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RESUMEN

En el presente Proyecto de Grado se ha utilizado herramientas via web en el &mbito
de la educacion, ya que en los ultimos tiempos se ha producido cambios como resultado del
desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, han dado lugar a una
sociedad con nuevas necesidades y también dando respuestas a otras ya antiguas, como
por ejemplo la distancia y el tiempo en las que una computadora enlazada a una red puede
ayudar a la educacion, y utilizando herramientas como la computadora y el desarrollo de
software adecuado para la educacion podemos brindar mayor posibilidad a los estudiantes
de la realizacion de experimentos de forma virtual por ejemplo y sustituir los materiales de

laboratorio.

En el colegio en particular la “U. E. Técnico Humanistico Solidaridad” Ubicado en la
Urbanizacién Solidaridad, se tiene estas necesidades y otras mas, el colegio tiene los
materiales como ser las computadoras y los alumnos tiene los conocimientos basicos para
poder manipularlas, entonces se realizo una encuesta para una de las materias practicas
como es Fisica, el cual obtuvo como resultado en que los alumnos tiene deficiencias en la

parte tedrica y practica de esta materia.

El “Laboratorio virtual para la materia de Fisica, (Vectores)” permitira a los
estudiantes puedan ver esta materia de manera mas practica, sera de mucha ayuda en el
momento de la resolucion de los ejercicios, pero lo mas importante también guiara al
estudiante en la parte tedrica para la resolucion de vectores de forma analitica con la

aplicacion de teoremas y d forma interactiva.

El sistema se disefio con la metodologia OOHDM, que precisamente es para el disefio de
aplicaciones hipermedia y para la Web, con la ayuda de UML, también se utilizo Php y MySq|
para la programacion del sistema, y en la parte de disefio se utilizo Flash y editores de

Imagenes como ser Photoshot, para la evaluacion de la calidad se uso el estandar ISO 9126.
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1.1 INTRODUCCION

La educacién se ha constituido en la base de nuestra civilizacidn, en el intento del
hombre por lograr adquirir conocimientos que cubran sus necesidades, y puedan resolver

sus problemas.

Los cambios que se han producido en las Ultimas décadas, como resultado del
desarrollo de las huevas techologias de la informacion y comunicacion, han dado lugar a una
sociedad con nuevas necesidades y también dando respuestas a otras ya antiguas, como
por ejemplo la distancia y tiempo en las que una computadora enlazada a una red puede
ayudar a la educacion y tiene como nhombre educacion a distancia.

Los altos indices de consumo televisivo y la generalizacion del uso de la computadora
han tenido también importantes consecuencias educativas. Por un lado, han surgido huevos
modos de ocio y diversiéon entre los nifios y jévenes; y, por otro, se han convertido en una
eficaz herramienta de aprendizaje. Pero, ademas, la aparicién de documentos educativos en
nhuevos soportes, como la Web, la utilidad de ciertos programas de la computadora para el
aprendizaje de los estudiantes con necesidades especiales, etc., han abierto nuevas
posibilidades en el uso pedagégico de estos medios.

En la actualidad se utilizan una gran variedad de medios electrénicos para enviar o
recibir los materiales de apoyo para la Educacién a Distancia. Cada institucién determina los
medios mas convenientes, dentro de los que tiene a su alcance y sus alumnos también, y
con ellos realiza las combinaciones que mejor se adapten a sus posibilidades. Los medios se
pueden clasificar dentro de cuatro grandes categorias: Voz, Videos, Datos e Impresiones.
Pero se tiene las siguientes definiciones de lo que es la educacion a distancia:

o La Combinacion de educacién y tecnologia para llegar a su audiencia a través de
grandes distancias es el distintivo del aprendizaje a distancia (Texas A&M
University).

o Educacién a Distancia es distribucién de educacidon que no obligan a los estudiantes
a estar fisicamente presentes en el mismo lugar con el instructor (The Distance
Leaming Resource Network DLRN).



Pero la definicién en la que se toma como conclusidon de Educacién a Distancia, que
es una forma de educacion, refiriendose al proceso, pero este proceso es realizado a
distancia. Por lo que podria definirse como “la accién o proceso de educar o ser educado,
cuando este proceso se realiza a distancia”.

Utilizando estas hemramientas de ultima techologia como la computadora y el
desarrollo de software adecuado para la educacién, podemos brindar mayor posibilidad a
los estudiantes de la realizacion de experimentos de forma virtual, entre los principales
ejemplos estan para las materias de Quimica y Fisica.

En consecuencia se plante la presente investigacion para la elaboracién de un
laboratorio virtual para el area de Fisica (Vectores) con la intencién de que los estudiantes
puedan interpretar los resultados obtenidos al realizar las operaciones con los vectores.

1.2 ANTECEDENTES

El colegio en particular “U. E. Técnico Humanistico Solidaridad” Ubicado en la
Urbanizacién Solidaridad el cual fue fundada el 20 de marzo de 2001 por la necesidad de la
poblacién Altefia en sus zonas mas alejadas del centro, y por el gran numero de estudiantes
que se tiene por la Zona, se fundé con la ayuda de la O.P.S. Suma Wasi UNISEF vy la
honorable Alcaldia Municipal de El Alto en la gestién del Dr. José Luis Paredes Murios, con
una resolucién 023/2001 bajo el amparo de la ley 1565, cuenta con los niveles de Inicial,
Primaria y Secundaria, segun las necesidades de la poblacién, que se encuentra en
constante crecimiento, como es en este caso la ciudad de El Alto, con muchas hecesidades
en el aspecto de las nuevas tecnologias.

Por lo cual, el colegio necesita hacer uso y por en practica las nuevas techologias
como es la computadora y el internet, la institucion cuenta con las computadoras y 10os cursos
respectivos para el manejo de estas, y entre una de estas necesidades hacer uso del internet
con el manejo de un curso virtual el cual, que se muy aplicativo y practico también para la
ayuda de la respectiva materia de Fisica y para ser mas exactos el tema los vectores, Con
estas consideraciones de inicia la investigacién hacer de cursos y educacion a distancia para

ponerla en practica en dicha institucién.



Los primeros sistemas de ensefianza llamados Programas lineales surgieron desde la
puesta en marcha de Estados Unidos de sistemas educacionales como parte de la formacion
de estudiantes de carreras técnicas, para luego ser usadas experimentalmente en otros
niveles de ensefianza, surgen entonces medios tan novedosos como los laboratorios de
idiomas audio activos comparativos, la television en circuito cermrado con video-grabadoras
domeésticas, las maquinas de ensefar y la ensefianza asistida por computadora.

Luego le sucedié los Programas Ramificados que contemplaban un numero fijo de
temas con capacidad de actuar segun la respuesta del alumno a finales de los afios 60 y
principios de los 70 (1967-1971) surgieron los Sistemas Generativos asociados a una hueva
filosofia educativa que dice “los alumnos aprenden mejor enfrentandose a los problemas de
dificultad adecuada, que aprendiendo explicaciones sistematicas” es decir adaptando la
ensefianza a sus necesidades. [Almeida, 1997]

Segun la investigacion realizada se ha encontrado trabajos similares en la carrera de
informética de la Facultad de Ciencias Puras y Naturales como ser:
o “Modelo de evaluacién para la modalidad educacion a distancia en el ambito de la
computacién e Informatica”, Manuel Mamani Mamani, 2001.

Y su objetivo principal es:

“desarrollar un modelo de evaluacion a distancia para la materia de computacién de los
cursos vestibulares para la Facultad de Ciencias Puras y Naturales.” [Mamani, 2001]

El cual se centra en la investigacion de metodologias sobre los cursos a distancias, también
utilizar metodologias de evaluacidon para este curso, como las evaluaciones virtuales y
también las evaluaciones presénciales, este trabajo es uno de los primeros que sea
realizado sobre Educacion a Distancia y sobre todo para la implantacién en la camrera de
informética, el cual ya propone como recomendaciones futuras la investigaciéon de esta area
para todo las carreras de la facultad.

Entre otros trabajos tenemos a:
o “Sistema Educativo Virtual de la Universidad Mayor de San Andrés”, Jhonny Marcelo
Limachi Paton y Marcos Ticona Gutierrez, 2000.



Su objetivo es:
“desarrollar un modelo de sistema virtual para la Universidad Mayor de San Andrés que
posibilite el proceso de ensehanza-aprendizaje a través de la tecnologia telematica”.
[Limachi, 2000]
Los dos trabajos fueron planteados como tesis, por cual se da mas énfasis en la
investigaciéon de modelos pedagdgicos y su posterior aplicacion de estos en sistemas
computacionales con herramientas de software en desarrollo.
Entre las investigaciones a nivel intemacional con relacion a Educacién a Distancia se tiene:
o ‘“Educacién a distancia, educacion presencial y usos de la tecnologia: una triada para
el progreso educativo” Autor: Prof. Albert Sangra Morer Universitat Oberta de

Catalunya (UOC).

La investigacion trata principalmente de la relacién de estos tres conceptos, y como objetivo
central se refiere a:

“Llegar con la educacion a todo aquel que la hecesita, en consecuencia aparecieron
las practicas de educacién a distancia. Estas practicas han exigido siempre la existencia de
un elemento mediador entre el docente y el estudiante. Generalmente, este mediador ha sido
una tecnologia, que ha ido variando en cada momento. Si histéricamente nos referiamos al
correo convencional, que establecia una relacion epistolar entre el profesor y el estudiante,
con el tiempo hemos ido introduciendo nuevas tecnologias que, por su coste y su
accesibilidad, nos permiten evolucionar en esta relacién a distancia” (Prof. Albert Sangra
Morer).

Otro de los trabajos realizado por la Universidad Politécnica de Valencia y
precisamente con caracteristicas similares es: Ineit-Mucon. Cuyo objetivo consiste en
disefar material educativo para la ensefianza de diversos aspectos de un sistema
informatico.

En este trabajo se ha propuesto un patrén de médulo educativo basado en la
integracion de contenidos descriptivos en HTML y el uso de simuladores desarrollados en
Java. Con la integracion de ambos tipos de material educativo se espera que el alumno
tenga una visién mas completa y aplicada del funcionamiento de las diferentes componentes
de un sistema informatico. Asimismo, se considera que tal propuesta pueda ser aplicada a
otras materias procedentes de diversas ramas. Por otro lado, otra de las conclusiones
consiste en la necesidad de entornos de desarrollo para poder implementar de forma mas
sistematica este tipo de méddulos. En este momento, el proceso de implementaciéon es



totaimente artesanal, cuestion que impide su aplicacién generalizada, los autores de este
trabajo son:

Félix Buendia Garcia (fouendia@disca.upv.es)

Mariano Quesada Morales (maquemo@disca.upv.es)

Escuela Universitaria de Informatica, Universidad Politécnica de Valencia
1.3 OBJETO DE ESTUDIO

El objeto de estudio es la investigacion sobre el area de Fisica (vectores), y mostrar
estos resultados de forma mucho mas grafica y poder interpretarlos facilmente.

1.4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Lamentablemente en muchos colegios de Bolivia y en especial en la ciudad de La
paz y El Alto, no existen laboratorios para las materias de Fisica o Quimica, materias
totalmente practicas, en las cuales se debe realizar experimentos con materiales especiales
para fisica y otro problema es la poca manipulacién de materiales tan simples como una
regla y un papel milimetrado para la interpretacién de un resultado de forma grafica.

En consecuencia los problemas que se generan son:

Carencia de laboratorios virtuales para el desarrollo de experimentos Fisicos.

Falta de motivacion en los establecimientos de educacion sobre los temas de Fisica.
Falta de apoyo fuera de las clases de los estudiantes, con alguna guia o supervision.
Poca aplicacion de los conocimientos adquiridos en materias practicas.

AN N N NS

Falta de una Herramienta multimedia para la simulacién de eventos Fisicos.

v Falta de software de simulacién para la resolucién de ejercicios.
Y es por eso que este trabajo se centra en la elaboracion de un laboratorio virtual, para la
materia de Fisica, utilizando herramientas como la computadora para la simulacion y
experimentacion de ciertos aspectos Fisicos (Vectores).

Entonces el problema de investigacién que se presenta es:

La manipulacion de las formulas de forma mecanica, en el area de Fisica, vy
en especial para las operaciones con Vectores trae consigo deficiencias al

interpretar los resultados obtenidos por los estudiantes.




1.5 JUSTIFICACION

El “Laboratorio virtual para la materia de Fisica, (Vectores)” permitird a los
estudiantes puedan ver esta materia de manera mas practica, sera de mucha ayuda en el
momento de la resolucién de los ejercicios pero lo mas importante también guiara al
estudiante en la parte tedrica para la resoluciéon de vectores de forma analitica con la
aplicacién de teoremas, vy también poder visualizar los resultados lo cual ayudara a
comprender mejor los resultados obtenidos.

El presente proyecto de Grado coadyuvara a los estudiantes del nivel secundario

para la realizacion de experimentos relacionados con los vectores de forma mas practica lo
cual les permitira analizar los resultados y poder interpretarlos.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 OBJETIVO GENERAL
El objetivo del presente trabajo es el siguiente:

Elaborar un laboratorio virtual para la materia de Fisica (Vectores) con la

informaciodn tedrica y practica necesaria, el cual esta principalmente dirigido a la

U.E. Técnico Humanistico Solidaridad.

1.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Entre los objetivos especificos estan los siguientes:
1. Disefiar médulos sobre el contenido descriptivo de la materia de Fisica, con el uso
de niveles de navegacion.
2. Desarrollar un modelo de aplicaciones multimedia con la metodologia OOHDM, para
mostrar el contenido descriptivo de la materia.
3. Desarrollar el modulo con ejemplos sobre cada punto o concepto de la materia en
videos animados, con el control de niveles y fases de cada ejemplo.
4. Disefiar un simulador para ver la resolucién de operaciones vectoriales, con
trasformaciones tridimensionales, para ver de forma mas grafica el resultado.
5. Disefiar un modelo pedagogico con el método constructivista fundamentado por la
teoria de Vigotsky.



1.7 LIMITES Y ALCANCE

La investigacion se centra principalmente en los siguientes puntos:
o Introduccién a la Fisica.
o Vectores.

Estos dos puntos son parte del contenido del nivel secundario del area de Fisica,
pero se hara mas énfasis en la resolucion de operaciones con vectores tales como la suma
de vectores, resta de vectores y todas estas operaciones de forma gréfica tratando siempre
de visualizar los resultados y analizando cada uno de estos.

1.8 HERRAMIENTAS

Las hemramientas de desamollo y lenguajes de programacion estan orientados a la
Web como ser:
a) Flash.
b) Php.
c) Photoshop.
d) Xara-Webstyle.

a) Flash. Flash es una herramienta de edicidén con la que los disefiadores y desarrolladores
pueden crear presentaciones, aplicaciones de todo tipo de contenido que pemmite la
interaccién del usuario. Los proyectos de Flash pueden abarcar desde simples animaciones
hasta contenido de video, presentaciones complejas, aplicaciones y cualquier otra utilidad
relacionada. En general, los fragmentos independientes de contenido creados con Flash se
denominan aplicaciones, aunque se trate solamente de una animacién basica. Se pueden
crear aplicaciones de Flash con una amplia variedad de contenido multimedia que incluye
imagenes, sonido, video y efectos especiales.

Dado el tamario tan pequefio de sus archivos, Flash resulta especialmente ideal para
crear contenido que se facilite a través de Internet. Para ello, utiliza en gran medida graficos
vectoriales. Este tipo de grafico requiere mucha menos memoria y espacio de
almacenamiento que las imagenes de mapa de bits, ya que se representan mediante
formulas matematicas en lugar de grandes conjuntos de datos. Las imagenes de mapa de
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bits son de un tamano superior porque cada pixel requiere un fragmento de datos
independiente que lo represente.

b) Php. Es el acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor”, es decir, un "preprocesador de
hipertexto" que se basa enh una sintaxis parecida al C, Java, por supuesto con unos
afadidos mas. Nacié en 1994 como proyecto "personal” y la primera version se utilizé
publicamente en 1995 con el hombre "Personal Home Page". El resto es historia. Como cada
buen proyecto que llama la atencién de los usuarios y de los programadores, €l lenguaje se
ha desarrollado como proyecto open-source hasta el punto que, en 1996, ya se estaba
utilizando en 15.000 sitios Web. La principal diferencia entre PHP y Javascript, es que Php
se ejecuta en el servidor en lugar de en el cliente directamente. Por lo tanto, no se hecesitan
compatibilidades particulares o estandar definidos por otros (como el ejemplo mas clasico del
Javascript).

c) Photoshop y Xara-Webstyle. Esta herramienta nos ayudara para el disefio de imagenes

y mostrar de forma clara algunos ejemplos y fenémenos fisicos y mejor aspecto a la pagina.

1.9 METODOLOGIA

Con la ayuda del método cientifico se desarrollara el presente trabajo, con la
investigacion tedrica, la observacion y la experimentacion.

La investigacion teérica se realizara en base al area de la Educacién a Distancia y
métodos de resolucion de Vectores, imprescindible para fundamentar y construir las bases
de este trabajo. En la Observacion se realiza un diagnéstico de la situacion actual del colegio
Solidaridad frente a la actual afluencia de humerosos estudiantes.

La metodologia se utilizara sera OOHDM. u Object Oriented Hypenmedia Design
Methodology, para disefio de aplicaciones hipermedia y para la Web, Ha sido usada para
disefar diferentes tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas,
presentaciones multimedia y, sobre todo, humerosos sitios Web.

Al igual que RMM, este método se inspira en el modelo HDM, pero lo que le distingue
claramente del primero es el proceso de concepcidn orientado a objetos. OOHDM propone el
desarrollo de aplicaciones Hipermedia mediante un proceso de 4 etapas:



a) disefo conceptual

b) disefio navegacional

c) disefo de interfaces abstractas
d) implementacion

Cada etapa de la concepcidn define un esquema objeto especifico en el que se

introducen nuevos elementos (clases).

1.10 IMPORTANCIA DEL ESTUDIO

El desamrollo del presente trabajo trae consigo mucha fundamentacién tanto teérica y
sobre todo practica mas alla de que el sistema tendra la capacidad de graficar Vectores o las
operaciones de qué se puede realizar con los vectores, se vera la interpretacidon de forma
gréfica de ciertos resultados muchas veces ighorados.

Entre ofras caracteristicas son los ejemplos animados, asi visualizando no solo

ejemplos si ho también ciertos teoremas para la resolucidn de Vectores por ejemplo el
teorema de Pitagoras.
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2.1 EDUCACION

Una definicién que se puede dar es: *'La accién o proceso de educar o ser educado”,
o igualmente mas simple, "La accidn de impartir conocimientos”.

Es importante precisar que las palabras operativas incluidas en las definiciones arriba
mencionadas son accion o proceso. Sin embargo la Educacion, algunas veces se asocia

coh un lugar, la escuela, y no con el proceso, y una forma mas precisa seria:

Proceso por el cual una persona desarrolla sus capacidades o conocimientos para
enfrentarse positivamente a un medio social determinado e integrarse a él. [Pizaarelli, 1987]

2.2 TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Fig.: 2.1 Conceptos de Aprendizaje

4 N

5 | Es una accion que se desarrolla a dos niveles: el
comportamiento y el pensamiento.

\

g N
Reulne unas caracteristicas particulares: orientado por objetivos,
dirigido al desarrollo global del sujeto, delimitado por las

- hecesidades personales y las convenciones sociales.
¢, COmo se aprende?

/ N

L | Es un proceso en el que participan activa y conscientemente
profesor y alumno.

rd N
Saber como aprende el alumno y qué variables influyen en ello.
En didactica esta en relacién directa con saber mas sobre qué
hacer, para ayudar al alumno y aprender mejor.

\ J/

Fuente: [Almeida, 1997]
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2.3 METODOS DE APRENDIZAJE

Tabla: 2.1 Métodos de Aprendizaje

Método Descripcion

Es el estudio de los fendmenos sin la intervencidn del observador este
Observacion método asocia, observa, registra y analiza los objetos y sucesos que se
ocurren de forma natural.

Es la observacion provocada bajo condiciones controladas. Este método
Experimentacién | experimental se define como el mas exacto y preciso, empero es uno de
los métodos mas dificiles de emplear.

La palabra test viene del inglés “to test” que significa prueba. Un test es

Test un instrumento para apreciar objetivamente y cuantitativamente los
resultados del aprendizaje o verificacién del rendimiento académico.
Estudio Se emplean métodos y técnicas combinadas para estudiar el
individual o comportamiento del alumno-problema a fin de resolver sus dificultades.

historia de casos

Utiliza técnicas como: cuestionarios entrevistas, escalas graduadas y
Informes otros, que son empleados en el estudio e investigacion de los problemas
del aprendizaje.

Fuente: [Almeida, 1997]

2.4 ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA PARA LA EDUCACION

El modelo pedagodgico constructivista esta centrado en la persona y en sus
experiencias previas, a partir de las cuales ésta realiza nuevas construcciones mentales. Se
tomara como referencia de este modelo a tres pensadores: Piaget, VVygotsky y Ausbel.

Haciendo énfasis en VVygotsky.

2.4.1 PARA VYGOTSKY Y EL CONSTRUCTIVISMO SOCIAL

La premisa basica de esta interaccién esta dada por la siguiente expresion: detras
de cada sujeto que aprende hay un sujeto que piensa. Para ayudar al estudiante debemos
acercamos a su “"zona de desarrollo préximo"(ZDP), partiendo de lo que el estudiante ya
sabe. El ser humano es una consecuencia de su contexto. La ensefianza debe estar guiada
por un énfasis constructivista en los actos del habla, el aprendizaje y maduracion de los
procesos psicoldgicos superiores como el lenguaje y sus expresiones como procesos
sociales y el pensamiento implican un intercambio compartido de aceptaciones y rechazos
de las mismas, hecho que se desarrolla hecesariamente en contacto con otros.
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La Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). El concepto de Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP) es central en el marco de los aportes de esta teoria al analisis de las
practicas educativas y al disefio de estrategias de ensefianza. Se pueden considerar dos
hiveles en la capacidad de un alumno. Por un lado el limite de lo que él solo puede hacer,
denominado nivel de desarrollo real. Por otro, el limite de lo que puede hacer con ayuda, el
hivel de desarrollo potencial.

Este analisis es valido para definir con precisién las posibilidades de un alumno y
especialmente porque permite delimitar en que espacio o zona debe realizarse una accion
de ensehanza y qué papel tiene en el desamollo de las capacidades humanas.
En palabras de Vigotsky: la Zona de Desarrollo Potencial es la distancia entre el nivel de
resolucion de una tarea que una persona puede alcanzar actuando independientemente y el
hivel que puede alcanzar con la ayuda de un comparfnero mas competente o experto en esa
tarea.

Entre la Zona de Desarrollo Real y la Zona de Desarrollo Potencial, se abre la Zona
de Desarrollo Proximo (ZDP) que puede describirse como: El espacio en que gracias a la
interaccién y la ayuda de otros, una persona puede trabajar y resolver un problema o realizar
una tarea de una manera y con un hivel que no seria capaz de tener individualmente.

En cada alumno y para cada contenido de aprendizaje existe una zona que esta proxima a
desarrollarse y otra que en ese momento esta fuera de su alcance.

En la ZDP es en donde deben situarse los procesos de ensefanza y de
aprendizaje. En la ZDP es donde se desencadena el proceso de construccién de
conocimiento del alumno y se avanza en el desarrollo. No tendria sentido intervenir en lo que
los alumnos pueden hacer solos.

El profesor toma como punto de partida los conocimientos del alumno y basandose
en estos presta la ayuda necesaria para realizar la actividad. Cuando el punto de partida esta
demasiado alejado de lo que se pretende ensefiar, al alumno le cuesta intervenir
conjuntamente con el profesor, no esta en disposicion de participar, y por lo tanto no lo
puede aprender.
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El concepto de ZDP pemite la formacién de los ya mencionados del Proceso
Psicolégico Superior, en tanto da cuenta del papel de la mediacion del docente entre el
alumno y los contenidos y la adquisicion de herramientas necesarias para aprender.

El ZDP puede graficar de la siguiente forma:

Fig.:2.2 Zona de Desarrollo Proximo (ZDP)

Nivel Tutor _ _
La diferencia

entre el nmvel
Nivel Potencial ZDP real de desarrollo
para resolver un

Problema con

Nivel Real ,
autonomia y el
nivel de
desarrollo
_ potencial (bajo la
e Participacion T guia de un tutor)
Guiada

Fuente: [Vigotsky, 1924]

2.4.2 PARA PIAGET Y EL CONSTRUCTIVISMO GENETICO

Cuando el sujeto interactia con el objeto del conocimiento. El nifio ho almacena
conocimientos sino que los construye mediante la interaccién con los objetos circundantes
generandose el desarrollo individual hacia las operaciones |6gicas y formales y de la
inteligencia. Para este autor, aprender y ensefiar es trabajar con los esquemas, puede haber
esquemas manipulativos y representativos, esto se ve practicamente en que los nifios
aprenden nuevos esquemas Yy afianzan los que ya tienen, esto Ultimo esta en relacién con
los conceptos de asimilacidén y acomodacion, mecanismos basicos del funcionamiento de la

inteligencia.
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2.4.3 PARA AUSBEL Y EL CONSTRUCTIVISMO DISCIPLINARIO

Esta teoria estd asociada a la elaboracion de mapas conceptuales tal como se
desarrolla Es obvio que ninguna tendencia o teoria pedagdgica cumple a cabalidad las
exigencias ideales del aprendizaje por la complejidad del mismo proceso, no obstante, una
seleccion sincrética centrada en el aprendizaje significativo da luz acerca de los logros y
metas a cumplir por los aprendices.

La teoria del constructivismo segun los tres autores puede resumir en la siguiente

figura:
Tabla: 2.2 Comparacion de los Autores sobre el Constructivismo
Teorico Constructivismo Nucleo de Desarrollo Aprendizaje
Piaget Genético La persona Por Equilibracién
El individuo (Asimilacién-
Acomodacion)
Vygotsky Social Lo Social Por Interaccion
El hombre colectivo ZDP
Ausbel Disciplinario Actitudinal Significativo
Disciplina Experiencias previas

Fuente: [Casanueva, 2003]

2.5 INICIOS DE LA EDUCACION A DISTANCIA

La Educacion a Distancia suele ser concebida como un sistema cumicular
radicalmente alternativo a la Ecuacién Presencial. Sustancialmente asociado a la Educacién
a Distancia en calidad de elemento definitorio, esta el concepto de “auto-instruccion” que,
andlogamente, se entiende como un proceso radicalmente alternativo al de “instruccion”.
[Poppe, 1989]

Esta a la vista entonces que, en esta concepcidn corriente, la Educacion a Distancia
se define por oposicidén a la Educacién Presencial. En la siguiente tabla nuestra los cambios
entre la Educacion a Distancia y la Ecuaciéon Presencial.
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Tabla: 2.3 Comparacion de la E. Presencial y E. Distancia

Modelo tradicional

Nuevo modelo

Implicaciones tecnolégicas

Conferencias en
clases

Estudio individual

PC con acceso ared de informacién

Asimilacién pasiva

Asimilacién activa

Requiere desarrollo de conocimientos y
aplicacién de modelos.

Trabajo individual

Trabajo en colectivo

Utilizacién de correo electrénico

El profesor como un
Dios

El profesor como guia

Se puede acceder a expertos en lared

Contenido estable

Cambio répido del
conhtenido

Requiere de la red y de herramientas de
publicacionh e impresion

Esquemas inmoviles

Flexibilidad académica

Actualizacion permanente y rapida de la
informacion por materia.

Horario fijo

Horario flexible

PC con acceso ared, acceso a e-mail

2.6 E-LEARNING

Fuente: [Poppe, 1989]

Por definicidn, el e-Learning es el suministro de programas educacionales y sistemas

de aprendizaje a través de medios electronicos. El e-Learning se basa en el uso de una

computadora u otro dispositivo electrénico (por ejemplo, un teléfono moévil) para proveer a las

personas de material educativo. La educacion a distancia cre6 las bases para el desarrollo

del e-Learning, el cual viene a resolver algunas dificultades en cuanto a tiempos,

sincronizacién de agendas, asistencia y viajes, problemas tipicos de la educacién tradicional.

Asi mismo, el e-Learning puede involucrar una mayor variedad de equipo que la

educacion en linea. El término de e-Learning o educacion electrénica abarca un amplio

paquete de aplicaciones y procesos, como el aprendizaje basado en \Web, capacitacion

basada en computadoras, salones de clases virtuales y colaboracion digital (trabajo en

grupo).
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2.7 CONCEPTOS SOBRE HERRAMIENTAS PARA LA EDUCACION A
DISTANCIA

2.7.1 HIPERTEXTO

La manera mas sencilla de definir qué es hipertexto es comparario con la forma
tradicional del texto, con pueda ser un libro. El texto tradicional es secuencial, es decir que
hay una unica secuencia lineal que define el orden en que el texto debe ser leido. Se
empieza por la pagina 1, luego la 2, y asi sucesivamente hasta la ultima. En cambio el
hipertexto es fundamentalmente no secuencial. No existe un unico orden en el que el texto
debe ser leido. No hay un uUnico camino para explorar, y por tanto ya no tiene sentido
enumerar las paginas, pues hunca se puede saber cudl sera la segunda pagina, cual la
tercera, e incluso ni siquiera la ultima. [Lamarca, 1998]

Asi, el hipertexto presenta diferentes opciones al lector y sera cada lector,
individualmente, el que determine cual de ellos seguira mientras lea el texto. Por tanto, el
autor no debe sdlo preparar una secuencia de lectura, sino humerosas.

2.7.2 MULTIMEDIA

Con multimedia desighamos a aquella aplicacidh que presenta varios medios, en
contraposicidén a las aplicaciones tradicionales que sélo contienen uno, el texto. Asi, una
aplicacién multimedia puede contener, ademas del texto, graficos, imagenes, secuencias de
audio y/o video, animaciones en dos o tres dimensiones, La interactuacion de los diferentes
medios y la sincronizacion entre ellos suele ser uno de los aspectos mas complejos en el
desarrollo de aplicaciones multimedia. [Pizaarelli, 1987]

2.7.3 HIPERMEDIA

Como su propio hombre indica, hipermedia es la suma de hipertexto y multimedia. Es
un hipertexto multimedia. La estructura de una aplicacion hipermedia es la misma que la de
un hipertexto, formado por hodos que se conectan mediante enlaces. La unica diferencia es
gue los nodos contienen elementos de diferentes medios. Las anclas ya no sélo son
palabras sino que pueden, por ejemplo, ser una imagen o un fragmento de ellas. El mayor
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problema es establecer anclas en un medio que depende del tiempo, como el video o el
audio. Es dificil hacer notar al usuario que si pulsa sobre un video, el destino del enlace sera
diferente segun el momento del video, y mucho mas complejo todavia es definir enlaces con
el sonido, ya que éste no se puede pulsar.

Como claro y muy difundido ejemplo de hipermedia tenemos las paginas Web. All3,
podemos crear hodos incluyendo texto, y cualquier elemento multimedia, y crear los enlaces,
definiendo los anclas, ya sea en elementos de texto, en imagenes, e incluso ya es posible en
fragmentos concretos de una pelicula de video.

2.7.4 INTERNET

La red de Intemet es la interconexion que utiliza el protocolo TCP/IP
independientemente de los sistemas operativos que utilicen, se emplea la arquitectura
Cliente/Servidor adecuada para el proceso distribuido, un proceso es un programa en
gjecucion, Internet es un mundo de oportunidades, donde la educacidn toma parte
importante abarcando grandes areas, exponiendo material bibliogréfico, digitalizando
colecciones, ofreciendo variedad de imagenes y clips de video y sonido, proporcionando
acceso a grupos de discusion sobre determinados temas.

2.7.5 SIMULACION

Es el proceso de disefiar un modelo d un sistema real o imaginado y realizar
experimentos con él. La simulacién del crecimiento de una planta en un programa, el estudio
del cuerpo humano con sus partes, el uso de programas que ayuden a presidir la combustion
de nuevos materiales, en fin todo lo que una persona pude estudiar y plasmar en un
programa que tenga entrada un proceso y resultados. Capacitan a las personas a poder ver
lo que sucede sin tener que sufrir dafios o esperar mucho tiempo.
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2.8 FUNDAMENTO TEORICO SOBRE EL TEMA A DESARROLLAR
(VECTORES)
2.8.1 HISTORIA DE LA FiSICA

Es util recordar las distintas posiciones tomadas a través del tiempo por los fisicos
frente a la naturaleza. Se intentara resaltar los adelantos de la ciencia reciente, aungue no
podra tratarse de la mayor parte de la fisica contemporanea dada su enorme extension y la
dificultad de hacer la historia de doctrinas que estan todavia en desarrollo. Por esto, ocupara
mas espacio la fisica griega, ya que su examen permite esclarecer muchos aspectos de la
fisica reciente. En segundo lugar, habra que dejar aparte la cronica histérica, para atender
mas bien al desarrollo de los fundamentos de la fisica y las evoluciones que condujeron a
todos los cambios relevantes que la caracterizan. Puede apreciarse hasta qué punto esta
ciencia es dinamica, no sélo en la experiencia modema, sino también en su pasado
Una pregunta que nos realizamos es. jQue es la fisica?

La fisica es una ciencia que se hace preguntas. Los fisicos observan un fenémeno de
la naturaleza y tratan de encontrar patrones y principios que relacionen estos fenémenos.
Estos patrones son llamados teorias fisicas y cuando estan bien establecidos y se aplican a
una gran cantidad de situaciones se las llama leyes fisicas.

Un fisico debe aprende a observar a realiza preguntas apropiadas, a disefia
experimentos para contestar estas preguntas y sacar l|as conclusiones apropiadas de estos
resultados. La fisica es la ciencia que estudia los fenémenos fisicos. La palabra fisica deriva
de la lengua Griega Fisios que significa naturaleza. Para tener un concepto amplio,
podemos decir que la fisica es la ciencia cuyo objetivo es estudiar los componentes de la
materia, la radiacién vy las interacciones (fuerzas) mutuas, relacionandolos con el espacio,
tiempo y energia. En funcién de esta interaccidn se explica las propiedades de la materia,
como también los fendmenos que observamos en la naturaleza.

2.8.2 INTRODUCCION A LOS VECTORES

Vector (del latin vectus quiere decir: portar, portador).-cantidad que tiene magnitud y
direccidn, generalmente representado por un segmento dirigido (flecha) cuya longitud
representa la magnitud y cuya orientacion en el espacio representa la direccion.
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Algunas magnitudes fisicas como el tiempo, la temperatura, la masa y otras se
identifican con un numero y una unidad sin preocupamos por hada mas. Ofras sin embargo
tienen una direccionalidad que no pueden ser descriptas por un solo numero. Por ejemplo si
quisiéramos establecer sin lugar a dudas la posicién de una lampara en una habitacién,
hecesitariamos decir:

v ¢ A qué altura se encuentra?
v i A qué distancia de la puerta se encuentra?
v ¢ A qué distancia de la pared se encuentra?

Otro ejemplo familiar es la velocidad, si decimos que un automoévil se mueve a una
velocidad de 100 km./h en la Ruta que une el punto A con el punto B no basta decir
solamente esto, sino necesitamos saber si va o vuelve. Necesitamos saber no solamente
cuan rapido va sino también su direccién y hacia donde.

2.8.3 REPRESENTACION GRAFICA DE UN VECTOR

2.8.4 ELEMENTOS DE UN VECTOR
Sea un vector F al cual vamos a representario graficamente, sus elementos son:
maghnitud, direccién, sentido y punto de aplicacién.
Fig.: 2.3 Elementos de un vector

Es la recta a lo largo de la

cual se desplaza el vector,
esta definida el angulo

medido en sentido

PRUSNS PRV

Es el valor absoluto
o modulo del

Punto de Aplicacién

Es la orientacién que

lleva el vector y esta
indica narna flecha

Es el punto sobre el cual
se supone actia el vector

Fuente: [Goni, 1998]
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2.8.5 ANALISIS DE LOS METODOS DE RESOLUCION DE VECTORES

Para hallar la resultante de la suma o diferencia de vectores se tiene los siguientes

métodos:
a) METODOS GRAFICOS

Entre los métodos graficos tenemos |os siguientes:
v Método del paralelogramo. Desde un mismo punto haciendo coincidir los origenes,
se trazan los vectores que se van a sumar coh sus magnitudes, direcciones y
sentidos; luego desde las puntas de cada uno se trazan rectas paralelas al otro,
conformandose un paralelogramo; la diagonal que une el origen de los vectores con
la interseccion de las paralelas es el vector resultante. [Gofii, 1998]

v Método del poligono. Consiste en trazar los vectores uno a continuacién del otro
conservando sus magnitudes, direcciones y sentidos (conservando el sentido de los
positivos pero invirtiendo el de los negativos);, luego se une el origen del primero con
la punta del ultimo, el vector asi trazado, es el vector resultante. [Merwe, 1991]

b) METODOS ANALITICOS

v Estos métodos se basan en la aplicacion de férmulas algebraicas, trigonométricas,
geométricas, etc. Sobre la base de la solucién grafica previamente realizada. [Goni,
1998] Entre algunas formulas que se utilizan tenemos al teorema de Pitagoras, las
funciones trigonométricas aplicadas a este, el teorema de los cdsenos y el teorema
de los senos.

2.9 TRANSFORMACIONES EN 3D
En el presente proyecto se pretende realizar la simulacion, de las operaciones con

vectores en el plano 2D y en el espacio 3D. Utilizando transformaciones graficas 3D, como

por ejemplo Translacién, escalacion y rotacion.
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Es este proyecto veremos transformaciones geométricas como el cambio de escala,
la traslacién y la rotacion. Veremos cdmo se expresan de una forma sencilla mediante
multiplicaciones de matrices. Introduciremos las coordenadas homogéneas con el fin de
tratar de una manera uniforme las transformaciones y como anticipo de las transformaciones
producidas por la perspectiva en los modelos tridimensionales.

Esto con el fin de ver de forma gréfica los resultados de las operaciones vectoriales y
poder comprenderlos de mejor manera y ver qué es o que pasa al hallar un resultado.

2.10 REPRESENTACION GRAFICA DE LOS VECTORES EN EL ESPACIO 3D

Las trasformaciones gue se utilizara en el presente proyecto sera:
v Rotacion.
v’ Escalacién.

2.10.1 ROTACION

Para generar un trasformacion de rotacion para un objeto, debemos designarle un eje
de rotacién (con respecto del cual girara el objeto) y la cantidad de rotacién angular, a
diferencia de las aplicaciones bidimensionales, en las que todas las trasformaciones se
llevan a cabo en el plano de XY, una rotacion tridimensional se puede especificar alrededor
de cualquier linea en el espacio. Los gjes de rotacidn mas faciles de manejar son aquellos
paralelos a los ejes de las coordenadas. También podemos utilizar combinaciones de
rotacion de ejes de coordenadas para especificar cualquier rotacidn general. [Donald, 1999]

b) Rotacion en el eje de las X
Las rotaciones en el gje de las X tiene la siguiente forma.
y'=y*cosf —z*sent
Z’=y*senf+z*cosd
xX=x
Que se puede expresar en forma de coordenadas homogéneas con una matriz de la
siguiente forma:
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Matriz 2.1 Matriz de rotacion en el eje de las Y

x 1 0 0 0 x

y'| |0. cos@ —senf 0|y

2| |0 senf cos® O]z

1 0 0 0 11
P=R (6)*P

c) Rotacionenel eje de las Y

La rotacién con respecto al eje Y es el siguiente:
Z'=z%cosf— x* senl
x'=z%senb + x*coso
p

Y la representacidn en un matriz es el siguiente:

Matriz 2.2 Matriz de rotacion en el eje de las Y

x cos@ 0 send Of x
¥y 0. | 0 Ofwy
7
1

—senf 0 cosf Of z
0 0 0 11

P'=R, (0)*P
2.10.2 ESCALACION

La expresion matricial para la transformacién de escalacidén de una posicidn P=(X, v,
z) con respecto del origen de las coordenadas se pueden escribir como:

Matriz 2.3 Matriz de Escalacion

x o BQA £y 0 x
yi 1085, 0 0|y
Zl o 0 S, 0f:z
1] o o o 11
P=S*P
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Donde los parémetros de escalacién S,,S,.S, se asighan cualesquiera valores

x>~ ystz
positivos. Las expresiones explicitas para las transformaciones de las coordenadas para la
escalacion con respecto del origen son:
X'=x*§_ y=y*S, Z=z*§,
Escalar un objeto con la esta transformacién cambia el tamario el objeto y lo devuelve
a posicionar con respecto del origen de las coordenadas. También, si no todos los
parametros de transformacién son iguales, se cambia las dimensiones relativas en el objeto.
Conservando la forma original de un objeto con una escalacién uniforme:

(Sx :Sy :Sz)

2.11 METODOLOGIA OOHDM

Dadas las especiales caracteristicas del sistema, en cuanto a envergadura como en
complejidad de disefio, se ha visto necesario utilizar una metodologia de desarrollo de
software. Con esta metodologia se desarmrollara un producto de calidad y de garantia que
satisfaga las necesidades requeridas al mismo.

Al igual que RMM, este método se inspira en el modelo HDM, pero lo que le distingue
claramente del primero es el proceso de concepcién orientado a objetos. OOHDM propone el
desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante un proceso de 4 etapas:

a) Disefio conceptual

b) Disefio nhavegacional

c) Disefio de interfaces abstractas
d) Diagramas de configuracion.

e) Diagramas de estado.

f) Implementacion.
Y tiene una similitud con la metodologia UML, en el siguiente grafico muestra esta

comparacién. Dos caminos distintos con un objetivo en comun, el desamollo de unha
aplicacién en forma consensuada y metédica.
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Fig.: 2.4 Comparacién de OOHDM con UML

Disefio Disefio de Interface
Navegacion Abstracta

ﬁ
Captura de \mplementacién
Reauisitos

]
Fuente: [Olsina, 1999]

La recoleccién de requisitos esta definido dentro las fases de formulacién, y analisis
gue conjuntamente que conjuntamente identifican los actores, sus objetivos, las tareas que
ellos deben realizar, entre los requisitos se tienen los siguientes:

- Requisitos funcionales.

- Requisitos obligatorios y de disefio.
- Modelo de dominio.

- Actoresy casos de uso.

a) DISENO CONCEPTUAL

En la primera etapa se construye un esguema conceptual representado por los
objetos de dominio o clases y las relaciones entre dichos objetos. Se puede usar un modelo
de datos semantico estructural (como el modelo de entidades y relaciones). El modelo
OOHDM propone como esquema conceptual basado en clases, relaciones y subsistemas.

b) DISENO NAVEGACIONAL

En la segunda etapa, el disehador define clases havegacionales tales como nodos,
enlaces y estructuras de acceso (indices y visitas guiadas) inducidas del esquema
conceptual. Los enlaces derivan de las relaciones y los nodos representan ventanas logicas
sobre las clases conceptuales. A continuacion, el disefiador describe la estructura
havegacional en términos de contextos navegacionales. Un contexto navegacional es un
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conjunto de nodos, enlaces, clases de contextos y otros contextos navegacionales
(contextos anidados) -igual que en HDM definen agrupaciones- que pueden ser definidos por
comprensién o extension, o por enumeracion de sus miembros.

c) DISENO DE INTERFACES ABSTRACTAS

La tercera etapa esta dedicada a la especificacion de la interfaz abstracta. Asi, se
define la forma en la cual deben aparecer los contextos navegacionales. También se incluye
aqui el modo en que dichos objetos de interfaz activaran la navegacién y el resto de
funcionalidades de la aplicacién, esto es, se describiran los objetos de interfaz y se los
asociara con objetos de navegacion. La separacion entre el disefio havegacional y el disefio
de interfaz abstracta permitira construir diferentes interfaces para el mismo modelo

havegacional.

Que incluyen una vista de datos abstracta (ADV). Por cada clases navegacional
(nodo, enlace o estructura de acceso) que fue establecida durante la fase de disefio
havegacional; un diagrama de este tipo se compone de una serie de cajas (Uha caja es un
ADV) que representa las diferentes clases de objetos que apareceran ante el usuario.

d) DIAGRAMA DE CONFIGURACION

Donde se representa principalmente los elementos externos provocados por el
usuario como ser clic del ratén o doble clic que maneja un ADV, los servicios que ofrece el
ADV como visualizacién y las relaciones estaticas entre los ADV’'s (mediante lineas
segmentadas).

e) DIAGRAMAS DE ESTADO
Representa el comportamiento dinamico del sistema hipermedial mediante el
establecimiento de un diagrama de transicién de estados para cada ADV conocidos como

mapas de ADV o ADV chart, en el que se reflejan los posibles estados por los que puede
pasar cada objeto de la interface y los eventos que originan los cambios de estado.
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Los mapas de ADV especifican las transiciones que ocurren después de los eventos
creados, ademas de presentar los posibles estados para un ADV, para cada transicion es
hecesario especificar el evento que debe ocurrir a la entrada del estado: la precondicion de

la entrada y la pos-condicion de la entrada.
f) IMPLEMENTACION

La cuarta etapa, dedicada a la puesta en practica, es donde se hacen corresponder
los objetos de interfaz con los objetos de implementacién, en la implementacion cada fase se
convierte en capas de implementacion:

v’ capa conceptual: cada clase es considerada una entidad abstracta que define el
comportamiento basico de las entidades del modelo y concentra la ldgica de
interaccién con la base de datos, la clase debe ser capaz de crear una conexidn con
la base de datos, ejecutar consultas y retornar resultados para ser procesados.

v Capa navegacional: se tomara en cuenta el perfil del usuario ya establecido en el
disefio navegacional, incluyendo requerimientos HTML, que dispondran de la
visualizacién de elementos o la accidn de estos se emplea el disefio de paginas
dinamicas.

v Capa interfaz abstracta: se define de la manera de presentar cierta informacion
solicitada, para estos se utiliza tecnologias como ser HTML, para dar un formato
deseado a las paginas finales.

2.12 UML (UNIFIQUED MODEL LANGUAGE)

UML es una técnica para la especificacion sistemas en todas sus fases. Nacid en
1994 cubriendo los aspectos principales de todos los métodos de disefio antecesores vy,
precisamente, los padres de UML son Grady Booch, autor del método Booch; James
Rumbaugh, autor del método OMT e Ivar Jacobson, autor de los métodos OOSE vy
Objectory.

Un modelo es expresado en un lenguaje de modelado. Un lenguaje de modelado

consiste de vistas, diagramas, elementos de modelo (los simbolos utilizados en los modelos)
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Yy un conjunto de mecanismos generales o reglas que indican como utilizar los elementos.
Las reglas son sintacticas, semanticas y pragmaticas
UML utiliza diagramas gque son los siguientes:

Diagramas de casos de uso.
Diagramas de clases.
Diagramas de objetos.
Diagramas de interaccion.
Diagramas de secuencia
Diagramas de estado.
Diagramas de actividades.
Diagramas de componentes.

RN N N S SR N

Diagramas de despliegue.

2.12.1 CASOS DE USO Y DIAGRAMAS DE INTERACCION

Un caso de uso se modela para todos los procesos que el sistema debe llevar a cabo.
Los procesos se describen dentro del caso de uso por una descripcion textual o una
secuencia de pasos ejecutados. Los Diagramas de Actividad se pueden usar también para
modelar escenarios graficamente. Una vez que el comportamiento del sistema esta captado
de esta manera, los casos de uso se examinan y amplian para mostrar qué objetos se
interrelacionan para que ocurra este comportamiento. Los Diagramas de Colaboracion y de
Secuencia se usan para mostrar las relaciones entre los objetos.

2.12.2 CLASES Y DIAGRAMAS DE IMPLEMENTACION

Conforme se van encontrando los objetos, pueden ser agrupados por tipo y
clasificados en un Diagrama de Clase. Es el diagrama de clase el que se convierte en el
diagrama central del analisis del disefio orientado a objetos, y el que muestra la estructura
estatica del sistema. El diagrama de clase puede ser dividido en capas: aplicacion, y datos,
las cuales muestran las clases que intervienen con la interfaz de usuario, la légica del
software de la aplicacion, y el almacenamiento de datos respectivamente. Los Diagramas de
Componentes se usan para agrupar clases en componentes o modulos. La distribucion
general del hardware del sistema se modela usando el Diagrama de Implementacién.
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CAPITULO I
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3.1 DESARROLLO DEL SISTEMA

En la institucién educativa “solidaridad” se vio la necesidad ir ampliando y aplicando
los conocimientos de las Tics como unha herramienta a las falencias que se tiene en el
aspecto de materiales de laboratorio y en este caso en especifico para la materia de fisica,
este problema se ampliar mas a las materias que no cuentan con laboratorio, aprovechando
gue la institucién cuenta con computadoras y el conocimiento para el manejo de estos, por
cual se inicia el proyecto para implementacion de un laboratorio de fisica.

El sistema tiene como funcién principal el de guiar a todos los estudiante del nivel
secundario, en recordar, profundizar y poner en practica sus conocimientos del area de fisica
(vectores), con ejemplos que sean didacticos y comprensibles para el estudiante, también el
sistema propondra ejercicios resueltos y ejercicios propuestos con los respectivos enlaces
para cada tema, también contara con evaluaciones sobre cada punto avanzado.

3.2 DETECCION DE NECESIDADES.

Se realizé una encuesta al nivel secundario con relacién al proyecto con diferentes
preguntas que se detallan a continuacion:
1. ¢conoces algun software de simulacion para fisica?
Con referente al conocimiento de algun software de simulacién para la materia de Fisica, un
91% de los encuestados ho conocen ningun tipo de Software y un 9% si conoce algun tipo
de Software como lo muestra el siguiente grafico.
Fig.:3.1 Estudiantes que conoce algun Software de simulacion

9%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]
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Todos los encuestados muestran una gran inquietud por interactuar con un software
que les pueda ayudar a comprender mejor los resultados de un ejercicio de Fisica.

2. ;Donde se tiene mas problemas?, ;en la parte conceptual o en la resolucion de

ejercicios?

En qué parte se tiene mas problemas, en la parte conceptual o en la resolucién de
ejercicios, los resultados se muestran en el siguiente cuadro.

Fig.:3.2 ;Donde se tiene mas problemas?

En la resolucién
de ejercicios
69%

Enla parte
conceptual
31%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]

Estos resultados muestran una clara deficiencia en la resolucion de ejercicios o la
explicacién de estos, es necesario mostrar la resolucion de ejercicios, de forma mas animada
e interactiva mostrando hasta los pequefios detalles para que el estudiante pueda asimilar
mejor el desarrollo de un ejercicio.
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3. ¢necesitas apoyo fuera de clases?

Los datos que se obtuvieron se muestran el siguiente cuadro.

Fig..3.3 Estudiantes que necesitan apoyo fuera de clases

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]

Los estudiantes si necesitan apoyo fuera del aula y lamentablemente no es suficiente
con el corto periodo de clases que se les da para esta materia, y comparando con otra
pregunta del cuestionario, la cual es ;jdénde se consulta o donde se busca este apoyo? la
respuesta mas clara y directa es el Intemet y con un buscador como por ejemplo el Goggle.

El Internet es una buena hermramienta de comunicacién e informacidén pero se debe
seleccionar muy bien la informacion encontrada ya que si ho es asi se puede encontrar
material emoneo y mas para un estudiante que se esta formando. Por estas razones se debe
realizar material didactico, con apoyo de una bibliografia correcta la cual pueda apoyar al
estudiante en su formacion.

4. ;Qué medios consultas fuera de clases para complementar la ensefianza del

docente?
Por ser una pregunta abierta las respuestas fueron variando, pero la mayoria tuvo

coincidencia en el Internet, como un medio por el cual el estudiante realiza consultas, estos
resultados se muestra en la siguiente figura.
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Fig.:3.4 Que medios se consulta fuera de clases

Internet

Otros
13%

Institutos
3%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]

3.1.2 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

En esta etapa determinaremos el tipo de material a desarrollar y los requerimientos

de equipos, materiales y recursos humanos. Entre |los requerimientos de equipos tenemos:

Tabla: 3.1 Requerimientos del Sistema

Descripcion

Uso

Conexién a Internet

Para que los estudiantes puedan conectarse a los
curso y bajar el material respectivo de cada clase

Software

Apache con soporte a Php y MySq|.
Editor de Php.

Sistema Operativo MVin-NT/ Win-2000.
Flash Communication Server
Macromedia Flash-8.

Adobe Photoshop 8.0

VVYVYVYY

Equipos.

Solo una magquina para el desarrollo del sistema.

Fuente: [Elaboracion Propia]
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3.1.3 ESTRUCTURA DEL SISTEMA

Al plantearse un sistema que esta conectado a Internet es necesario mostrar las
hemramientas y como utilizarlas, se utilizara una base de datos, aplicaciones Flash con un
enlace de Php. La estructura del sistema y el modo de interactividad de los médulos
mediante Internet es el siguiente:

Fig.:3.5 Estructura del Sistema

Vista de datos Medio por cual se comunican Almacenamiento de datos

> Aplicacién

Flash SWF : ActionScrip
! —— & 3
' ' Base de
ActionScrip : i MySql Datos
e .
1 ! 1 I
: ! HTML. : :
' ! ‘
] ]
! !

Fuente: [Elaboracion Propia]
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3.1.4 DETERMINACION DE CONTENIDOS

El contenido tematico del sistema cuenta con la siguiente estructura:

Fig.:3.6 Contenido Tematico del Sistema

El objetivo de

la fisica

Fundamento

Lamecanica

El calor

El movimiento ondulatorio
La optica

La electricidad

Lafisica moderna

Teorico

Sistemas de

Que es la Fisica?

medida

Notacidn

Sistema Internacional de
medidas (S 1)

Sistema Cegesimal (¢ g s)
Sistema Técnico

Sistema Ingles (fp s)

CONTENIDO

Cientifica

¥  Vectores

Cifras Significativas

¢, Qué es un vector?
Cantidad

L, Qué es medir?
Cantidades Escalares
Cantidades Vectoriales

e Representacién
de un vector

vector

« Elementos de un

Algebra de

Vectores

Suma de vectores
Resta de vectores

Métodos de

Resolucion de —
Vectores

Métodos
Gréaficos

Del triangulo
Del paralelogramo
Del poligono

Métodos
Analiticos

Teorema de Pitdgoras
Teoremas de los senos
Teorema de los cdsenos

Fuente: [Elaboracién Propia]

36



3.1.5 INTERACCION DEL SISTEMA.

La interaccién se define como la accién reciproca que mantienen, al menos, dos

personas con el propdsito de influirse positivamente. La interaccion educativa es la relacion

dinamica que mantiene el profesor ante un grupo de alumnos y la accién directa que

desarrollan entre si. (Diccionario de las Ciencias de la Educacion).

>

En el contexto del sistema las interacciones que se tendra seran las siguientes:

Interaccion profesor-estudiante. La interaccion profesor-estudiante, dara la
oportunidad de motivar la retroalimentacion y establecer dialogo uno a uno. Existen
diferentes posibilidades en este tipo de interaccion, pueden ir desde la autoformacién
en la que el estudiante recibe un material cerrado donde tiene todos los contenidos
que debe aprender y todas las actividades que le deben ayudar a conseguirlo hasta
propuestas de tipo totalmente personal o también colaborativo basadas en la
interaccidn entre muy pocos estudiantes y el profesor. En el primer caso la accion del
profesor es nula mientras que en el segundo esta accidén esta totalimente ajustada a
las necesidades de los estudiantes.

Interaccion estudiante-estudiante. La interaccion estudiante-estudiante, permite
intercambio de informacién, de ideas y dialogo. En la ensefanza y aprendizaje virtual
la interaccién entre estudiantes ocupa un lugar privilegiado como dificil de resolver
técnicamente. El sistema propone, el trabajo cooperativo que es esencial en los
contextos virtuales hasta el punto que algunos autores se han preguntado si pueden
existir separados.

Interaccion estudiante-contenido. La interaccién estudiante-contenido esta
relacionada con toda la informacion que se obtiene del material; el material obtenido
es entonces idéneo, planeado y motivante, para involucrar significativamente al
estudiante en su proceso de ensefianza-aprendizaje. La interaccidén producida entre
los contenidos (como autor o simple comunicacién) que incluyen el contenido de
aprendizaje y los estudiantes que deben tener presente que el centro del aprendizaje
de los alumnos debe promover procesos de pensamiento y estrategias de toma de
decisiones. El contenido del curso virtual debe ser una forma de aprender que
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potencie en el estudiante procesos de reflexion y autormregulacién que validen sus
progresos de un modo constante.

» Interaccion profesor-contenido. La interaccidn profesor-contenido, es la realizacion
por parte del profesor, del disefio en el que se plasma lo que se debe aprender, pero
también el trasmitir mediante estos contenidos como se debe aprender. En la
interaccion entre los contenidos de estudio como la materializacion del conocimiento
que se propone ensefar y aprender y el profesor cabe destacar la correspondencia
gue encuentra en plasmar sus inténciones educativas.

Depende como sea el contenido, finalmente el profesor puede sentirse mas o menos
cdmodo y compartir también en mayor o menor medida las propuestas formativas que le
ayuden a su docencia. Es en la interaccion entre los contenidos y los materiales de estudio y
el propio estudiante donde la relacién docente tiene que llevarse a cabo.

3.1.6 PANORAMA GENERAL.

El sistema tiene la funcion principal de interactuar con el estudiante, sobre todo a que
él estudiante vaya guiando su proceso de aprendizaje, y en lo que se da mayor énfasis es en
las simulaciones ya que se tiene por objetivo que se vayan dando cuenta de los resultados,
con unha simple observacién y de acuerdo a esto analicen el resultado.

Metas:

Mostrar contenido tematico.

Mostrar ejemplos interactivos con instrucciones habladas.
Evaluacion automatica de los cuestionarios.

Resolucion de los gjercicios propuestos con el élgebra vectorial.

AN R N NN

Simulacion de las operaciones del élgebra vectorial con trasformaciones Lineales 3D.
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3.1.7 REQUERIMIENTOS.

Tabla: 3.2 Requerimientos

Referencia Descripciéon

R1 Registro de datos personales del estudiante

R2 Muestra indice tematico.

R3 Difunde el contenido tedrico de forma audible.

R4 Difunde ejercicios resueltos de forma interactiva.

R5 Visualiza la solucién, el simulador de suma y resta vectorial bidimensional.

R6 Visualiza el simulador los componentes de un vector en sus tres coordenadas.
R7 Administracion de los contenidos tematicos, Actualizacion de los ejercicios.

Fuente: [Elaboracion Propia]

3.1.8 CASOS DE USO DE ALTO NIVEL

El siguiente diagrama representa la funcionalidad completa de un sistema (0 una
clase) mostrando su interaccidn con los agentes extemos. Esta representacion se hace a
través de las relaciones entre los actores (agentes extemos) y los casos de uso (acciones)
dentro del sistema. Los diagramas de casos de uso definen conjuntos de funcionalidades
afines que el sistema debe cumplir para satisfacer todos los requerimientos que tiene a su
cargo.
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Alumno

Fig.:3.7 Caso de Uso General

LabFis

Registro de Datos
Personales

Consulta Indice de
Temas

Responde
Custionario

Consulta
Ejercicios Resueltos

Administrador

Consulta Simulador

Aministracion de
Contenido

Realiza
Cuestionarios

Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.1.9 DESCRIPCION DE CASOS DE USO

Este formato muestra una descripcidon para ayudar a comprender los Casos y

Sucesos de

Uso del sistema.

Nombre: Registro de Datos Personales.

Actores: Estudiante, Docente.

Funcion: Registrar el cddigo y la contrasefa del estudiante

Descripcion: | El estudiante debe introducir el codigo y la contrasefia con el cual se

inscribio, el sistema debe validar que el codigo y la contraseria estén
disponibles.

Referencias:

De Requerimientos: R1

Nombre: Consulta Indice de Temas

Actores: Estudiante.

Funcién: Seleccion de temas a consultar.

Descripcion: | El estudiante puede ver todos los temas y los subindices de cada tema a

conhsultar.

Referencias:

De Requerimientos: R2

Nombre: Responde Cuestionario

Actores: Estudiante.

Funcién: Evaluacién por temas.

Descripcién: | Se introducen las preguntas por cada tema avanzado, después de

realizar el cuestionario por el estudiante, el sistema puede ver las
respuestas correctas.

Referencias

. De Requerimientos: R8

Nombre: Consulta Ejercicios Resueltos

Actores: Estudiante.

Funcion: Mostrar ejercicios Resueltos, referidos al tema consultado.
Descripcion: | Después de cada tema consultado se tiene un enlace para el gemplo

respectivo, con ejercicios resueltos para que el estudiante pueda
analizar.

Referencias:

De Requerimientos: R4
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Nombre: Consulta Simulador

Actores: Estudiante.

Funcién: Realizar la simulacion de los ejercicios.

Descripcién: | Pemite obtener la simulacion de las operaciones vectoriales tanto
bidimensionales como tridimensionales, también la simulacién del
producto vectorial, como del producto escalar.

Referencias: | De Requerimientos: R5, R6

Nombre: Administracién de contenido
Actores: Docente.
Funcién: Actualiza los temas.

Descripcién: | El docente pude actualizar todos los contenidos o solo parte el contenido
tematico y los ejercicios propuestos y resueltos.

Referencias: | De Requerimientos: R8

Nombre: Realiza Cuestionarios
Actores: Docente.
Funcion: Actualiza los cuestionarios por temas.

Descripcion: | El docente actualiza el contenido de los cuestionarios.

Referencias: | De Requerimientos: R8

3.1.10 SUBCASOS DE USO

Hacen referencia a la descomposicion de los casos de uso del punto anterior. Dicha
relacién es la extension, que en términos de la Orientacidon a Objetos es una relacion de
herencia, donde el “subcaso’ especializa al caso. También puede ser una relacion de “uso”,
donde el caso requiere que el subcaso se realice completamente para que él mismo se
realice bien y completamente, primero analizamos los subcasos de uso para el alumno y
posteriormente para el administrador y los dos que cuenta con |os siguientes casos de uso.
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Alumno

Fig.:3.8 Caso de Uso para el Alumno

LabFis

Introduce Codigo

«extengd»
«extends» Introduce
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Elige Tema
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Personales

«extends»

Consulta Indice de
Temas
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«extendsy/ Ejercicios Resueltos
Del Tema Elegido
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«extengdy
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aagtends»

Simulacién del
Producto Escalar

Fuente: [Elaboracién Propia]
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Fig.:3.9 Caso de Uso para el Administrador

LabFis

«extend

Registro de Datos «extends»

Personales

«extend

Aministracién de
Contenido

Administrador

«extends»

Realiza
Cuestionarios

ntroduccién de

Codigo

Introduccién de
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Actualizacion de
Temas

Actualizacidn de
Ejercicios

Carga Preguntas Para
el Cuestionario

Carga Respuestas
de Preguntas

Fuente: [Elaboracion Propia]
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3.2 DISENO CONCEPTUAL.

El Disefio Conceptual nos muestra los conceptos presentes en el dominio del
problema. Un concepto para este caso, en términos de la Programacion Orientada a Objetos,
es un objeto del mundo real; es decir, es la representacion de cosas del mundo real y no de
componentes de software. En €l no se definen operaciones, en este modelo se pueden
mostrar los conceptos, los atributos de los conceptos y la relacion o asociacién entre ellos.
Informalmente podriamos decir que un concepto es una idea, cosa u objeto.

El disefio conceptual nos muestra una vista de la aplicacion en un determinado
momento, es decir, en un instante en que el sistema esta detenido.
Fig.:3.10 Diseno Conceptual

Persona
-Nombre : string
-Apellido_pat : string
-Apellido_mat : string

Sim u'?mn . -Mail_per: string
-Nombre_sim : string -Celular_per :int -
-Tema_sim : string Anuncios
p L Titulo © string
. M ensaje ; string
rediza i n| FFecha: Date
Pregunta_foro admifistra
HPregunta ; string fiene 1 |Administrador
LReferencia: string 1
Estudiante| (N
asignado L
1 T 1 Cuestionario
1 gerlera -Preguntas_cue : string
n 1|1 .
admipistra
1 Foro ! 1
-Nombre ; string Tema 1 tene .
| Fecha : Date 1 FTitulo_tem: string e
reajza 0Pl -Normbre_tem : string
; ﬂ 1
1 administra 1
Ejercicios fiene Respuestas
Respuesta_foro N |-Nombre_tema : string -Respuestas_pre : string
-Respuesta : string -Ejercicios_resueltos : string Valoracién : int
-Referencia : string -Ejercicios_propuestos : string 1

Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.3 DISENO NAVEGACIONAL

En este paso se define el estilo de navegacion segun el perfil de los estudiantes, esta

sera de tipo Jerarquica y de tipo Web. Se utiliza el tipo de navegacién utilizando

hemramientas de la metodologia RMM. De la siguiente manera:

Fig.:3.11 Diseno Navegacional

\om /

—

e
Indice de . Indice de actualizaciéon
estudiantes :
v ——= IACTUALIZA CION
ESTUDIANTES Lista de —_—) —
anuncios
) Indice de temas
Indice de temas
ANUNCIOS \
TEMAS
\ 4
. » —>
_ Indice de cuestionario
> — Por temas
] fndice de simulacién A
Indice de ejercicios Por temas CUESTIONARIO
EJERCICIOS SIMULACION
\ 4
Lista de preguntas
_— —
» FORO
> .
Indice de resultados
De alumnos
Indice de resultados
De alumnos
A 4
» RESULTADOS [«
—l

Fuente: [Elaboracion Propia]
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3.4 ESQUEMA DE CONTEXTO.

La navegacion no se encontraria definida sin el otro modelo que propone OOHDM: el
contexto navegacional. Esta es la estructura de la presentacidon dentro de un determinado
contexto. Los contextos navegacionales son uno de los puntos mas criticados a OOHDM
debido a su complejidad de expresién. Se va a plantear un contexto de presentaciéon para
nuestro sistema.

3.5 DISENO DE LA INTERFAZ ABSTRACTA

Una vez definida la estructura navegacional, hay que prepararla para que sea
perceptible por el usuario y esto es lo que se intenta en esta fase. Esto consiste en definir
gué objetos de interfaz va a percibir el usuario, y en particular el camino en el cual
apareceran los diferentes objetos de navegacién. Al haber una clara separacion entre la fase
anterior y esta fase, para un mismo modelo de navegacion se pueden definir diferentes
modelos de interfaces, permitiendo, asi que el interfaz se ajuste mejor a las necesidades del
usuario.

3.5.1 DIAGRAMAS DE VISTA DE DATOS ABSTRACTA (ADV)

La Figura 3.9, muestra |la Vista de Datos Abstracta (ADV) de ldentificacion del
usuario, para el usuario alumno y docente cual contempla de manera estatica los ADVs que
lo componen.

Fig.: 3.12 Identificacion

ADVIndentificacion

Usuario.

Contrasena.

ADVMenu
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La siguiente figura muestra el ADV del menu principal:

Fig.: 3.13 ADV - Menu Principal

ADV MENU PRINCIPAL

ADV LOGO ADV CABECERA
ADV INDICE TEMAS.
ADV TEMAS ADV EJERCICIOS ADV SIMULACION
ADV IMAGEN
ADV ADV ADV
FOROS ANUNCIOS GLOSARIO

Fuente: [Elaboracion Propia]

El comportamiento de este ADV MENU_PRINCIPAL tiene el siguiente

comportamiento ante eventos extermos como ser MouseClick, ademas del despliegue de

contextos.

3.5.2 DIAGRAMA DE CONFIGURACION

La funcién principal de los diagramas de configuracién es mostrar el comportamiento

ante eventos externos y los estados o transiciones que presentan en la visualizacién de la

simulacién, que expresa la presencia de los eventos extemos provocados por los usuarios.
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Fig.: 3.14 Diagrama de Configuracion ADV — Menu Principal

ADV MENU PRINCIPAL

ADV LOGO ADV CABECERA
¢—— TFocos Mouse — >
ADV INDICE TEMAS. MouseClik
| ! v
ADV TEMAS | | ADV EJERCICIOS | | ADV SIMULACION
v ]
MouseClik
Display ADV MENU
ADV FOROS ADV ADV
f ANUI}ICIOS GLOSARIO
MouseClik

Fuente: [Elaboracién Propia]
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Diagrama de configuracién para el ADV Simulacion.

Fig.: 3.15 Diagrama de Configuracion ADV - Simulacién

ADV SIMULACION
MouseClick ADV MODULO FLASH
Display
_ ADV
(Mouse|click¢d) | INTRODUCCION DE |
< DATOS
(Mouse clicked)

l

ADV GRAFICAR

(Display) ADV RESULTADOS

\ 4

Fuente: [Elaboracién Propia]
La figura anterior muestra en especial el ADV SIMULACION porque es la parte

interactiva del sistema, realizadas con Flash para que se pueda observar mejor la dinémica
de la simulacion.

3.6 IMPLEMENTACION.
Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegaciéon y el modelo de

interfaz abstracta, s6lo hos queda llevar |os objetos a un lenguaje concreto de programacion,

para obtener asi la implementacion ejecutable de la aplicacién.
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El contenido tematico muestra toda la informacién teérica respecto al tema
conhsultado, esta informacion se detalla de forma interactiva en todo su desarrollo y se cuenta
con audifonos se podra escuchar el desarrollo del tema.

Fig.: 3.16 Contenido Tematico

a y

51 de

intansicad da campo alé
Ejgmplo: la valocidad

Contenido Tematico

En principio, podema
rects con unpa fle:
pocdemes, en un
punto de aplic
vectores se d
elamentos, inte

EEE

CONCEPTDS FUNDAMENTALES

El gbjetiveo de la fisica

MECANICA

Los méddulos con los ejemplos interactivos estan desarrollados de forma que se
muestre cada detalle del proceso o del desarrollo de los ejercicios o la explicacion de algun
teorema, estos mddulos tienen el objetivo principal de explicar correctamente los pasos a
seguir en la resolucién de los €jercicios para que se pueda resolverlos de forma facil.
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Fig.: 3.17 Ejemplos Interactivos

# Macromardia Cinsh Playar B

Ejemplos Interactivos

Funbe de Aplicagicn 2

# Macromedia Flash Player B

Adive W Sudell Agaid

€2 TEOREMA DE LOS COSENOS

resolver, el siguiente ejercicio
El rgsultado sora

," R= (AF + |B) +2*ABcoB(30°)
R= /15417242151 7cos(30%)

B=17 R= 308

Los mdédulos de simulacién estan disefiados para que el estudiante pueda interactuar
con estos, ingresando datos y viendo graficamente el resultado de algunos teoremas, como
por ejemplo el teorema de Pitagoras.
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Fig.: 3.18 Modulos de Simulaciéon

lnf L

Modulos de Simulacion

3.7 MEDICION DE CALIDAD DEL SISTEMA

La evaluacién sobre la calidad del sistema se realizé mediante el Web-site QEM que
también se basa en el estandar ISO 9126 el cual evalta sobre los siguientes parametros
v Funcionalidad
Confiabilidad
Usabilidad
Eficiencia
Mantenibilidad
Portabilidad

AN R N NN
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3.7.1 FUNCIONALIDAD

La funcionalidad se define como: Un conjunto de atributos que afectan la existencia
de un conjunto de funciones y sus propiedades especificadas, que pueden ser valorados
mediante una media denominado punto fusion.

Determinaremos las cinco caracteristicas del dominio de informacién, tomando en
cuenta su cantidad.

Los puntos de funcién se calcularon rellenando la siguiente tabla:

Tabla: 3.3 Calculo de puntos de funcion

Parametros
cuenta simple Medio complejo Total
de medicion
Numero de 6 2 3 4 12
entradas de
usuario
Numero de 7 1 4 5 7
salidas de
usuario
Numero de 6 3 2 5 18
peticiones de
usuario
Numero de 25 6 3 5 150
archivos
Numero de 4 2 4 5 8
interfaz
externa
Total 195

Fuente: [Elaboracion Propia]

Para calcular los puntos de funcidn se utiliza la siguiente relacién.

PF = CUENTA_TOTAL *[0.65 + 0.01 * SUM(fi)]

Donde CUENTA_TOTAL es la suma de todas las entradas de PF obtenidas de la tabla
anterior.

Fi = donde i puede ser de uno hasta 14 los valores de ajuste de complejidad basados en las
respuestas a las cuestiones sefaladas de la siguiente tabla.
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Tabla: 3.4 ajuste de complejidad de punto fusién

0 1 2 3 4 5
sin influencia | Incidencia Moderado Medio Significativo | Esencial
Fi:
factor Valor
1. Requiere el sistema de copias de seguridad y de recuperacion fiables. 5
2. Se requiere de comunicacién de datos. 4
3. Existen funciones de procesamiento de datos. 3
4. Es critico el rendimiento 1
5. Se ejecutara el sistema en un entorno operativo existente fuertemente 5
utilizado.
6. Requiere el sistema entrada de datos interactiva.
7. Requiere la entrada de datos interactiva que las transacciones entradas
se lleven a cabo sobre multiples pantallas u operaciones.
8. Se actualizan los archivos maestros de forma interactiva. 4
9. Son complejas las entradas, las salidas, los archivos olas peticiones. 3
10. Es complejo el procedimiento interno. 4
11. Se ha disefiado el cédigo para ser reutilizable. 4
12. Estan incluidas en el disefio la conversidn y la instalacion. 3
13.8e ha disefiado el sistema para soportar multiples instalaciones en 5
diferentes organizaciones.
14.Se ha disehado la aplicacidon para facilitar los cambios y para ser 4
facilmente utilizada por el usuario.
Fi= 53
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De donde se tiene que:
Cuanta total= 195
0.01=error de confiabilidad del sistema

(Fi) = es la suma de los factores de complejidad

Entonces:
PF = 195(0.65 + 0.01 * 53)
PF = 230

PF MAXIMO = 195(0.65 + 0.01 * 70)
PF MAXIMO = 263
Funcionalidad = (PF / PF MAXIMO)*100

La funcionalidad del sistema es de 87%

Las Subcaracteristicas dentro la funcionalidad son:

Tabla: 3.5 Funcionalidad

Subcaracteristica Pregunta

Respuesta

forma esperada y comrecta?

Adecuacion ¢ Tiene el conjunto de La principal funcién que tiene es
funciones apropiadas para las | de mostrar de manera animada
tareas especificadas? los conceptos vy teoremas.

Exactitud ¢ Hace lo que fue acordado en | Las animaciones y simulaciones

se desarrollan de manera
correcta.

Interoperabilidad
especificados?

¢ Interactua con otros sistemas

Interactlia con otros sistemas
entre ellos estan flashy Php.

Seguridad de
Acceso

¢, Previene accesos no
autorizados a los datos y
programas?

Elingreso al sistema esta

determinado por una contrasefia
el cual pemite el ingreso solo de
alumnos que pertenecen al curso

Fuente: [Olsina, 1999]
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3.7.2 FACILIDAD DE MANTENIMIENTO.

Es el esfuerzo necesario para localizar y arreglar un error en el programa:
Que se define de la siguiente manera:

1 — 0.1(numero medio de dias — hombre por correccion)

Facilidad de mantenimiento =1 —0.1(2 — 1 personas por correccion)

Facilidad de mantenimiento =0.9 *100 = 90% de facilidad de mantenimiento.

Las Subcaracteristicas dentro la Mantenibilidad son:

Tabla: 3.6 Mantenimiento

Subcaracteristica Pregunta Respuesta
Modificabilidad ¢ Es facil de modificar y El cédigo y las animaciones son
adaptar? faciles de cambiar o modificar, o
adaptarse a otro sistema.
Estabilidad ¢ Hay riesgos o efectos No existen efectos o riesgos
inesperados cuando se cuando se realizan los cambios
realizan cambios? realizados.
Testeabilidad ¢, Son faciles de validar las Dependiendo de la complejitud
modificaciones? del cambio se puede realizar las
validaciones necesarias.

Fuente: [Olsina, 1999]

3.7.3 PORTABILIDAD.

Es el esfuerzo de transportar o migrar un producto de una configuracion
hardware y/o software a otro operativo, su féormula matematica es:
1 - (hdmero de dias para portar el sistema / humero de dias para implementar el sistema)
Portabilidad = 1 — (0.2 dia / 1 dias)
Portabilidad = 0.8 *100 = 80% entonces el sistema en portable en un 80%.
Las Subcaracteristicas dentro la Portabilidad son:
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Tabla: 3.7 Portabilidad

Subcaracteristica Pregunta Respuesta
Instalabilidad ¢ Es facil de instalar en el Es facil de instalar en el sitio
ambiente especificado? especificado con las

respectivas caracteristicas.

Reemplazabilidad | ;Es facil de usarlo en lugar de Es facil de utilizar este software
otro software para ese en lugar de otro por las
ambiente? caracteristicas que este posee.

Fuente: [Olsina, 1999]

3.7.4 FLEXIBILIDAD

Es el coste de modificacidon del producto cuando cambian sus especificaciones, su

férmula es:

1 — 0.05(humero medio de dias - hombre por cambio)
Flexibilidad = 1 —-0.05 (2-1)
Flexibilidad = 0.95 * 100 = 95% (significa que en un 95% es flexible).
3.7.5 FIABILIDAD.
Se refiere hasta qué punto se puede esperar que el programa lleve a cabo su funcién
pretendida, se basa en:

1 - (numero de errores / numero de lineas de cédigo)
Fiabilidad = 1 — (8 errores / 600 lineas de cédigo)
Fiabilidad = 0.986 *100 = 98.6 % significa que en un 98 % el sistema es fiable.
Las Subcaracteristicas dentro |a fiabilidad son:

Tabla: 3.8 Fiabilidad

Subcaracteristica Pregunta Respuesta
Nivel de Madurez | ;Con qué frecuencia Simplemente podrian existir
presenta fallas por defectos | fallas en cuanto a la versién en la
O errores? cual se ejecute que este caso es
menor.

Tolerancia a fallas | jSi suceden fallas, como se
comporta en cuanto a la
performance especificada?

Fuente: [Olsina, 1999]
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Se tiene los siguientes resultados totales:
TABLA: 3.9 Resultados totales

N° CARACTERISTICA PORCENTAJE

1 FUNCIONALIDAD 87%

2 | FACILIDAD DE MANTENIMIENTO 90%

3 | PORTABILIDAD 80%

4 | FLEXIBILIDAD 95%

5 | FIABILIDAD. 98%
TOTAL 90%

Fuente: [Elaboracion propia]

Las siguientes figuras muestran los resultados de las dos preguntas realizadas, en

este caso con relacion a la Usabilidad.
Se realizo una encuesta después de hacer uso del sistema a los estudiantes del nivel
secundario del colegio solidaridad con los siguientes resultados:

1. ¢ Te acostumbrarias a utilizar el software?

Fig.: 3.19 Encuestas

22%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]
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2. i es facil deingresar los datos de entrada a las simulaciones?
Fig.: 3.20 Encuestas

20%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]

3. i€l apoyo adicional que te brinda el sistema te ayudara a mejorar la comprension de la
materia?

Fig.: 3.21 Encuestas

14%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]
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4. ;las animaciones realizadas en el sistema son de ayuda para una mejor comprension de
la teoria de fisica?

Fig.: 3.22 Encuestas

20%

Fuente: [Colegio Solidaridad, 2011]
La figura nos indica que existe una mejor comprension de los conceptos tedricos con

las animaciones realizadas en el sistema, los estudiante asimilan mejor los temas con las
animaciones respectivas sobre cada punto.
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CAPITULO IV
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4.1 CONCLUSIONES

El sistema implementado via \Web para el curso de fisica, coadyuva en el aprendizaje
autbnomo y mejora la ensefianza de la materia de Fisica en el nivel secundario.

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede concluir:

v El proyecto alcanza el objetivo planteado de mejorar y ampliar la ensefianza de la
materia de Fisica.

v Se disefiado los médulos respectivos de simulacién, tanto para la resolucién de
gjercicios y demostraciones animadas.

v' Se ha elaborado los contenidos tematicos de acuerdo al contenido del nivel
secundario.

v Se ha implementado un modelo pedagégico con la ayuda del método constructivista
fundamentada por la teoria de Vigotsky.

v El sistema pemite que los estudiantes interactien de manera facil y compresible
ingresando variables de diversas caracteristicas.

v El sistema permite que el estudiante pueda navegar en todas las lecciones de
manera autbnoma sin restricciones, para que él pueda elegir lo que desee estudiar.

4.2 RECOMENDACIONES

El sistema ayudar principalmente a los estudiantes del nivel secundario, pero es
hecesario que este tipo de proyectos cuente con mayor apoyo en otras areas, o tal vez en
otras materias, entre otras recomendaciones se tiene:

Permitir que también estudiantes de otros colegios ingresen al sistema para que se
puedan familiarizar con este tipo de software.
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Seguir investigando sobre las aplicaciones pedagogicas del constructivismo en base
a autores como Piaget, Ausbel y proponer modelos con ayuda de la informatica en la

educacién.

La utilizacién de herramientas como Flash son muy utiles en el disefio de los
contenidos pedagégicos, pero también existen otras hemramientas que puedan ser de
muchas mas ayuda con enfoques fridimensionales, esto para que el estudiante pueda ver
algunos fendbmenos de manera mas grafica.
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ANEXOS




ARBOL DE PROBLEMAS

La manipulacién de las formulas de forma mecanica, en el

area de Fisica, v en especial para las operaciones con
Vectores trae consigo deficiencias al interpretar los
resultados obtenidos

Poca comprensién en el aula v sobre todo
poca lectura de parte del estudiante

Falta de interés
por parte de los
estudiantes

Deficiencias en el
proceso de aprendizaje
en los colegios

Estudiantes con poco
habito para la lectura
provocado por

Mala preparacién de
docentes sobre el
tema

deficiencias en el nivel
primario

Falta de motivacién en
log establecimientos
de educacién
tradicional

Falta de manipulacién de

materiales como reglas v

papel milimetrado para la
grafica de vectores.

Poca aplicacion de los
conocimientos adquiridos
en temas practicos

Falta de aplicacién del proceso

Ensefianza - Aprendizaje




ARBOL DE OBJETIVOS

Elaborar un laboratorio virtual para la materia de Fisica
(Vectores) con la informacién teérica y practica necesaria,
el cual esta principalmente dirigido al nivel secundario.

Implementacién de médulos
dindmicos e interactivos

Analizar los métodos
de resolucién del
algebra de vectores,
como ser: suma de
vectores, resta de
vectores ¥ el producto
vectorial.

Implementacidn de
ejemplos ilustrativos
sencillos como
también complicados
para laresolucién de
los problemas
vectoriales

Implementacién del contenido tedrico
completo.

JpetS@hotmail.com

Demostraciones de
teoremas para la
resolucién de triangulos

Ejemplos resueltos de
los libros mas
conocidos en el medio

como ser el teorema de
Pitagoras




ENCUESTA

NOMBRE.:

Marca con una x las siguientes preguntas.

1. jconoces algin software de simulacion para fisica?

SI NO

2. ;Ddnde se tiene mas problemas? ;enla parte conceptual o enla resolucion de
ejercicios?

SI NO

3. ;necesitas apoyo fuera de clases?

SI NO

4. ;Qué medios consultas fuera de clases para complementar la ensefianza del docente?
a) Libros
b) Internet
¢) Institutos

d) Oftros (cuales)

Colegio Solidaridad Nivel Secundario



ENCUESTA

NOMBRE.:

Marca con una X las siguientes preguntas.

1. ;Te acostumbrarias a utilizar el software?

SI NO

2. jesfacil de ingresar los datos de entrada a las simulaciones?

SI NO

3. ¢el apoyo adicional que te brinda el sistema te ayudara a mejorar la comprension de la

materia?

SI NO

4. ;las animaciones realizadas en el sistema son de ayuda para una mejor comprension de la

teoria de fisica?

SI NO

5. (es facil de ingresar las variables de entrada en las simulaciones?

SI NO

Colegio Solidaridad Nivel Secundario
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