoamericano”
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