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Resumen

La investigacion aborda el “Efecto del aplicativo cinemética en la ensefianza aprendizaje de la Fisica en estudiantes del segundo
curso de la Educacién Media del Colegio Nacional San Miguel de la ciudad de Concepcién”, afio 2021, considerando la problemati-
ca existente con respecto a resolver problemas de Fisica mediante la capacidad de ayuda del aplicativo cinemadtica, organizacién
de ideas, estrategias variadas para la adquisicidon de competencias de los estudiantes. El objetivo general analizar el efecto del apli-
cativo cinemadtica en la ensefianza aprendizaje de la Fisica en estudiantes del segundo curso de la Educacién Media del Colegio
Nacional San Miguel, distrito de Belén, departamento de Concepcién afio 2021. El enfoque de la investigacion es cuantitativo, con
disefio no experimental, de alcance descriptivo. La poblacién estuvo integrada por 32 estudiantes y 5 docentes del Colegio Nacional
San Miguel, distrito de Belén, departamento de Concepcién, la muestra censal, conformada por la totalidad de la poblacién. Para
la recoleccién de datos se utilizé como técnica la encuesta, y como instrumento el cuestionario de preguntas cerradas validadas por
juicio de expertos, y lista de cotejo para identificar el logro de los indicadores, cuyos datos fueron analizados en tablas y gréficos.
Se concluye, si bien en términos generales se utiliza el aplicativo cinemadtica en el aprendizaje de la Fisica, queda el desafio de
propiciarlo en un porcentaje mayor en docentes y estudiantes. Se precisa que lleven a la practica ambos estamentos, falta favorecer
capacitaciones para lograr mayor habilidad y conocimiento en el uso del aplicativo en las clases de Fisica y su aplicacion efectiva
en las estrategias de enseflanza que faciliten la resolucién de problemas.
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1. Introduccion con este fin (Ochoa, 2012).
La Fisica, ademads de estar presente en multiples facetas de
Para lograr la efectividad de la ensefianza y aprendizaje de la vida actual, tiene una gran influencia en el desarrollo del edu-
la Fisica, a través del tiempo, el hombre ha desarrollado una cando, sobre todo en las capacidades relacionadas con la comu-
diversidad de metodologias, en este sentido, la llegada de las  pjcacign y la relacién con el entorno, ella favorece y desarrolla
nuevas tecnologias, en particular, los celulares, abren un nuevo en los alumnos una serie de capacidades como la percepcion vi-

campo de investigacion en cuanto a nuevos ambientes de apren-  gya] 14 expresién verbal, el razonamiento 16gico y la aplicacién
dizaje y metodologias de ensefianza, aprovechando el enorme  , problemas concretos de otras dreas de las ciencias.
potencial de estos recursos electrnicos. Dada la relevancia que revisten las actividades pricticas que
Algunos de los enfoques de la ensefianza, tal como lareso- e disefian para la ensefianza, se considera importante la inclu-
luci6n de problemas, nos muestran que los entornos tecnologi-  gjgn de materiales curriculares — software de simulacién - deba
cos juegan un papel significativo en el apoyo del aprendizaje de  jr acompafiada de un proceso reflexivo de los profesores que
la Fisica, y en particular la Cinematica. (Cabello, 2006) fundamente la eleccidn, teniendo en cuenta un planteamiento
La Fisica estudia los fenomenos de la naturaleza en todas  metodoldgico sistematico y disefiado en funcién de los objeti-
sus formas de movimiento; por la complejidad de estos, laen- o5 de 1a ensefianza. No se trata tanto de qué software selec-

sefianza y comprension de esta ciencia se hace dificil paralos  cionar o qué material elaborar sélo por el atractivo o interés
estudiantes en todos los niveles de ensefianza. Esto ha motivado gy conlleve en s mismo, sino més bien, de cémo disefiar es-
que desde que se comenz6 a ensefiar Fisica en la escuela, sur-  (raegias de ensefianza en el marco de determinados enfoques
giera la necesidad de buscar medios de ensefianza que ayudasen gjsciplinares y diddcticos y para ello evaluar qué materiales y

a mostrar los fen6menos que estudia, por lo cual la. ensenanza - tecnologias pueden integrarse y ser coherentes con dicho plan-
de la Fisica fue una de las pioneras en el uso de la informatica
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teamiento. (Alzugaray et al., 2007).

Tanto la teorfa constructivista del aprendizaje como el mo-
delo de ensefianza - aprendizaje por descubrimiento guiado, To-
rres, Soler y Belloni (2003) atribuyen al alumno un papel acti-
vo en la adquisicidn de conocimientos. En ambos existe el su-
puesto que tanto los de trabajos practicos como la resolucién de
problemas con ayuda de simuladores facilita el aprendizaje de
contenidos. Cabello (2006) destaca la realizacion de actividades
con ayuda de programas de simulacién como recurso diddctico.

Acertadamente Coronel. J, Quintero, H. (2014), indica que
esto conduce naturalmente a discutir algunos puntos en los cua-
les el curriculo de Fisica, la préctica en el salén de clases y el
aprendizaje del estudiante puede diferir del tradicional. “Basa-
do en que muchos estudiantes no solo utilizan el computador
en busca de informacién para la clase, sino que también cuen-
tan con recursos tecnoldgicos en su entorno social, entre ellos:”
El internet, multimedia, DVD, TV, que han conseguido que la
informacioén llegue a los jévenes de manera mds variada.”

La importancia del valor pedagdgico en el aprendizaje de la
Fisica lo precisa Cabello (2006) Al afirmar que: “desarrolla la
habilidad de construccién realzando el valor de lo visual en lo
cotidiano, ademads de despertar el interés y la socializacién de
los aprendizajes”.

Con la realizacién de este trabajo, se espera que la utili-
zacion del aplicativo cinemadtica en la ensefianza de la Fisica,
proporcione a los alumnos la habilidad necesaria para la vi-
sualizacién y la percepciéon propias del descubrimiento y ex-
perimentacion de caracteristicas de los movimientos, lo que les
otorga un valor agregado llegando de una clase tedrica a una
clase préctica y vivencial.

Como herramienta did4ctica para apoyar estas ideas en la
clase Fisica, se utilizara el aplicativo cinematica, el cual es un
simulador dindmico que favorece el desarrollo de los conceptos
de Fisica, permitiendo visualizar, experimentar, descubrir rela-
ciones geométricas, realizar conjeturas etc.

Esta investigacion aborda desde esta perspectiva estos pro-
cesos que se desarrollan en el aprendizaje de la Fisica en el
tema “Efectos del aplicativo cinemadtica en la ensefianza apren-
dizaje de la Fisica” en estudiantes del segundo curso del Cole-
gio Nacional San Miguel, de la ciudad de Belén, Departamento
de Concepcidén, Reptiblica del Paraguay. Esta experiencia serad
aplicada para el logro de un aprendizaje significativo en este
tema y por consiguiente analizar el nivel de impacto que la me-
todologia, el rol del profesor, el rol del alumno, el uso de la
tecnologia, tienen en la enseflanza y el aprendizaje de la Ci-
nemadtica, por lo que el objetivo general es analizar el efecto del
aplicativo cinematica en la ensefianza aprendizaje de la Fisica
en estudiantes del segundo curso de la Educacién Media del
Colegio Nacional San Miguel, distrito de Belén, departamento
de Concepcion afio 2021.

2. Metodologia

Combina los dos enfoques, cuantitativo y cualitativo para
acercarse adecuadamente al objeto de investigacion respondien-
do a preguntas especificas. El enfoque cuantitativo consideran-
do el problema en estudio y los objetivos planteados, se aborda

la investigacién desde un enfoque cuantitativo, que consiste en
explorar la habilidad en la utilizacién del aplicativo Cinemética
para la resolucién de problemas, cuyos datos serdn explicitados
en término de nimeros y porcentajes.

2.1. Poblacion y Muestra

La poblacién o universo se refiere al conjunto para el cual
seran validas las conclusiones que se obtengan: a los elementos
o unidades (personas, instituciones, cosas) involucradas en la
investigaciéon (Morales). Se tendrd como poblacién o universo
de 32 estudiantes del segundo curso del Nivel Medio del Cole-
gio Nacional San Miguel y Docentes del Colegio Nacional San
Miguel del Nivel Medio de la disciplina de Fisica

No se trabajé con muestra, el trabajo asumi6 1(una) seccién
de segundo curso del Nivel Medio del Colegio Nacional San
Miguel, que integran un total de 32 estudiantes, lo cual confor-
man el grupo experimental y el de control, teniendo en cuenta
resultados de la primera semana y la segunda semana, en el cual
ya fue utilizado el aplicativo cinemadtica, explicando al final los
efectos que surgen en el aprendizaje de los mismos al utilizar
dicho aplicativo. En el estamento docente, se asumio la tota-
lidad de la poblacién, 5 docentes, que poseen el perfil para la
disciplina de Fisica.

2.2.  Procedimientos para la recoleccion de datos

Para los docentes se realiz6 una encuesta de percepcion so-
bre el efecto del uso del aplicativo por parte de sus estudiantes
en Cinemadtica, y sus perspectivas sobre el uso del aplicativo
cinemdtica en la ensefianza de la Cinemadtica.

Con el propésito de recabar la informacioén se utilizaron los
siguientes instrumentos. Se disefié el cuestionario con los si-
guientes apartados: Preguntas referentes a la percepcion sobre
el efecto del uso del aplicativo por parte de sus estudiantes en
Cinematica, se utiliz6 la lista de cotejo y los mismos tenian la
opcion de, 1: Muy en desacuerdo; 2: En desacuerdo 3: Indeciso;
4: De acuerdo y 5: Muy de acuerdo. Posteriormente se realizo
una encuesta de percepcidn sobre los resultados obtenidos en la
experiencia después de la utilizacidn del aplicativo cinematica.
Se disefnd un cuestionario con 12 items, en todas las preguntas
se utiliz6 una escala de valoracién tipo Likert del uno al cin-
co, con la siguiente referencia, 1: Muy en desacuerdo; 2: En
desacuerdo 3: Indeciso; 4: De acuerdo y 5: Muy de acuerdo.

Se evaluaron a los estudiantes con exdmenes teniendo en
cuenta la Taxonomia de Bloom, en el cual se abarcé el nivel de
conocimiento, comprension y aplicacién, es decir, dividido en
tres niveles por su complejidad, la evaluacién del nivel uno, se
suministrd al finalizar el modulo 1, la evaluacion del nivel 2,
al finalizar el médulo 2 y la dltima evaluacién que corresponde
al nivel 3 con la finalizacion del médulo 3, todos los mddulos
fueron evaluados mediante una lista de cotejo con los indica-
dores de los procesos a seguir para la solucién de cada médulo
discriminado por cada items.

Se registraron los resultados de las actividades realizadas en
el aplicativo cinemadtica. El aplicativo Cinemadtica permite cal-
cular problemas de MRU (Movimiento rectilineo uniforme) y
MRUYV (Movimiento rectilineo uniformemente variado). Basta
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con introducir dos o mds valores para que automaticamente de-
vuelva los datos de velocidad, tiempo, distancia y aceleracion.
Permite la conversion a distintas unidades para mayor claridad.
Adicionalmente grafica las funciones calculadas. Descripcion
de las fases del proyecto de investigacion, Fase 1: Se elabord
una encuesta de percepcion dividida en dos partes, en la prime-
ra se recaba informacién general de los docentes. En la segun-
da parte con alumnos, se les pidid valorar los items, utilizando
una escala de 1 al 5 donde el 1 fue la peor calificacion y el
5 fue la mejor, se les indagd sobre la percepcion de la utili-
zacién del aplicativo cinemadtica en el aprendizaje de la Fisi-
ca, especificamente Cinemadtica. Al final de los exdmenes con
los médulos en mano y la utilizacién del aplicativo cinemati-
ca, se realiz6 una encuesta nuevamente a los estudiantes sobre
la percepcién sobre el uso del aplicativo cinematica utilizando
la escala de Likert. Fase 2: Elaboracion de materiales, dividido
en tres médulos, Médulo 1 Conceptualizaciones generales de
Cinematica, Médulo 2 Problemas de razonamiento sobre Ci-
nemadtica, Modulo 3 Resolucién de problemas sobre cinemadtica
aplicando los pasos de Polya”.

2.3. Técnicas de andlisis de datos

Con la culminacién del proceso de recoleccion de datos, se
procedi6 a la tabulacién y andlisis de los resultados obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos, de acuerdo a los indicado-
res derivados de las variables propuestas, aplicando herramien-
tas de estadistica descriptiva, donde se identifica la frecuencia
de respuesta y la distribucién porcentual, asi como la represen-
tacion grafica de las mismas para dar explicacion a las variables
consultada en una primera parte.

Se analizan los resultados obtenidos en funcién de las va-
riables operacionales consideradas en los diferentes momentos
en que se aplico los instrumentos para la investigacion.

3. Resultados

En la Tabla 1 se pueden observar la Dimensién 1 de las ha-
bilidades de calculo de resolucién de problemas de Cinematica
que poseen los estudiantes del segundo curso de la Educacion
Media del Colegio Nacional San Miguel.

Tabla 1: Dimensién 1. Habilidad de cdlculo de resolucién de problemas de Ci-
nematica.

Muy en En . De Muy de
° Indeciso
desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
1. Los alumnos poseen dificultades
20 20 40 20 0
en comprender el problema presentado (n=5).
2. Los alumnos tienen dificultades para
identificar las ecuaciones a ser utilizadas a 20 20 40 0 20
pesar de comprender el problema (n=5).
3. Los alumnos poseen dificultad en cuanto a
0 20 40 0 40
habilidades de resolucién de problemas (n=5).
4. Los alumnos comprenden el problema,
identifican las ecuaciones y tienen habilidad 0 20 40 20 20
para resolver problemas (n=5).

En la pregunta 1 se visualiza que un 20 % de los docentes
encuestados se encuentran entre los que estan de acuerdo, en
desacuerdo 20 % y muy en desacuerdo 20 %, mientras que el

40 % estan indecisos en cuanto a que los alumnos poseen difi-
cultades en comprender el problema presentado. Esto nos lleva
a descifrar que los alumnos comprenden el problema presenta-
do.

En general, las investigaciones se han centrado en estrate-
gias de ensefianza aprendizaje basadas en el constructivismo y,
en particular, en la teoria del aprendizaje significativo de Au-
subel, concibe al aprendizaje, como significativo en tanto es un
proceso de adquisicién de significados a través del estableci-
miento de relaciones sustantivas entre el conocimiento previo
y el nuevo material de aprendizaje. Es por ello, que considera
a la exposicién organizada de contenidos como un instrumento
muy eficaz para conseguir una comprensioén adecuada por parte
de los alumnos (Ochoa, 2012).

La pregunta 2 sefiala que el 40 % de los docentes estdn en
desacuerdo y muy en desacuerdo en cuanto a que los alumnos
tienen dificultades para identificar las ecuaciones a ser utiliza-
das a pesar de comprender el problema, mientras que el 40 %
manifest6 estar indeciso y el 20 % muy de acuerdo. Esto nos
lleva a inferir que los alumnos no identifican las ecuaciones a
ser utilizadas.

Uno de los obstaculos para el aprendizaje de la asignatura a
nivel mundial y latinoamericano consiste en que los contenidos
se presentan muchas veces en forma descontextualizada y sin
una valoracién de los conceptos previos que han elaborado los
estudiantes sobre los fendmenos que tienen que ver con el movi-
miento de los objetos, por ejemplo: La comprensién conceptual
de las variables Cinemdticas del movimiento rectilineo (posi-
cién, velocidad y aceleracién en una dimensién) y la aplicacién
de los conceptos a situaciones reales o a situaciones nuevas.

En la pregunta 3 se puede apreciar que un 40 % de los do-
centes estan muy de acuerdo, en tanto que un 40 % se encuentra
indeciso en que los alumnos poseen dificultad en relacién a las
habilidades de resolucién de problemas, mientras que el otro
extremo, 20 % manifestd estar en desacuerdo. El resultado nos
lleva a concluir que los alumnos poseen dificultad en cuanto a
habilidades de resolucion de problemas.

Numerosos estudios e investigaciones sobre el proceso de
enseflanza aprendizaje de la Cinematica, y en general de la Fisi-
ca, coinciden en la necesidad de un aprendizaje significativo de
los conceptos donde los estudiantes desarrollen la habilidad de
interpretar, describir y transferir los conocimientos adquiridos
a situaciones nuevas a través de la comprensién de lo que reali-
zan, lo cual podria conseguirse “eliminando el uso indiscrimi-
nado de férmulas para llegar a la solucién, y evitando aprender
mecdnicamente la asociacién de cada ejercicio con una u otra
féormula (Sénchez, 2013).

La Pregunta 4 sefiala que un 40 % de los docentes mani-
festaron estar muy de acuerdo y de acuerdo, el 40 % indeciso
en cuanto a que los alumnos comprenden el problema, identifi-
can las ecuaciones y tienen habilidad para resolver problemas,
mientras que el 20 % restante reveld estar en desacuerdo. Este
resultado nos da una pauta de que los alumnos comprenden el
problema, no identifican las ecuaciones y no tienen habilidad
para resolver problemas.

En este sentido, Gil Pérez et al. (2008) destacan que la rea-
lizacién de actividades con ayuda de programas de simulacién
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como recurso didéctico facilita el aprendizaje y la resolucién de
problemas.

Se observa en la tabla 2 todo lo concerniente a la Dimension
2, habilidad de devolucién de datos.

Tabla 2: Dimension 2. Habilidad de devolucién de datos.

Muy en En . De Muy de
Indeciso
desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
1. Los alumnos identifican los iconos del aplicativo
que corresponde a cada dato como: velocidad, 0 0 20 0 80
espacio, tiempo y aceleracién (n=5)
2. Los alumnos poseen habilidad para insertar los
0 0 20 20 60
datos en el aplicativo (n=5)
3. Los alumnos no poseen habilidad para devolver
o R 60 0 20 0 20
los datos con apoyo del aplicativo cinemdtica (n=5)
4. Los alumnos poseen habilidad para comunicar
resultados devueltos por el aplicativo 0 20 20 20 40
cinematica (n=>5)

que un 20 % revelo estar indeciso para comunicar resultados de-
vueltos por el aplicativo cinemadtica y el otro 20 % estan en des-
acuerdo para comunicar resultados devueltos por el aplicativo
cinemdtica.

Si se piensa la devolucidon como una estrategia mas de apren-
dizaje, o de retroalimentacion en términos de Anijovich, es ah{
donde subyace la revision, la comprensiéon de los problemas
desde la propia mirada del estudiante que puede presentarse en
el futuro.

Tabla 3: Dimensién 3. Conversion de unidades con el uso del aplicativo Ci-
nematica.

En la pregunta 1 se visualiza que el 80 % de los docentes
encuestados manifestaron estar muy de acuerdo con la identifi-
cacién de los iconos del aplicativo que corresponde a cada dato
como: velocidad, espacio, tiempo y aceleracion, en tanto que
un 20 % revel6 estar indeciso. Ante estos resultados podemos
admitir que los alumnos son capaces de identificar los iconos
del aplicativo sobre velocidad, espacio, tiempo y aceleracion.

En este sentido, existe un conjunto de dificultades didacti-
cas, segtin los profesores que suelen ser habituales como la con-
fusién entre direccidn y sentido en las magnitudes vectoriales;
problemas con la utilizacién de los sistemas de referencia; con-
fusion entre velocidad media e instantdnea (igual con la acele-
racion) (Garcia, 2013).

La pregunta 2 sefiala que el 80 % de los alumnos poseen
habilidad para insertar los datos en el aplicativo, mientras que
un 20 % se encuentra indeciso. Los resultados nos dan la pauta
de que los alumnos poseen habilidad para insertar los datos en
el aplicativo.

Tal como lo expresa Ochoa (2012), “la ensefianza no solo
requiere de los actores (profesores y estudiantes) sino también
de un ambiente de ensefianza que incluye recursos, como anda-
mios de apoyo al aprendizaje”. Si uno se enfoca excesivamente
en la concrecidn de determinados resultados, corre el riesgo de
acotar su perspectiva, perdiendo de vista, por ejemplo, la posi-
bilidad de analizar con los estudiantes cémo se llegé a la ins-
tancia de evaluacién. Es decir, darle primacia al resultado sobre
el proceso.

En la pregunta 3 se puede visualizar que existe un 60 % que
opinan estar muy en desacuerdo en que los alumnos no poseen
la habilidad para devolver los datos con apoyo del aplicativo
cinemadtica, mientras que un 20 % en desacuerdo para devolver
los datos con apoyo del aplicativo cinemadtica y el otro 20 %
indeciso en la habilidad para devolver los datos con apoyo del
aplicativo cinematica.

La devolucién puede abordarse desde multiples perspecti-
vas. Pero una muy recomendable y adecuada via para la misma,
podria ser la aplicacién de la zona de desarrollo préximo de Gil
Pérez et al. (2008).

En la pregunta 4 se visualiza que el 60 % opinan que estan
muy de acuerdo y de acuerdo que poseen habilidad para comu-
nicar resultados devueltos por el aplicativo cinemaética, mientras

Muy en En N De Muy de
Indeciso
desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
1. La falta de comprension de conceptos bésicos sobre
de los i en cuanto al tiempo, 20 40 20 20 0
espacio, velocidad, aceleracién (n=5)
2. La falta de comprensién del problema por parte de los
. : 60 0 20 0 20
alumnos en relacién a punto de referencia (n=5)
3. La falta de identificacién de un plan de solucién por
parte de los estudiantes en relacion a la conversién de 60 20 20 0 0
unidades con apoyo del aplicativo cinematica (n=>5)
4. La comprensién de la conversién de los diferentes
" ° ) 0 0 20 80 0
sistemas de unidades de los estudiantes (n=5)

En la pregunta 1 se visualiza que un 40 % de los docentes
manifestaron estar de acuerdo e indeciso, mientras que el 60 %
revelaron estar en desacuerdo y muy en desacuerdo en cuanto
a la falta de comprension de conceptos basicos sobre cinemati-
ca en cuanto al tiempo, espacio, velocidad, aceleracién. Este
resultado nos revela que la mayoria de los estudiantes poseen
comprension de conceptos basicos sobre cinematica.

En este sentido, existe un conjunto de dificultades didacti-
cas, segun los profesores que suelen ser habituales como la con-
fusién entre direccién y sentido en las magnitudes vectoriales;
problemas con la utilizacién de los sistemas de referencia; con-
fusion entre velocidad media e instantdnea (igual con la acele-
racion) (Garcia, 2013).

En la pregunta 2 se puede apreciar que un 60 % de los do-
centes manifestaron estar muy en desacuerdo que poseen difi-
cultad en la comprensién de problemas, un 40 % revel6 estar
muy de acuerdo e indeciso. Teniendo en cuenta los resultados
podemos inferir que los alumnos en su mayoria comprenden el
problema que se les plantea.

En este sentido, existe un conjunto de dificultades didacti-
cas, segun los profesores que suelen ser habituales como la con-
fusion entre direccién y sentido en las magnitudes vectoriales;
problemas con la utilizacion de los sistemas de referencia; con-
fusion entre velocidad media e instantdnea (igual con la acele-
racion) (Garcia, 2013).

Es una queja comiin de los profesores que los estudiantes
no logran aplicar lo que saben para resolver una situacién nue-
va que difiere de los modelos resueltos por el docente. No en-
tienden lo que se estd planteando en la formulacién de los pro-
blemas y como se pueden aprovechar los conceptos aprendidos
para la solucién de los mismos.

Por lo tanto, la implementacién del aplicativo cinemética
en el proceso general de ensefianza-aprendizaje es, sin lugar
a dudas, la tarea fundamental que queda reservada al docente
(Torres, Soler y Belloni, 2003).
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En la pregunta 3 se puede visualizar que el 80 % de los
docentes manifesté estar muy en desacuerdo y en desacuerdo,
mientras que solo el 20 % reveld estar indeciso en cuanto a la
falta de identificacién de un plan de solucién en relacién a la
conversion de unidades. Teniendo en cuenta los resultados ob-
tenidos podemos admitir que los alumnos identifican un plan de
solucién para cada situacién problemadtica.

Es importante que el aplicativo sea utilizado, una vez iden-
tificados los datos del problema planteado y sean consideradas
las caracteristicas planteadas en cada fase del desarrollo; ya que
la finalidad misma de la metodologia es la resolucién de pro-
blemas, devolucién de datos y comunicacion de resultados con
apoyo del aplicativo cinemadtica, pero que vayan de la mano con
los planteamientos de una materia, método didactico y tipo de
usuario especifico; porque, no todos los aprendizajes pueden,
ni deben, ser planteados de la misma forma, ya que las capaci-
dades de los usuarios varian segun la edad, medio ambiente y
propuesta educativa.” (Ochoa, 2012)

En la pregunta 4 se observa que un alto porcentaje de docen-
tes manifest6 estar de acuerdo en la comprension de la conver-
sion de los diferentes sistemas de unidades de los estudiantes,
mientras que un 20 % revel? estar indeciso.

Para evitar este problema, en la XI Conferencia General de
Pesos y Medidas celebrada en Paris en 1960, se estableci6 un
sistema de unidades conocido como el Sistema Internacional de
Unidades (S.I.) propuesto por Giovanni Giorgi.

La comunidad cientifica emplea siempre las mismas unida-
des que estdn recogidas en este sistema para cada magnitud, sin
embargo, en la vida cotidiana es probable encontrar paises que
utilizan unidades diferentes. Por ejemplo, en Espafia el volu-
men se suele medir en litros y en paises anglosajones se usa los
galones o pies cubicos.

Tabla 4: Dimension 4. Efecto del aplicativo cinemadtica en la ensefianza apren-
dizaje de la Fisica. Percepcion del estudiante sobre los efectos del aplicativo
cinematica en el aprendizaje de la Cinematica.

Muy en En ) De | Muyde
Indeciso
desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo

1. Me siento completamente satisfecho con el aplicativo cinematica
) - 0 0 20 40 40
como medio de aprendizaje (n=32)

2. El aplicativo cinemética me facilita el proceso de aprendizaje
0 0 40 0 60

porque cuenta con simbologias (n=32)

3. Entiendo perfectamente ct funciona el aplicati
- Entiendo perfectamente como funciona el aplicativo o 0 0 40 60
cinemitica (n=32)

4. Prefiero realizar las actividades utilizando ldpiz y papel (n=32) 20 60 20 0 0

5. Preferencia de realizar actividades utilizando el aplicativo
0 0 5 71 24
cinemitica (n=32).

6. Accedo a la plataforma cuando tengo dificultad en comprender
los problemas sobre Cinemética y tengo afén en ahorrar el 0 0 20 53 27

tiempo (1=32)

7. Entendimiento de la funcién de cinemitica (n=32) 0 5 16 63 16

8. Creo que hay una gran ventaja en la utilizacion del aplicativo
e ' 0 0 0 40 60
cinemética para verificar resultados (n=32).

9. Creo que una gran ventaja en la utilizacién del aplicativo cinemética

es la interaccién con el docente y la devolucién de datos (n=32)

10. Considero que logro mayor aprendizaje, utilizando el aplicativo

cinemética (n=32).

En la pregunta 1 se puede visualizar que un alto porcentaje
de estudiantes encuestados manifestaron estar muy de acuerdo
y de acuerdo en que se siente completamente satisfecho con la
insercion del aplicativo cinemadtica como medio de aprendizaje
de la Cinematica, mientras que solo un 20 % revelaron estar
indeciso. Con este resultado se puede apreciar la aceptacion de
la insercién del aplicativo por parte de los mismos y la actitud

positiva con que lo manifiestan.

Segin Baptista, Herndndez Sampieri Ferndndez Collado
(2003), los resultados muestran que la buena prictica educativa
con TIC, genera emociones positivas en el profesorado innova-
dor: sentimiento de orgullo personal, de satisfaccioén profesio-
nal y un aumento de su autoestima.

La pregunta 2 sefiala que un 60 % de los estudiantes encues-
tados respondieron estar muy de acuerdo en que el aplicativo
cinemdtica facilita el proceso de aprendizaje porque cuenta con
simbologias, en tanto que un 40 % reveld estar indeciso. Tenien-
do en cuenta los resultados obtenidos se puede apreciar que los
mismos encuentran beneficios en la utilizacién del aplicativo
cinematica en el proceso de aprendizaje.

En la pregunta 3 se visualiza que el total de los participantes
manifestaron estar muy de acuerdo y de acuerdo que entiende
perfectamente como funciona el aplicativo cinematica. Este re-
sultado nos da la pauta que los mismos serdn buenos receptores
de conocimientos a la hora de aprender Cinematica con apo-
yo del aplicativo que lleva el mismo nombre. En la pregunta
4, en este punto se evidencia claramente que los estudiantes en
mayor porcentaje estan en desacuerdo y muy en desacuerdo en
realizar actividades utilizando lapiz y papel. Este resultado nos
da la pauta de la preferencia del aplicativo cinematica para la
resolucion de problemas.

El alumno no estd acostumbrado a trabajar con material es-
crito que le plantee interrogantes que precisen un razonamiento;
en otros niveles educativos las respuestas se buscan en el pro-
pio texto y no como fruto de una inferencia inmediata. (Garcia,
2013).

En la pregunta 5, mds del 95 % de los estudiantes admi-
tieron estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con el hecho
de que prefieren resolver problemas por medio del aplicativo
cinemadtica. Se visualiza que existe un alto porcentaje de estu-
diantes que estan de acuerdo y totalmente de acuerdo a que ac-
ceden a cinemdtica cuando poseen dificultad en comprender los
problemas sobre Cinematica y tienen afdn en ahorrar el tiempo.

Las respuestas denotan los resultados que se muestran en la
pregunta 6, donde se aprecia que el 80 % de los estudiantes ma-
nifestd estar muy de acuerdo y de acuerdo en que logran mayor
aprendizaje utilizando el aplicativo cinemdtica, en tanto que un
20 % reveld estar indeciso. Con los resultados obtenidos se ad-
mite que existe un incremento de aprendizaje sobre cinemética
con la utilizacién del aplicativo.

Se observa en la tabla que el 79 % de estudiantes estan de
acuerdo y totalmente de acuerdo en el entendimiento de la fun-
cién de cinemdtica.

Ademds, el cuestionario de percepcion permitié recabar los
siguientes datos, siempre desde la perspectiva del estudiante
que el 79 % indic6 estar de acuerdo o totalmente de acuerdo
con la premisa de que cinematica favorece la interaccion de los
estudiantes con los docentes como se observa en la pregunta 8,
sefiala que el total de estudiantes participantes manifestaron es-
tar muy de acuerdo y de acuerdo que existe una gran ventaja en
la utilizacién del aplicativo cinematica para verificar resultados.
Con los datos recabados se tiene la pauta de que los mismos en-
cuentran ventajas en la utilizacion del aplicativo cinematica.

En la pregunta 9, se observa un alto porcentaje de partici-
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pantes que manifestaron estar muy de acuerdo y de acuerdo en
que una gran ventaja en la utilizacién del aplicativo cinemati-
ca es la interaccioén con el docente, mientras que solo el 20 %
revel6 estar indeciso. Con este resultado se puede apreciar que
aparte de los beneficios académicos que pueda brindar el apli-
cativo, también aporta ventajas en la interaccién de estudiante
y docente.

La devolucién no debe ser tomada solo como un pasaje de
notas, y es adecuado aprovechar esta instancia para analizar con
los actores los logros y los desaciertos de la actividad propuesta.
Verificar si las preguntas fueron correctamente formuladas, o si
el estudiante no las comprendié. Revisar si la respuesta requeria
de conocimientos previos, o de un mejor entendimiento de las
conexiones sobre los temas (Gil Pérez et al., 2008).

La pregunta 10 sefnala que el 80 % de los estudiantes ma-
nifestaron estar muy de acuerdo y de acuerdo en que logran
mayor aprendizaje utilizando el aplicativo cinematica, en tanto
que un 20 % revelaron estar indeciso. Con los resultados obte-
nidos se admite que existe un incremento de aprendizaje sobre
Cinematica con la utilizacién del aplicativo.

Con la llegada de las nuevas tecnologias y herramientas
computacionales estamos expuestos a estimulos visuales y au-
ditivos, mas aun los adolescentes que hacen uso masivo de estos
medios. Esta es una de causas por la que existe poco interés en
las clases, los jovenes ya estdn acostumbrados a recibir este tipo
de estimulos por lo que una clase expositiva les resulta realmen-
te aburrida (Ochoa, 2012).

Tabla 5: Dimensién 4. Efecto del aplicativo cinemadtica en la ensefianza apren-
dizaje de la Fisica. Percepcion del docente sobre los efectos del aplicativo ci-
nemdtica en el aprendizaje de la Cinemdtica.

Muy en En . De Muy de
Indeciso
desacuerdo | desacuerdo acuerdo | acuerdo
1. Me siento completamente satisfecho con el aplicativo
0 0 20 40 40
cinemdtica como medio de ensefianza (n=5)
2. El aplicativo cinemdtica me facilita el proceso de
. 0 0 40 0 60
ensefianza porque cuenta con simbologias (n=5)
3. Entiendo perfectamente cémo funciona el aplicativo
0 0 0 40 60

cinemdtica (n=5)

4. Creo que hay una gran ventaja en la utilizacién del
oA . : 20 60 20 0 0
aplicativo cinemitica para verificar resultados (n=5)

5. Creo que una gran ventaja en la utilizacién del
aplicativo cinematica es la interaccién con el docente 0 0 5 71 24

y la devolucién de datos (n=5)

6. Considero que logro mayor aprendizaje, utilizando

el aplicativo cinemdtica (n=5)

En la pregunta 1, se puede visualizar que un alto porcentaje
de docentes encuestados manifestd estar muy de acuerdo y de
acuerdo en que se siente completamente satisfecho con la inser-
cién del aplicativo cinemdtica como medio de ensefianza de la
Cinemadtica,, mientras que solo un 20 % revel6 estar indeciso.
Con este resultado se puede apreciar la aceptacion de la inser-
cién del aplicativo por parte de los docentes y la actitud positiva
con que lo manifiestan.

Segin Berrocoso et al. (2013), los resultados muestran que
la buena practica educativa con TIC, genera emociones positi-
vas en el profesorado innovador: sentimiento de orgullo perso-
nal, de satisfaccién profesional y un aumento de su autoestima.

En la pregunta 2, sefiala que un 60 % de los docentes en-
cuestados respondieron estar muy de acuerdo en que el aplica-
tivo cinematica facilita el proceso de aprendizaje porque cuenta

con simbologias, en tanto que un 40 % revelaron estar indeciso.
Teniendo en cuenta los resultados obtenidos se puede apreciar
que los mismos encuentran beneficios en la utilizacién del apli-
cativo cinemdtica en el proceso de ensefnanza.

En la pregunta 3, se visualiza que el total de los participan-
tes manifestd estar muy de acuerdo y de acuerdo que entiende
perfectamente como funciona el aplicativo cinematica. Este re-
sultado nos da la pauta que los mismos serdn buenos transmiso-
res de conocimientos a la hora de ensefiar cinemadtica con apoyo
del aplicativo que lleva el mismo nombre.

En la pregunta 4, sefiala que el total de docentes participan-
tes manifestd estar muy de acuerdo y de acuerdo que existe una
gran ventaja en la utilizacién del aplicativo cinemadtica para ve-
rificar resultados. Con los datos recabados se tiene la pauta de
que los docentes encuentran ventajas en la utilizacién del apli-
cativo cinematica.

En la pregunta 5 se observa un alto porcentaje de partici-
pantes que manifestaron estar muy de acuerdo y de acuerdo en
que una gran ventaja en la utilizacion del aplicativo cinemética
es la interaccion con el docente, mientras que solo el 20 % re-
velaron estar indeciso. Con este resultado se puede apreciar que
a parte de los beneficios académicos que pueda brindar el apli-
cativo, también aporta ventajas en la interaccién de estudiante
y docente.

La devolucién no debe ser tomada solo como un pasaje de
notas, y es adecuado aprovechar esta instancia para analizar con
los actores los logros y los desaciertos de la actividad propuesta.
Verificar si las preguntas fueron correctamente formuladas, o si
el estudiante no las comprendi6. Revisar si la respuesta requeria
de conocimientos previos, o de un mejor entendimiento de las
conexiones sobre los temas (Gil Pérez et al., 2008).

La pregunta 6 sefiala que el 80 % de los docentes manifestd
estar muy de acuerdo y de acuerdo en que logran mayor apren-
dizaje utilizando el aplicativo cinematica, en tanto que un 20 %
reveld estar indeciso. Con los resultados obtenidos se admite
que existe un incremento de aprendizaje sobre cinemadtica con
la utilizacién del aplicativo.

Con la llegada de las nuevas tecnologias y herramientas
computacionales estamos expuestos a estimulos visuales y au-
ditivos, mds atn los adolescentes que hacen uso masivo de estos
medios. Esta es una de las causas por la que existe poco interés
en las clases, los jovenes ya estdn acostumbrados a recibir es-
te tipo de estimulos por lo que una clase expositiva les resulta
realmente aburrida (Ochoa, 2012).

4. Conclusion

Si bien en términos generales se utiliza el aplicativo ci-
nematica en el aprendizaje de Fisica, queda el desafio de pro-
piciarlo en un porcentaje mayor de docentes y estudiantes para
que siempre lo lleven a la prictica, para lo que hara falta favore-
cer un mayor trabajo con los estudiantes en capacitaciones para
las habilidades en resolucion de problemas en Fisica. Asumir
también la sugerencia de que los cursos de actualizacién puedan
ejecutarse por medio de un aplicativo disefiado exclusivamente
por el MEC u otras instituciones educativas que cumplen mi-
sién formativa, es una nueva forma de abrir la formacidn virtual
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utilizando otras herramientas virtuales que pueden fortalecer el
aprendizaje y encontrar un atractivo a las ciencias exactas.
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