UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION
SECUNDARIA

TESIS

Influencia del Software de Simulacion en el Aprendizaje de la
Cinematica en los Estudiantes del Quinto Grado de Secundaria de la
Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de

Ninacaca — Pasco

Para optar el titulo profesional de:
Licenciado(a) en Educacion

Con Mencion: Biologia 'y Quimica

Autores:
Bach. Jhoel David GALARZA FERNANDEZ

Bach. Anahys Nayda LASTRA GOMEZ

ASsesor:
Dr. Julio César CARHUARICRA MEZA

Cerro de Pasco — Peru — 2025



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION
SECUNDARIA

Influencia del Software de Simulacion en el Aprendizaje de la
Cinematica en los Estudiantes del Quinto Grado de Secundaria de la
Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de

Ninacaca — Pasco

Sustentada y aprobada ante los miembros del jurado:

Dr. Oscar SUDARIO REMIGIO Dr. Alfredo SIUCE BONIFACIO
PRESIDENTE MIEMBRO

Dr. Rémulo Victor CASTILLO ARELLANO
MIEMBRO



D - - - - - - r
ot -'u{'f-‘ Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

()

Facultad de Ciencias de la Educacion

Unidad de Investigacion

INFORME DE ORIGINALIDAD N° 061 — 2025

La Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion ha realizado el analisis con exclusiones en el
Software Turnitin Similarity, que a continuacion se detalla:

Presentado por:
Jhoel David GALARZA FERNANDEZ y Anahys Nayda LASTRA GOMEZ
Escuela de Formacion Profesional:
Educacion Secundaria
Tipo de trabajo:
Tesis
Titulo del trabajo:

Influencia del Software de Simulacion en el Aprendizaje de la Cinematica en los
Estudiantes del Quinto Grado de Secundaria de la Institucion Educativa “Augusto
Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco

Asesor:
Julio César CARHUARICRA MEZA
Indice de Similitud:
29%
Calificativo:
Aprobado
Se adjunta al presente el informe y el reporte de evaluacion del software Turnitin Similarity

Cerro de Pasco, 29 de mayo del 2025.

Firmado digitaimente por VALENTIN
- NACIONAL | MELGAREJO Teofio Felix FAU

S DANIEL | 20154605046 soft
- ALCIDES Motivo: Soy el autor del documento
CARRION Fecha: 20.05.2025 12:46:45 -05:00
[AVANZADA]




DEDICATORIA

Agradezco la oportunidad de dedicar este trabajo

de investigacion a quienes han contribuido con su apoyo y
sabiduria. A mi familia, por su constante aliento, y a mis
colegas, cuya colaboracidn ha enriquecido nuestra tesis.

Jhoel.

Quiero agradecer a mis padres por su apoyo
inquebrantable, a mis compafieros de estudio por
compartir los datos solicitados, y a mi asesor por
Su guia experta y paciencia.

Anahys



AGRADECIMIENTO

Expreso mi profundo reconocimiento a la Universidad Nacional Daniel Alcides
Carrién por haber sido mi hogar académico durante los cinco afios de formacion.
Agradezco sinceramente al Asesor Dr. Julio César CARHUARICRA MEZA por su guia
valiosa y dedicacion.

Mi gratitud se extiende a los distinguidos profesores del programa de estudios de
Biologia Quimica de la Escuela Profesional de Educacion Secundaria de la UNDAC,
cuyos conocimientos han sido fundamentales para mi desarrollo académico.

Quiero reconocer también a mis compafieros de aula, quienes compartieron este
viaje académico, brindando apoyo y enriqueciendo nuestras experiencias colectivas.
Finalmente, mi mas sincero agradecimiento a nuestros familiares, cuyo constante
respaldo ha sido el pilar fundamental en este trayecto. Este logro es el resultado de la

colaboracion y el esfuerzo conjunto de todos ustedes.



RESUMEN

El estudio tiene como objetivo determinar la influencia del software de
simulacion en el aprendizaje de la cinematica en estudiantes de quinto grado de
secundaria en la Institucion Educativa "Augusto Salazar Bondy" del distrito de Ninacaca,
Pasco. La investigacion se caracteriza como descriptiva y explicativa, con un enfoque de
naturaleza aplicada. Se utiliza un disefio experimental, especificamente el disefio Cuasi
Experimental. La poblacion de estudio abarca a los 98 estudiantes matriculados en el
quinto grado durante el afio académico 2023. Segun el pretest aplicado a 21 estudiantes
del grupo experimental, se observo que el 10% alcanzo el nivel de logro esperado, el 29%
estd en proceso y el 62% se encuentra en la etapa inicial en el aprendizaje de la cinematica
mediante el software de simulacion. El valor de t de Student obtenido es 11,210 con 20
grados de libertad, y la significancia bilateral asociada es 0,000, indicando una diferencia
altamente significativa. La significancia menor que el nivel establecido (0,05) lleva al
rechazo de la hipdtesis nula. Se concluye que el software de simulacion influye
significativamente en el aprendizaje de la cinematica en estudiantes de quinto grado de
secundaria. Este hallazgo sugiere la efectividad de la herramienta en el contexto
educativo.

Palabra clave: software de simulacion, cinematica, educacion secundaria, quinto

grado



ABSTRACT

The study aims to determine the influence of simulation software on the learning
of kinematics in fifth-grade secondary school students at the "Augusto Salazar Bondy"
Educational Institution in the Ninacaca district, Pasco. The research is characterized as
descriptive and explanatory, with a focus on applied nature. An experimental design is
employed, specifically the Quasi-Experimental design. The study population includes 98
students enrolled in the fifth grade during the academic year 2023. According to the
pretest administered to 21 students in the experimental group, it was observed that 10%
achieved the expected level of achievement, 29% are in process, and 62% are in the initial
stage in kinematics learning through simulation software. The obtained Student's t-value
is 11.210 with 20 degrees of freedom, and the associated bilateral significance is 0.000,
indicating a highly significant difference. The significance being less than the established
level (0.05) leads to the rejection of the null hypothesis. It is concluded that simulation
software significantly influences the learning of kinematics in fifth-grade secondary
school students. This finding suggests the effectiveness of the tool in the educational
context.

Keywords: simulation software, kinematics, secondary education, fifth grade.



INTRODUCCION

En las Gltimas décadas, los centros educativos de todos los niveles, ya sea
en el &mbito basico, medio o superior, han estado explorando métodos de ensefianza mas
dinamicos. En este contexto, se persigue un cambio en el enfoque pedagogico, donde el
alumno ocupa un rol central en lugar del docente, todo con el fin de lograr un aprendizaje
eficiente (Zohar y Ben David, 2008). La implementacion de este enfogque centrado en el
alumno tiene como objetivo principal que aquellos que cursan ciencias en los primeros
ciclos de su carrera logren una comprension coherente de los conceptos y leyes asociados.
Asimismo, se espera que adquieran la perspectiva de que el entorno que los rodea se
explica con frecuencia mediante el uso de mapas mentales, simbolos, graficos, entre otros
recursos (Roth y MacGinn, 1998).

La destreza para elaborar e interpretar estos modelos se torna de vital importancia
para los alumnos, ya que estas representaciones constituyen la esencia misma de las
ciencias (McKenzie y Padilla, 1986). Por ende, la habilidad para trabajar con estos
elementos visuales no solo facilita la comprension profunda de los conceptos cientificos,
sino que también prepara a los estudiantes para abordar de manera efectiva los desafios
y aplicaciones practicas en sus futuras carreras cientificas. Este cambio de paradigma en
la ensefianza, orientado hacia la participacion activa del estudiante y el dominio de la
representacion gréafica, busca optimizar la formacion cientifica desde sus cimientos.

La presente tesis se embarca en una indagacion exhaustiva cuyo proposito
central es iluminar la influencia del software de simulacion en el proceso de aprendizaje
de la cinematica. Nos enfocamos especificamente en los estudiantes de quinto grado de
secundaria que forman parte de la Institucion Educativa "Augusto Salazar Bondy" en el
distrito de Ninacaca, Pasco. Este estudio surge en respuesta a la creciente importancia de

las tecnologias educativas y busca comprender cémo el uso de software de simulacion



puede tener un impacto positivo en el dominio de la cinematica por parte de los
estudiantes.

La naturaleza de nuestra investigacion se define por su enfoque descriptivo y
explicativo, destacando la intencion no solo de identificar patrones, sino también de
proporcionar explicaciones coherentes sobre los fendbmenos observados. Adoptamos un
enfoque aplicado para garantizar que los resultados de nuestro estudio no solo sean
teoricos, sino también practicos y aplicables en el contexto educativo real. La eleccion
de un disefio experimental, especificamente el disefio Cuasi Experimental, respalda
nuestra intencion de examinar las relaciones causales entre el uso del software de
simulacion y el aprendizaje de la cinematica.

Durante la fase inicial de nuestro estudio, realizamos un pretest en un
grupo experimental compuesto por 21 estudiantes. Los resultados preliminares revelan
una distribucion interesante: el 10% de los participantes alcanz6 el nivel de logro
esperado, el 29% esta en proceso y el 62% se encuentra en la etapa inicial del proceso de
aprendizaje de la cinematica mediante el uso del software de simulacién. Estos datos
iniciales sirven como punto de partida para nuestro andlisis mas profundo.

Para respaldar nuestras observaciones cualitativas, llevamos a cabo un riguroso
analisis estadistico. El valor significativo de la prueba t de Student, calculado en 11,210
con 20 grados de libertad, es crucial para nuestra comprension. La significancia bilateral
asociada de 0,000 indica una diferencia altamente significativa. Es importante destacar
que la significancia menor que el nivel establecido (0,05) nos lleva a rechazar la hipétesis
nula, fortaleciendo asi la validez de nuestras observaciones y conclusiones preliminares.

Basandonos en los resultados preliminares, llegamos a la conclusion de que el
software de simulacion ejerce una influencia notable en el proceso de aprendizaje de la

cinematica en estudiantes de quinto grado de secundaria. Esta observacion inicial sugiere
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la posible eficacia y relevancia de integrar esta herramienta tecnologica en entornos
educativos similares. Estos hallazgos preliminares generan expectativas y justifican la
necesidad de un analisis méas profundo en las siguientes etapas de nuestra investigacion.

La tesis fue desarrollada teniendo en cuenta el esquema propuesto por la
universidad y en la cual se expone a continuacion:

Capitulo I: En este capitulo, se expone detalladamente la problematica que motiva
lainvestigacion. Se define el contexto y se formula la pregunta de investigacion. Ademas,
se identifican los objetivos del estudio y se justifica la importancia de abordar la cuestion
planteada.

Capitulo Il: Este capitulo se enfoca en una revision exhaustiva de la literatura
relevante para la investigacion. Se exploran teorias, conceptos clave y estudios previos
relacionados con el tema. El objetivo es establecer un marco conceptual sélido que sirva
como base para el analisis de los resultados.

Capitulo I1I: En este apartado, se detallan los métodos y técnicas empleados para
llevar a cabo la investigacion. Se describe la poblacion y muestra, asi como los
instrumentos utilizados para recopilar datos. También se abordan aspectos éticos y se
explica el disefio de investigacion seleccionado.

Capitulo IV: En esta seccion, se exponen los resultados derivados del anélisis de
los datos recopilados. Se utilizan tablas, graficos y otros recursos visuales para facilitar
la comprension de los resultados. La presentacion es objetiva, centrandose en responder
a las preguntas de investigacion. Asimismo, se interpretan los resultados en relacién con
la literatura revisada en el marco teérico. Se discuten las implicaciones de los hallazgos,
se formulan conclusiones y se sugieren areas para futuras investigaciones. Esta discusion
proporciona un cierre reflexivo y critico de la investigacion.

Los Autores.
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y delimitacion del problema

Se ha observado que a los estudiantes les cuesta entender o comprender
la fisica, lo que a menudo resulta en frustracion, malas calificaciones y, en
algunos casos, aversion hacia la materia. Esta situacion lleva a que los estudiantes
muestren indiferencia hacia la fisica, expresando gestos desagradables durante las
clases. Como consecuencia, al ingresar a la educacion superior, evitan cualquier
curso que incluya estudios de fisica, eligiendo sus cursos al azar, lo que
contribuye a la formacion de profesionales sin una actitud favorable hacia la
disciplina.

La raiz de estos problemas podria estar en la metodologia de ensefianza
empleada por los docentes, quienes a menudo se ven atrapados en la rutina, un
enemigo que interrumpe constantemente sus tareas docentes, impidiéndoles
reflexionar sobre su enfoque y llevandolos a "ensefiar" sin considerar a la persona
frente a ellos. Como estudiante, no hay duda de que el profesor esta cumpliendo

adecuadamente con su labor.



En la institucion educativa "Augusto Salazar Bondy" del distrito de
Ninacaca, se han observado deficiencias en el manejo tedrico-practico y la
transferencia de conocimientos por parte de los estudiantes del quinto afio al
explicar los fendmenos fisicos en su entorno. Esto afecta la coherencia en el
desarrollo de habilidades integradas de indagacion y experimentacion.

En este contexto, la aplicacion practica de los conceptos de fisica se
vuelve crucial para acercar a los estudiantes a la realidad de los fendGmenos,
ampliar, consolidar, generalizar y comprobar los fundamentos tedricos de la
disciplina, ademas de adquirir habilidades propias de la investigacién cientifica
(Agudelo y Garcia, 2012). Asimismo, los experimentos, incluso los mas simples,
permiten a los estudiantes profundizar en el conocimiento de un fenémeno,
estudiarlo tedrica y experimentalmente, y desarrollar habilidades y actitudes
propias de los investigadores (Carreras, Yuste y Sanchez, 2007:80-83).

En la actualidad, la educacion bésica en nuestro pais ha experimentado
tres afios de pandemia de COVID-19, durante los cuales se implemento la
educacion virtual. En este contexto, la simulacion en el &mbito educativo sitda al
estudiante en un contexto que recrea aspectos de la realidad, desafiandolo a
enfrentar situaciones simuladas. El uso de programas de simulacion ha sido una
de las formas méas comunes de integrar la computadora en las actividades
didacticas (Ramos, 2013). Estos programas permiten llevar a cabo experimentos
que, de otra manera, solo serian posibles en laboratorios de fisica.

Los recursos disponibles en el mercado de simuladores deben utilizarse
para apoyar los procesos de aprendizaje en las clases de fisica y otras materias.
De esta manera, el estudiante debe aprender a buscar el conocimiento de manera

independiente, proponer soluciones, discutir y colaborar en grupo. En palabras de



1.2.

la psicologia cognitiva, no es el maestro quien ensefia, sino el estudiante quien
aprende, mientras el docente actia como entrenador, mediador o facilitador,
despertando en el estudiante el deseo de aprender.

A la luz de los parrafos anteriores, surge la pregunta: ;Como podemos
crear un ambiente propicio que permita despertar el interés del estudiante por el
estudio de la fisica? Ademas, es crucial explorar otros recursos para mejorar el
aprendizaje de la fisica en los estudiantes.

En este sentido, la intencion investigativa de este estudio es crucial, ya
que busca establecer la influencia del uso de una herramienta tecnolégica, como
el software de simulacidn, en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Fisica.
Este trabajo de investigacion también tiene como objetivo determinar una posible
relacion entre el uso de este instrumento tecnoldgico y el aprendizaje de la
cinematica en los estudiantes del quinto grado de educacion secundaria.
Delimitacion de la investigacion

De tiempo

El trabajo se ha desarrollado durante un bimestre, comprendido entre los
meses de abril y mayo. La fase de trabajo de campo se llevard a cabo en este
periodo, mientras que la fase de trabajo de gabinete se ejecutara en el mes de junio
a julio del afio 2023.

De espacio

En cuanto a la delimitacion espacial, la investigacion se ha llevado a cabo
en la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca,

ubicada en la provincia de Pasco, a una altitud de 4144 ms. n. m.



1.3.

Teorica
La delimitacion teorica se fundamento en la teoria de los software de
simuladores y en los aprendizajes de los estudiantes durante un bimestre
académico.
De poblacién
Para la delimitacion de la poblacion, se considera a los estudiantes del
quinto grado de educacion secundaria, de edades comprendidas entre los 14y 16
afios, tanto del sexo masculino como femenino.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢En qué medida el software de simulacion influye en el aprendizaje de la
cinematica en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucién
Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco?
1.3.2. Problemas especificos
= ;Como el software de simulacion mejora el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniforme en los estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy”
del distrito de Ninacaca?
= ;Como el software de simulacion mejora el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniformemente variado en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto
Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca?
= ;Como el software de simulacion mejora el aprendizaje del

movimiento de caida libre en los estudiantes del quinto grado de
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1.5.

secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del

distrito de Ninacaca?

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia del software de simulacion en el aprendizaje de
la cinematica en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion
Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco.

1.4.2. Objetivos especificos

Explicar como el software de simulacion mejora el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniforme en los estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy”
del distrito de Ninacaca.

Explicar como el software de simulacion mejora el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniformemente variado en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto
Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca.

Explicar como el software de simulacion mejora el aprendizaje del
movimiento de caida libre en los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del

distrito de Ninacaca

Justificacion de la investigacion

Justificacion Teorica

La fundamentacién teérica de este estudio se apoya en la creciente
tendencia de utilizar recursos tecnoldgicos como herramientas mediadoras en el

proceso de ensefianza-aprendizaje. La integracién de programas informaticos de



simulacion en la ensefianza de las ciencias naturales, en particular, representa un
campo de investigacion relevante. La teoria respalda la premisa de que el uso de
software de simulacién puede enriquecer la comprension de fendmenos fisicos,
quimicos y biologicos, ofreciendo una perspectiva interactiva y practica para los
estudiantes.

Justificacion Préactica

Desde una perspectiva practica, este estudio busca proporcionar
informacién valiosa para los docentes que consideran la incorporacion del
software de simulacion en la ensefianza de la cinematica. Al brindar datos
concretos sobre los beneficios y desafios de esta estrategia didactica, se pretende
equipar a los educadores con herramientas para tomar decisiones informadas
sobre como mejorar la calidad de la ensefianza de las ciencias naturales.

Justificacion Metodologica

La metodologia propuesta se basa en un enfoque mixto que combina
métodos cuantitativos y cualitativos. La recopilacion de datos se realizara
mediante la observacion de la interaccion de los estudiantes con el software de
simulacion, asi como a través de encuestas y entrevistas con docentes. Esta
combinacion metodoldgica permitird una comprension holistica de los impactos
del uso del software en el proceso de ensefianza-aprendizaje, proporcionando
datos cuantitativos sobre el rendimiento académico y cualitativos sobre la
percepcion y la experiencia de los participantes.

Justificacion Social

A nivel social, la investigacion contribuira a mejorar la calidad de la
educacion en ciencias naturales al proponer estrategias pedagogicas innovadoras.

Los resultados no solo beneficiaran a los docentes y estudiantes directamente
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involucrados en el estudio, sino que también ofreceran a las autoridades
educativas una base para desarrollar politicas que fomenten la integracion
efectiva de la tecnologia en la educacion. Esto tiene el potencial de impactar
positivamente en la formacion de futuros profesionales con soélidos
conocimientos en ciencias, preparandolos mejor para los desafios del mundo
contemporaneo.
Limitaciones de la investigacion

Limitaciones de Tiempo

La naturaleza cuasi-experimental del trabajo de investigacion impone
restricciones temporales, ya que se debe trabajar con el calendario académico
establecido. Esto podria afectar la extension y profundidad de la recopilacién de
datos y analisis.

Limitaciones Economicos

La falta de recursos econdmicos ha impedido la visita a las bibliotecas de
las universidades en la region central para profundizar en los antecedentes de la
investigacion. Ademas, la adquisiciéon de libros relacionados con el tema de
estudio se ha visto limitada, afectando la revision exhaustiva de la literatura.

Limitaciones de Recursos

No se cuenta con los recursos necesarios para acceder a espacios
especificos que podrian enriquecer la investigacion, como laboratorios o
instalaciones especializadas en algunas universidades. Esto podria limitar la
variedad de datos disponibles y su aplicabilidad.

La falta de informacion detallada sobre las herramientas de investigacion

vinculadas a la variable de estudio constituye una limitacion. Esto podria afectar



la seleccion y aplicacion efectiva de las herramientas, asi como la interpretacion

precisa de los resultados.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Internacional

Alzugaray, Carreri, & Marino (2010). En este articulo, los autores
exponen que las experiencias educativas relacionadas con el empleo de
simulaciones educativas de uso libre motivaron la investigacion y elaboracion de
alternativas didacticas constructivistas para la ensefianza de las ciencias
experimentales. Este proceso implico la seleccion y evaluacion de dichos
materiales, considerando aspectos tecnol6gicos, semidticos/estéticos y el
contexto pedagdgico de aplicacion. Finalmente, se llevd a cabo la
implementacién y evaluacion de disefios didacticos en cursos regulares de fisica
de nivel universitario. Se propone un guion didactico sobre uno de los applets
seleccionados para el desarrollo del tema "Trabajo, Energia, su conservacion y
transformacion”.

En su investigacion realizada en México, Angulo (2012), aborda el

impacto del laboratorio virtual en el aprendizaje por descubrimiento de la



cinematica bidimensional en estudiantes de décimo grado de Educacién Media.
El analisis se realiza desde tres dimensiones: afectiva, cognitiva y expresiva. La
metodologia sigue un enfoque cuantitativo con un disefio cuasiexperimental,
utilizando pre-prueba, pos-prueba y grupos intactos, incluyendo un grupo de
control. El estudio revela diferencias significativas a favor de los alumnos que
emplearon una estrategia didactica basada en el laboratorio virtual, especialmente
en las dimensiones afectiva y cognitiva.

En su tesis, Morales (2015), analiza el impacto del software de simulacién
como herramienta de apoyo para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en
cinematica, aplicado a estudiantes de mecatronica en el primer semestre. La
investigacion involucra a 106 estudiantes de tercer semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales, Matematica y Fisica. Se utiliza el
software GeoGebra para simular el Movimiento Rectilineo Uniforme, el
Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado y la Caida Libre. La
metodologia es exploratoria y correlacional, con un enfogque mixto, evidenciando
la importancia de utilizar simuladores de GeoGebra en la ensefianza del
Movimiento de los cuerpos.

Suchiapa (2013) ejecuta una investigacion sobre una estrategia didactica
para el aprendizaje de la fisica en alumnos de Telesecundaria empleando
instruccion por pares. Esta estrategia se basa en elementos teoricos del
constructivismo, la conceptualizacion, la importancia del aprendizaje y estudios
de ensefianza de concepciones. La metodologia de enfoque mixto incluye un
grupo experimental y un grupo de control. La interaccion entre pares durante la
implementacion de la estrategia incrementa los niveles de empatia y confianza en

los alumnos. Los resultados indican que la estrategia de instruccion por pares
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favorece la comprension y construccién de conceptos, demostrando mejoras
significativas en el razonamiento y el aprendizaje significativo del estudiante,
promoviendo la participacion reflexiva en el aula.

Nacional

Morales, J. (2020) llevo a cabo una investigacion con el objetivo principal
de determinar la influencia de la aplicacion del software educativo Modellus en
el aprendizaje de la cinematica en estudiantes del primer ciclo de un instituto
privado. Para lograr esto, se disefiaron sesiones de clase utilizando el software
para el grupo experimental, mientras que el grupo de control recibio la clase de
manera tradicional.

La investigacion adopté un enfoque cuantitativo y fue de tipo aplicada,
con un disefio experimental cuasiexperimental, ya que se manipulo
deliberadamente la variable independiente, que es la aplicacion del software
educativo Modellus, para observar su efecto en el aprendizaje de la cinematica.
Ademas, se trabajo con grupos ya formados. Se aplico la validez de contenido
mediante juicio de expertos, utilizando la técnica V de Aiken, y la confiabilidad
se evalud con la Kuder y Richardson KR20, demostrando una alta confiabilidad
interna.

Tras el desarrollo de la investigacion y el procesamiento estadistico, se
concluy6 que el software educativo Modellus influyé positivamente en el
aprendizaje de la cinematica en el grupo experimental. Un 50% de los alumnos
alcanzaron el nivel bueno en comparacion con solo el 13,3% del grupo de control.
En cuanto al aprendizaje conceptual, el 13,3% de los alumnos del grupo
experimental alcanzaron el nivel bueno, mientras que ninguno del grupo de

control lo logréd. En la dimensién del aprendizaje procedimental, el 66,7% de los
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alumnos del grupo experimental alcanzaron el nivel regular, en contraste con el
20% del grupo de control.

Se aplico la prueba paramétrica t de Student para muestras independientes
en la variable aprendizaje de la cinematica y sus dimensiones conceptual y
procedimental. En los tres casos, se obtuvo un valor de p = 0,000, que fue menor
que 0,05 del nivel de significancia, confirmando que la diferencia es significativa.

En el &mbito de las investigaciones nacionales, Flores (2017) exploré el
uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) como estrategias
de aprendizaje de la cinematica en estudiantes de quinto de secundaria en Ucayali,
durante el afio 2017. Esta investigacion adoptd un enfoque cuantitativo con un
disefio preexperimental de un solo grupo. A partir de sus hallazgos, concluy6 que
la incorporacion de las TIC generd un impacto positivo en los alumnos al elevar
la motivacion, fortalecer el trabajo colaborativo, mejorar el autoaprendizaje e
incrementar el nivel de desempefio. La comparacién entre la prueba de entrada y
el proceso reveld resultados alentadores y satisfactorios.

Vilchez (2022) condujo una investigacion con el propoésito de determinar
la influencia de los softwares de ingenieria mecéanica en el aprendizaje de
cinematica 3D en estudiantes del curso de dinamica de la Facultad de Ingenieria
Mecanica de la Universidad Nacional de Ingenieria. La metodologia adoptada se
alined con un enfoque cuantitativo, siendo de tipo aplicado con un disefio no
experimental transversal correlacional-causal y un alcance explicativo. La
poblacién de estudio consistié en 120 estudiantes del curso de dindmica de la
Facultad de Ingenieria Mecanica de la Universidad Nacional de Ingenieria del

afo 2021, abordados de manera censal como muestra.
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Se implement6 el método hipotético-deductivo, utilizando técnicas de
prueba y encuesta. Como instrumentos de recoleccion de datos se emplearon la
"Encuesta de Conocimiento de Softwares de Ingenieria Mecéanica™ y la "Rubrica
de Evaluacion Conceptual y Procedimental de Cinematica”. Los resultados
revelaron, a un nivel de significancia de 0,05, un p valor de 0,137 en la correlacion
Rho de Spearman. Esto indicé que no existe correlacion significativa entre las
variables, llevando a la afirmacién de la hipdtesis nula. En consecuencia, se
concluy6 que los softwares de ingenieria mecanica no ejercen influencia en el
aprendizaje de cinematica 3D en los estudiantes del curso de dindmica de la
Facultad de Ingenieria Mecanica de la Universidad Nacional de Ingenieria.

Cambillo y Porta (2014) llevaron a cabo una investigacion con el
propdsito de determinar la influencia de las guias experimentales de cinematica
en el desarrollo de la capacidad de indagacion y experimentacion en el area de
C.T.A. en estudiantes del 5to grado de la I.E. “Santa Isabel” en Huancayo. La
hipétesis planteada fue la siguiente: la aplicacion de las guias experimentales de
cinematica influyé significativamente en el desarrollo de la capacidad de
indagacion y experimentacion en el area de C.T.A. en estudiantes del 5to grado
de la L.E. “Santa Isabel” en Huancayo.

La metodologia especifica empleada en la investigacion fue de caracter
experimental, utilizando un disefio cuasiexperimental con un grupo de control y
un grupo experimental, incluyendo pre y post test. La muestra estuvo constituida
por 62 alumnos, todos pertenecientes al quinto grado, con 33 estudiantes en el
grupo experimental y 29 en el grupo de control.

Tras la aplicacion de las guias experimentales, se llegé a la conclusion de

que estas tienen una influencia significativa en el desarrollo de la capacidad de
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indagacion y experimentacion en los estudiantes de la I.LE. “Santa Isabel” en

Huancayo. Esta conclusion se respalda con la prueba inferencial "t de Student”

aplicada estadisticamente, con un nivel de significancia de a=0,05.

Bases teoricas - cientificas

2.2.1. Software de simulacion

La ensefianza de la fisica escolar tiene como uno de sus propositos
fundamentales la integracion entre los fendmenos del mundo real y la
modelacién, ofreciendo al alumno la capacidad de interpretar estos fenémenos.

En este sentido, el software representa de simulacion posibilita la aproximacion

entre los eventos del mundo real y los modelos matematicos que los. Ademas,

esta herramienta permite la manipulacion de las variables que constituyen los
modelos, mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje en las dimensiones

cognitivas y expresivas (Borzak, 1981).

La simulacién por computadora posibilita la obtencion de resultados que

seran dificiles de alcanzar al resolver el modelo matematico (Khotimah, 2018).

Ademas, el software de simulacion proporciona una representacion visual del

fendmeno o evento estudiado. Sierra (2000) destaca otras ventajas de la

simulacion por computadora:

- Ofrece la oportunidad de recrear virtualmente algunos fenémenos cuya
reproduccion seria improbable en un ambiente escolar, ya sea por el peligro
que representan, el tiempo y/o espacios requeridos, o el costo de los equipos.

- Favorece el contraste de las ideas previas, la formulacion de hipotesis y el
establecimiento de condiciones y regularidades.

- La interaccién del estudiante con el modelo facilita una comprension mas

profunda del fenémeno estudiado.
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- Laposibilidad de manipular variables, parametros y condiciones del modelo
fomenta el aprendizaje por descubrimiento, creando un escenario propicio
para el aprendizaje autbnomo.

- Brinda al estudiante la oportunidad de enfocarse en los principios fisicos que
intervienen en el fendmeno, no limitdndose Unicamente a los procedimientos
matematicos.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, es fundamental implementar un
software de simulacién. Este debe ir de la mano con un proceso reflexivo por
parte de los docentes, fundamentado en un planteamiento metodoldgico y
sistémico, disefiado en funcion de las competencias que el estudiante debe
alcanzar. Ademas, se requiere elaborar un material que se ajuste a las estrategias
de ensefianza, considerando enfoques disciplinares y didacticos especificos.

Algunas iniciativas se han llevado a cabo segun (Gros, 1987) con el fin de
aplicar el equipo con mayor intensidad en la ensefianza de la fisica. En el primer
semestre de 1996, las simulaciones se realizaron en un microordenador
introducido en las clases de laboratorio, cuyo software fue desarrollado por un
equipo especializado.

Para comprender todos los aspectos que conlleva el estudio de la Fisica es
necesario utilizar conceptos y una estructura matematica que fundamente dichos
conceptos, por lo tanto el estudiante debe construir un modelo mental apropiado,
pero segun investigaciones realizadas en ensefianza de las ciencias se concluye
que se genera dificultada en la construccion de este modelo mental ya que se debe
anexar muchas variables y obviamente no es un producto de la casualidad
(Rivera, 2004), todo lo contrario necesita la aplicacion cuidadosa y sistematica

de recursos que permitan alcanzar este modelo. Por lo tanto, se ha considerado
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que la utilizacion de simulaciones podria ayudar positivamente en la construccion
de los modelos mentales adecuados para la comprension de la Fisica.

Los temas cubiertos mediante demostraciones simuladas en computadora
a través del programa, en las clases tedricas, se ocupan del material relacionado
con la mecanica como: cinematica de la particula a través del enfoque vectorial.

El tratamiento que se le da al estudio de la Cinematica es la siguiente se
trata inicialmente de manera analitica y luego complementada con las
simulaciones correspondientes. Las demostraciones en el ordenador tienen como
uno de los propdsitos, servir como motivador para las lecciones. Ademas de
ilustrar los movimientos que se estan estudiando a través del uso de la animacion,
la simulacion también permite desarrollar una conexion entre el cuerpo en
movimiento y una representacion grafica correspondiente.

Existe una constante preocupacién en el uso de recursos que implica
simultaneamente la presentacion del fendbmeno, junto con su representacion
gréfica, la dificultad proviene de la observacion de que algunos estudiantes tienen
en la interpretacion gréfica de los problemas de fisica (MC Kelvey, J, & Grotch,
H., 1980).

Esto también ha sido observado por otros investigadores y entre los
problemas identificados estan la falta de comprension clara del significado de las
graficas de posicion, velocidad y aceleracion en funciéon del tiempo y la
incapacidad para interpretar correctamente el significado del area bajo la curva
en la grafica velocidad tiempo.

El uso conjunto de simulaciones y desarrollo teérico de un tema

determinado, puede mejorar, en principio, la comprension de los estudiantes en
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estas situaciones, ya que permite visualizar el movimiento, mientras que esta el
gréafico de la construccion.

En las clases teoricas, en las que el niUmero de estudiantes es mayor y la
compresion de dicha informacion se dificulta ya que en muchos casos no hay la
debida concentracion de parte de los estudiante para que puede receptar de
manera adecuada la informacion que el docente esta transmitiendo, de acuerdo a
(Avella, 2013) por lo que con el uso de simulaciones elaboradas por el propio
docente, usando la computadora y el aula virtual puede el estudiante acceder al
experimento desde la comodidad de su casa y de forma individual puede
modificar los diversos parametros, de tal forma que esto ayude al estudiante a
tener un mejor enfoque de los movimientos discutidos y se asimile de mejor
manera las definiciones dictadas en el aula de clases.

A continuacidn, presentamos algunos simuladores que se aplican 0 usan
en la cinemética:

a) Algodoo genera interés tanto para maestros como para los alumnos para fines
de introduccion a los saberes, el reforzamiento de darse el caso y la
ampliacion en los contenidos de Fisica, pues permite la practica directa con

facilidad y diversidn por el ejercicio motora desde el pensamiento.
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Figura 1 Programa informatico Algodoo
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Fuente: www.algodoo.com

b) Simulacién de modellus
El programa ofrece la posibilidad de interpretar y analizar los problemas,
modificando variables independientes y las condiciones iniciales a cada una
de las simulaciones.

Figura 2 Programa modellus
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Fuente: https://modellus.programas-gratis.net/.
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c) Simulacion con GeoGebra.
Este archivo es un simulador que recrea una escena en la cual un automovil
va recorriendo una calle. EI movimiento que experimenta este automovil
representa un Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU). En la parte derecha
de la interfaz del software esta ubicado un panel de control, que a su vez esta
dividido en 4 zonas. En la primera zona se encuentra una casilla de entrada
que permite controlar la rapidez del vehiculo en unidades de Km/h; a su vez,
se encuentran los botones de “play”, “pausa” y “retrocede” que permiten

iniciar, pausar y reiniciar el movimiento del vehiculo, respectivamente.

Figura 3 Simulacion de MRU con GeoGebra
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La utilizacién de tecnologias informéaticas en el aula es una demanda
instalada en el sistema educativo actual, si bien el interés acerca del tema es
creciente y la dotacion de ordenadores al nivel escolar va en aumento, las
respuestas dadas por la investigacion en ensefianza de las ciencias y desde el
interior mismo del salon de clases son prometedoras, pero incipientes.

d) Simulacion de Phet.
El laboratorio virtual seleccionado para innovar el estudio de la fisica en la

institucion es notable por sus caracteristicas distintivas. Se trata de una
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coleccién de simulaciones interactivas gratuitas en castellano, disponibles
para trabajar en linea o descargar en equipos de computadoras o dispositivos
moviles, ya que son compatibles con Java, Flash o HTMLD5. Este laboratorio
abarca diversas ramas, como fisica, quimica, biologia, matematicas y
ciencias de la tierra.

Fundado en 2002 por Carl Wieman, ganador del Premio Nobel, en la
Universidad de Colorado Boulder, este laboratorio proporciona un entorno
intuitivo similar a un juego, facilitando el aprendizaje a través de la
simulacion y el descubrimiento. Los estudiantes exploran relaciones causa-
efecto de manera interactiva (Simulaciones Interactivas PhET, 2021).

Los docentes reciben orientacion y apoyo mediante videos, recursos y
actividades compartidos en la comunidad de maestros. Los principios
fundamentales de este simulador, segun la informacion proporcionada en su
pagina, incluyen fomentar la investigacion cientifica, ofrecer interactividad,
hacer visible lo invisible, ilustrar modelos mentales de manera efectiva,
utilizar diversas ilustraciones como graficos y objetos mdviles, y emplear

ejemplos cotidianos con simulaciones adecuadas para el ambito educativo.

20



Figura 4 Simulacion de PhET
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Fuente: Simulaciones Interactivas PhET, 2021
Con este simulador vamos introducir una secesion de aprendizaje como parte
del proceso educativo.
Aprendizaje esperado:
Formula y analiza tablas de datos y graficos de velocidad-tiempo vy
aceleracion-tiempo con el propdsito de describir y anticipar atributos de
diversos movimientos. Esto se llevara a cabo mediante la recopilacion de
datos provenientes de experimentos y situaciones del entorno, permitiendo
asi la interpretacion y prediccion de dichos movimientos.
INICIO
Ingresamos al link:

https://phet.colorado.edu/es/simulation/legacy/moving-man, la pagina es:
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El movimiento implica un cambio de posicion en relacién con el tiempo, que
se mide desde la perspectiva de un observador especifico.

Existen varios tipos de movimiento. Uno de ellos es el Movimiento
Rectilineo Uniforme (MRU), en el cual la particula se desplaza a lo largo de
una trayectoria en linea recta a una velocidad constante, con aceleracion igual
a cero. Otro es el Movimiento Rectilineo Uniformemente Acelerado
(MRUA), donde la particula se desplaza a lo largo de una trayectoria en linea
recta con una aceleracion constante.

DESARROLLO

Vamos a simular el Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU). Para hacerlo,
selecciona la pestafia "Graficas", reinicia el simulador y ubica al Hombre
Movil en la posicion -10. Asigna a la velocidad un valor constante de "1"y a

la aceleracion un valor de "cero™. Luego, presiona "PLAY™.
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Dibuja las 3 graficas con distintos colores tal y como resultaron en la

simulacion. Utiliza regla.
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Preguntas para que el estudiante puede contestar al utilizar el simulador PhET

¢Cambid su posicion el Hombre Movil? ;Cudl fue su posicion

¢Por que se detuvo? ;Qué pasa si quitas el muro?

¢Su velocidad cambid? ¢ Cual fue su valor?

¢ Cual fue el valor de la aceleracion?

Si aumentas su velocidad, ¢Qué pasa en la grafica cuando el Hombre Movil

choca con el muro?
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CIERRE

Simulemos el MRUA.... Selecciona la pestafia "Graficas", Reinicia el
simulador, Ubica al Hombre Movil en la posicion -10, asigna a la velocidad
un valor de "cero" y a la aceleracion un valor de "0.25" Antes de iniciar
ELIMINA EL MURO ..... DALE "PLAY"

Dibuja las 3 graficas con distintos colores tal y como resultaron en la

simulacion. Utiliza regla.
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¢Cudl es la posicion del Hombre Mavil después de 20 segundos?

¢ Se detuvo?

¢Experimentd un cambio en su velocidad? En caso afirmativo, ¢cuél fue su
valor después de 20 segundos?

¢Cudl fue el valor de la aceleracion? ;Permaneci6 constante o experimento
cambios?

Realiza nuevamente la actividad, pero esta vez, deja los muros. ¢Por qué los

valores de velocidad y aceleracion cambian a “cero™?
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Explica el porque del cambio de los graficos que a continuacion se presenta

explica el MRU, MRUV, la posicion del hombre.
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El rol del docente frente a los simuladores fisicos

La labor pedagdgica llevada a cabo en el aula de informatica genera
cambios significativos en la dindmica entre el profesor y el estudiante. Por un
lado, los estudiantes experimentan una mayor autonomia y confianza para tomar
decisiones, entablando un didlogo directo con la computadora sin temor a errores.
Por otro lado, el docente asume el papel de facilitador, guiando al estudiante en
su interaccion con la maquina. Analizar estas relaciones se convierte en un
elemento crucial para la evaluacion formativa del proceso de ensefianza-
aprendizaje, aportando valiosos conocimientos para la adaptacion del disefio
instructivo y la creacion de material didactico (Fernandez, 2009).

Cuando se emplea software de simulacion para llevar a cabo
experimentos, se observan cambios en la forma en que los alumnos interactdan.
En un entorno experimental tradicional de laboratorio, los estudiantes tienden a
centrarse en los detalles del experimento, dejando de lado la investigacion de las
causas subyacentes del fendmeno estudiado. En contraste, al utilizar simulaciones
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asistidas por computadora, los estudiantes participan en un dialogo con el
objetivo de formular hipdtesis que respalden los eventos simulados por el
software, lo que les permite descubrir los principios fisicos involucrados.

Diversas investigaciones (Squires, 1985; Watson, 1993; Webb, 1984,
1989) demuestran que la utilizacion de la computadora potencia la eficacia de las
actividades colaborativas y contribuye al desarrollo de competencias
comunicativas. En este contexto, Chatterton (1985) sostiene que las actividades
colaborativas, ya sean mediadas por el uso del ordenador o no, constituyen una
parte significativa del aprendizaje considerado valioso. Ademas, el autor destaca
la relevancia de estas actividades cuando se emplea software de simulacion, en
contraste con las técnicas de instruccion convencionales.

La utilizacion de la simulacion por computadora brinda al estudiante la
oportunidad de fortalecer su sentido de responsabilidad y de asumir un rol activo
en su propio proceso de aprendizaje. De esta manera, se fomenta la reflexion y se
permite a los estudiantes avanzar a su propio ritmo. Este enfoque de aprendizaje
centrado en el alumno confiere una considerable autonomia al estudiante en su
proceso formativo, al tiempo que presenta al docente el desafio de determinar el
momento y la forma de intervenir sin perturbar la dinamica de participacion del
estudiante (Fonseca, Hurtado, Lombana).

En este punto, es crucial destacar que el docente desempefia un papel
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por la simulacion
por computadora. En primer lugar, en el disefio instructivo de la accion formativa.
Posteriormente, al definir la manera en que los estudiantes utilizaran el recurso
informatico y, por Gltimo, al interpretar el papel adecuado para crear un entorno

que promueva la construccion de conocimiento. En este sentido, la Organizacién
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para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE) emitio un informe en

1989 sobre las tecnologias de la informacién en la educacion, donde se establece

que el analisis del software debe considerar que, en muchas ocasiones, el uso que

se le da no es el mas apropiado. En otras situaciones, los docentes pueden no estar
al tanto de las potencialidades de los programas o no crear los entornos ideales

para la construccion de conocimiento (OCDE, 1989).

El tipo de relaciones que potencia cierta categoria de software define los
procesos didacticos que pueden beneficiarse con el uso de ese tipo de programas.
Por ejemplo, el software de simulacion puede ser un respaldo para las estrategias
de aprendizaje basadas en la exploracion y el descubrimiento. Por otro lado, el
software de modelizacion respaldara la interpretacion y la formulacion de
modelos. En esta linea, se pueden enumerar las siguientes funciones del profesor
en su nuevo rol:

- Proveedor de recursos. El docente elige y organiza diversos recursos, como
presentaciones, materiales audiovisuales, multimedia e hipermedia, para
llevar a cabo las actividades. Ademas, tiene la capacidad de realizar ajustes
en estos recursos para adecuarlos a las caracteristicas, necesidades y
objetivos instruccionales de los estudiantes.

- Organizador. En su planificacion curricular, el docente debe contemplar la
manera y la frecuencia con que se emplearan las computadoras. Debe tener
presentes las restricciones de tiempo y de acceso a equipos, asi como el
enfoque que desea aplicar a la instruccion, ya sea mediante demostraciones
dirigidas a toda la clase, la promocion del trabajo colaborativo para resolver

problemas en grupos pequefios, actividades individuales, entre otros.
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- Tutor. El profesor debe llevar a cabo asesorias con pequefios equipos con el
objetivo de promover la reflexion, la interpretacion, el establecimiento de
condiciones, y la formulacion de hipotesis y regularidades.

- Investigador. El profesor registra sus observaciones sobre el proceso de
enseflanza-aprendizaje y el uso de la simulacion por computadora con el fin
de identificar oportunidades de mejora y dificultades de los estudiantes. Esta
tarea es fundamental para documentar las técnicas de aprendizaje utilizadas
por los estudiantes al emplear el software de simulacion. Ademas, posibilita
la definicion de los conceptos que los estudiantes deben comprender antes de
la actividad con el programa, asegurando asi la eficacia de la estrategia.

- Facilitador. EIl profesor crea las condiciones para que los alumnos puedan
aprovechar al maximo el software utilizado. De esta manera, el docente
fomenta la autonomia y la autogestion del aprendizaje.

2.2.2. Aprendizaje de la cineméatica

El aprendizaje puede describirse de muchas formas desde las diversas
perspectivas a lo largo de historia humana. El proceso del aprendizaje es
complicado de definir, la mayoria de expertos en el campo de educacion discuten
sobre temas basicos de como aprender y los factores necesarios para que ocurra
dicho proceso.

A partir del movimiento de la Gestalt que ocurrié en Alemania, Jean

Piaget bidlogo suizo desarrolla una teoria de aprendizaje, que incorpora

elementos como el lenguaje, el razonamiento cientifico 16gico y el juicio moral

(Piaget, 1993).

Piaget (1993), propone que las personas son procesadores activos de la

informacién. Desde este punto Piaget presenta a los humanos como agentes
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implicados en la interpretacion y el aprendizaje de lo que se encuentra en su
entorno.

Desde la concepcion anterior se establece que a medida que los jovenes
se desarrollan, aparecen esquemas nuevos, mientras que los esquemas existentes
se ponen en practica repetidamente, a veces se modifican y en ocasiones, se
coordinan entre si para formar estructuras cognitivas. Con esto se puntualiza los
individuos son responsables de su aprendizaje donde sus preconcepciones se
ponen a prueba para construir nuevos conocimientos, mediante un proceso
interno.

Para el proceso de ensefianza aprendizaje es necesario implementar un
software de simulacién acompafiado de un proceso reflexivo de los docentes el
mismo que debe ser fundamentado en funcion de un planteamiento metodoldgico,
sistémico y disefiado en funcion de las competencias que el estudiante debe
alcanzar.

Algunas iniciativas se han llevado a cabo segun (Gros, 1987), con el fin
de aplicar el equipo con mayor intensidad en la ensefianza de la fisica. En el
primer semestre de 1996, las simulaciones se realizaron en un microordenador
introducido en las clases de laboratorio, cuyo software fue desarrollado por un
equipo especializado.

Para comprender todos los aspectos que conlleva el estudio de la Fisica es
necesario utilizar conceptos y una estructura matematica que fundamente dichos
conceptos, por lo tanto el estudiante debe construir un modelo mental apropiado,
pero segun investigaciones realizadas en ensefianza de las ciencias se concluye
que se genera dificultada en la construccion de este modelo mental ya que se debe

anexar muchas variables y obviamente no es un producto de la casualidad
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(Rivera, 2004), todo lo contrario necesita la aplicacion cuidadosa y sistematica
de recursos que permitan alcanzar este modelo.

Cinematica

More (2021) explica el concepto de Galileo Galilei expresa que: “La
observacion y el estudio de los movimientos ha atraido la atencion del hombre
desde tiempos remotos”. Asi, es precisamente en la antigua Grecia en donde tiene
su origen la sentencia «lIgnorar el movimiento es ignorar la naturaleza», que
refleja la importancia capital que se le otorgaba al tema. Siguiendo esta tradicion,
cientificos y filosofos medievales observaron los movimientos de los cuerpos y
especularon sobre sus caracteristicas. Los propios artilleros manejaron de una
forma practica el tiro de proyectiles de modo que supieron inclinar
convenientemente el cafidén para conseguir el maximo alcance de la bala. Sin
embargo, el estudio propiamente cientifico del movimiento se inicia con Galileo.

Movimiento

A partir de la experiencia cotidiana nos damos cuenta que el movimiento
representa el cambio continuo en la posicién de un objeto. La fisica estudia tres
tipos de movimiento: traslacional, rotacional y vibratorio.

Particula

Expresa que: Una particula es un punto individual de masa, como un
electron; pero también designamos un objeto cuyas partes se mueven
exactamente de la misma manera. Incluso los objetos complejos pueden ser
considerados como particulas, si no existen movimientos internos como rotacién

o la vibracion de sus partes.
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Posicion

Dice que: Para describir el movimiento de una particula en el espacio,
primero hay que poder describir su posicion. Consideremos una particula que esta
en el punto P en un cierto instante. EI vector de posicion r de la particula en ese
instante es un vector que va desde el origen del sistema de coordenadas al punto
P.

Trayectoria

Es la sucesion de posiciones que ocupa la particula durante su
movimiento. Podemos decir que la curva que describe la particula se llamara
trayectoria. A la longitud de la trayectoria, se le denomina "distancia recorrida".

El vector desplazamiento Ar se define como el cambio de posicion que se
realiza en este intervalo.

Desplazamiento

El vector desplazamiento Ar se define como el cambio de posicion que se
realiza en este intervalo:

AT = 1, —T,

Para describir el movimiento de una particula, introduciremos la cantidad
fisica velocidad y aceleracion, que tienen definiciones sencillas en la fisica,
aunque son mas precisas y un poco distintas de las empleadas en el lenguaje
cotidiano. Si pone atencion a estas definiciones trabajard mejor con éstas y otras
cantidades fisicas importantes. Un aspecto importante de las definiciones de
velocidad y aceleracion es que son vectores, esto implica que tienen magnitud y
direccion.

Movimiento Rectilineo Uniforme (M.R.U)

Caracteristicas:
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- Lavelocidad permanece constante en magnitud y direccion.
- Entiempos iguales se recorren distancias iguales.
- Ladistancia recorrida es directamente proporcional al tiempo transcurrido.

Se puede ver una representacion de tal movimiento en la figura siguiente.

v v 4 v
__’ t —_
=) =0
! I ' oy |
. da
Formula: V=<
) o i I
Vv = rapidez constante del movimiento Grafico del Movimiento

Rectilineo Uniforme
d = distancia recorrida

t = tiempo transcurrido

Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado

El movimiento de una particula es rectilineo, cuando su trayectoria es una
recta. Si el movimiento rectilineo, tiene una aceleracién constante o uniforme se
dice que el movimiento es rectilineo uniformemente acelerado. Es importante
tener en cuenta que, si la aceleraciéon de una particula permanece constante, su
magnitud y direccion permanecen invariables durante el movimiento.

En el movimiento unidimensional, con aceleracion constante, la
aceleracién media es igual a la aceleracion instantanea, en consecuencia, la
velocidad aumenta o disminuye a la misma tasa durante todo el movimiento lo

cual se puede observar en la figura siguiente:
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Caracteristicas del MRUV.
- Latrayectoria es una linea recta.
- Lavelocidad varia uniformemente.
- Laaceleracion es constante.

Ecuaciones que nos permiten el calculo de tal movimiento:
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Velocidad en un determinado instante.
VE=£()
Vi=Vixat
Velocidad en un determinado instante.
V= f(d)
v)? = v? + 2ad
Distancia en un determinado instante. d=£(t)
d=v; t+ 1at2
2

Donde:

V¢ Velocidad Final.
Vi: Velocidad Inicial.
a: Aceleracion.

d: Distancia.

Caida Libre o Movimiento Vertical

Caida libre es el movimiento rectilineo en direccion vertical con
aceleracion constante realizado por un cuerpo cuando se deja caer en el vacio.
Este tipo de movimiento sigue las mismas ecuaciones del MRUV. Con la
diferencia de que envés de la aceleracion “a” cambiamos por otra aceleracion la
cual seria la gravedad “g”.

La gravedad llega a ser una aceleracion constate con el valor de 9.81

m/s?.

De la figura del movimiento vertical o movimiento de caida libre que se

presenta a continuacion, analicemos su movimiento:
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Esta imagen describe el lanzamiento vertical hacia arriba de una pelota.
De la grafica se deduce que se esta lanzando desde una determinada altura (yo),
aunqgue también podré lanzarse desde el suelo, en este caso yo seria cero. Otra
caracteristica es que siempre va a tener una velocidad inicial (Vo) que sera
positiva. Otro elemento a destacar es que existe una altura maxima que se

alcanzara cuando su velocidad final sea cero.

Movimiento Parabolico
El movimiento parabdlico, también conocido como tiro oblicuo, consiste
en lanzar un cuerpo con una velocidad que forma un angulo a con la horizontal.

En la siguiente figura puedes ver una representacion de la situacion.

El movimiento parabdlico estd compuesto por dos tipos de movimientos;

uno es el M.R.U. y el otro es C.L, que podemos obsérvalos en la siguiente

figura.
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2.3

=l

Altura maxima

2
g
"
1rk..=

Alcance

Definicion de términos bésicos

Simulacién

Definimos simulacién como la realizacion mediante la computadora
ejecutar célculos de problemas fisicos y experimento para contrastar algunos
procesos de aprendizaje.

Las simulaciones definimos como herramientas interactivas que
permiten a los estudiantes recuperar conocimientos cientificos mediante el
estudio de fenémenos del campo profesional y de la ciencia.

Software

Definicion de software educativo como programas de computadoras que
han sido elaborados con la finalidad de apoyar las actividades de ensefianza y
facilitar las actividades de aprendizaje en los estudiantes de diferentes niveles de
la educacion.

Software de simulacién

Definimos como pequefios programas que se ejecutan dentro de una

pagina web, y que vienen representados por una pantalla gréfica, que contiene
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una animacion, son pequerias aplicaciones de simulaciones escritas en lenguaje
Java, disefiadas para ser incrustadas en archivos HTML (pagina web), que son
ejecutadas por el navegador del equipo informético cuando se visita una pagina
que los contiene.

Aprendizaje

El aprendizaje definimos como el proceso natural, por medio del cual el
estudiante adquiere nuevas habilidades, conductas, conocimientos o valores y
destrezas, que son el resultado de un periodo académico de la experiencia 'y la
observacion.

Movimiento rectilineo uniforme

El MRU, se define el movimiento en el cual un objeto se desplaza en
linea recta, en una sola direccion, recorriendo distancias iguales en el mismo
intervalo de tiempo, manteniendo en todo su movimiento una velocidad
constante y sin aceleracion.

Movimiento rectilineo uniformemente variado

El MRUV definimos como el movimiento por tener una trayectoria en
linea recta y una aceleracién constante y diferente a cero, por lo tanto, la
velocidad en este movimiento cambia uniformemente dependiendo de la
direccion de su aceleracion.

Movimiento vertical

El movimiento vertical, es aquel en el que sobre el cuerpo actta solo la
aceleracion de gravedad, g (9.8 m/s2). No existen otros agentes externos que

aceleren o retarden su movimiento.
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2.4

2.5

Formacion de hipotesis

2.4.1 Hipotesis general

El software de simulacién influye significativamente en el aprendizaje de

la cinematica en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco.

2.4.2 Hipotesis especificas

El software de simulacion mejora positivamente el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniforme en los estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy”
del distrito de Ninacaca.

El software de simulacion mejora positivamente el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniformemente variado en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto
Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca.

El software de simulacion mejora positivamente el aprendizaje del
movimiento de caida libre en los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del

distrito de Ninacaca.

Identificacion de variables

Variable independiente

VI1: Software de simulacién

Variable dependiente

VD: Aprendizaje de la cinematica.
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2.6

Definicion operacional de variables e indicadores

Tabla 1 Variables, dimensiones e indicadores.

Variable

Dimension

Indicadores

Software de

simulacion

Exploracion

Presentacion  del software de
simulacion.
Identificacion de tipos de software de
simulacion.
Realizacion de las pruebas de los

softwares de simulacion

Ejecucion

Explicacion de los aspectos tedricos
del MRU.

Explicacion de los aspectos teéricos
del MRUV.

Explicacion de los aspectos tedricos
del movimiento vertical
Modelamientos del MRU, MRUV y
MV.

Aplicacion

Solucion de problemas de MRU,
MRUV y MV a situaciones reales.

Aprendizaje
de la

cinematica

Aprendizaje del MRU

Muy bueno (18 — 20)
Bueno (14 — 17)
Regular (11 - 13)
Malo (00 — 10)

Aprendizaje del MRUV

Muy bueno (18 — 20)
Bueno (14 — 17)
Regular (11 - 13)
Malo (00 — 10)

Aprendizaje del Movimiento

vertical

Muy bueno (18 — 20)
Bueno (14 — 17)
Regular (11 —13)
Malo (00 — 10)
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipos de investigacion

Siguiendo a Bernal (2015), el tipo de investigacion se caracterizo por ser
descriptiva y explicativa, buscando comprender las relaciones causales entre las
variables estudiadas. Es descriptiva por que ha contribuido con la revision teorica
del problema de estudio y explicativa por que se verifico la intervencion de la
variable independiente en los estudiantes del grupo experimental.
Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es de naturaleza aplicada, destinado a la
resolucion de problemas fisicos. Esta clasificacion se basa en Bernal (2015),
quien aborda la tipologia de la investigacion y proporciona una perspectiva
detallada sobre los diversos aspectos que definen la naturaleza y el alcance del
estudio
Meétodos de investigacién

Se aplicaron los métodos:

40



3.4.

Hipotético deductivo, Este método implica las etapas tradicionales de la
observacion del objeto, con el fin de elaborar un area de estudio. Esto permitié a
la investigadora generar una hipotesis comprobable y realista.
Cientifico, Para ello se sigui6 los siguientes pasos: problema, hipotesis,
experimentacion, prueba de hipdtesis, conclusiones, divulgacion 'y
generalizacion.
Documental, Basado en fuentes primarias, secundarias y terciarias como son:
libros, revistas, documentos en Pdf; articulos cientificos, resimenes, opiniones;
etc.; que sirvio para la construccion del marco tedrico de la investigacion.
Estadistico, EI método estadistico es fundamental en la investigacion porque
analiza, interpreta y comunica datos de manera significativa. Permitio recolectar,
ordenar, clasificar los datos para luego presentar en tablas de frecuencia y
estadisticos de medidas de tendencia central. Ademas, la inferencia estadistica
permitio realizar generalizaciones sobre la poblacion elegida.
Disefio de investigacion

La presente investigacion correspondido a un disefio experimental,
empleandose el tipo de disefio Cuasi Experimental, que considera dos variables
una independiente (Aplicacion del software de simulacion) y otra dependiente
(Aprendizaje por competencias). La variable independiente para este caso fue
manipulada de manera deliberada para determinar su efecto sobre la variable
dependiente. El esquema es:

GE : 01 X 07

G.C : O] - (0]}

G.E: Grupo experimental
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3.5.

G.C: Grupo control

O1: Pre test al grupo experimental

Ox1: Pres test al grupo control

X: Aplicaciéon del software de simulacion.
O>: Post test al grupo experimental.

O>: Post test al grupo control.

--: Grupos tal como se encuentran

Poblacion y muestra

Poblacion, La poblacion de estudio lo constituira por la totalidad de los
estudiantes del quinto grado de educacién secundaria de menores matriculados
en el afio académico 2023, que suman en total 98 estudiantes entre masculinos y
femeninos distribuidos en dos secciones A, B, Cy D; se excluyen a los estudiantes
que repiten el afio de estudio escolar.

Muestra, La muestra de estudio sera no probabilistica pues los estudiantes estan
asignados por secciones, entonces se considera una muestra intencional
conformado como grupo experimental el quinto grado “A” y como grupo control
la seccion del quinto “B”, tal como se exponen en la siguiente tabla 3.

Tabla 2 Muestra del grupo control y experimental

Sexos
Grado Total Grupo
Masculino Femenino

Seccién B 10 16 26 Control

Seccion A 13 08 21 Experimental

Fuente: secretaria de la IE. Augusto Salazar Bondy - 2023

42



3.6.

3.7.

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos
Técnicas
Se aplicaran:

La Observacion.

- La Entrevista.

- La Encuesta.

Pruebas.

Instrumentos
Los instrumentos que se utilizd para la recoleccion de datos fueron
seleccionados de manera que nos permitan realizar el trabajo en forma ordenada

y metddica, se ha considerado los siguientes:

Procesamiento manual; para el procesamiento manual se utilizara cuadros,
gréaficos, tablas de consolidacion de datos.
- Cuestionarios: que seran aplicados a las unidades de estudio.
- Ficha de observacion: servira para observar el trabajo de las unidades de
estudio.
- Procesamiento electronico; recurriendo a Software estadisticos.
- Encuestas: que seran aplicados a las unidades de estudio.
- Fichas bibliograficas: que se utilizara para construir el marco tedrico
correspondiente.
Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Segun Sanchez y Reyes (2015) manifiesta que una técnica de recoleccion
de datos, es un procedimiento intencional y regulada a través de procedimientos

sistematicos para la obtencion de datos relativamente correctos y confiables. El
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3.8.

3.9.

instrumento es el dispositivo fisico que sirve para que el referente consigne los
datos en base a indicadores de una 0 mas variables que se pretende medir.
Tratamiento estadistico

El analisis estadistico de la investigacion se realizara mediante cuadros de
distribucion de frecuencias, graficos e interpretacion los datos que se obtendran
al aplicar los instrumentos respectivos. Asi mismo aplicara las medidas de
tendencia central y dispersion, a la vez se utilizard modelos estadisticos
paramétricos como: t de Student para probar las hipotesis enunciados en la
presente investigacion.
Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Seleccion

La eleccion de este instrumento se baso en su capacidad para evaluar el
conocimiento antes y después de la intervencion, permitiendo asi medir el
impacto de manera efectiva. Cada una de las 10 preguntas se disefid
cuidadosamente para evaluar la comprension de los temas especificos
mencionados, proporcionando una visién integral del rendimiento del individuo.
Al incorporar problemas y preguntas tanto abiertas como cerradas, se busco
obtener una evaluacién mas completa. Las preguntas abiertas permiten una
respuesta mas detallada y reflexiva, brindando la oportunidad de analizar la
comprension profunda del estudiante. Por otro lado, las preguntas cerradas
ofrecen una evaluacion mas rapida y cuantitativa, proporcionando datos concretos
sobre el dominio de los conceptos clave.

Este enfoque integral en los contenidos de Movimiento Rectilineo
Uniforme, Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado y Movimiento de

Caida Libre asegura que la evaluacion abarque todos los aspectos relevantes del
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tema. La estructura del instrumento se disefid con precision para garantizar la
validez y confiabilidad de los resultados obtenidos.

Validez

La validacion del contenido a traves de la modalidad de Juicio de expertos
se llevo a cabo utilizando el método de la V de Aiken (1985). En este sentido, se

aplico la siguiente férmula:

- S
" n(c—1)

Siendo:

S: sumatoria de las respuestas por los expertos

n: nimero de expertos o jueces

c: nimero de valores en la escala de valoracion (1= débil; 2= Aceptable y 3=
Fuerte)

V: indice de V de Aiken

Tabla 3 Expertos y resultados

Expertos Resultados
Dr. Guillermo GAMARRA ASTUHUAMAN Aceptable
Dr. Jaime MAMANI LIPA Aceptable
Mg. Dany MACHACUAY PALOMINO Aceptable

Fuente: Resultados de aplicacion

Segun la tabla 3 se observa el juicio de los tres expertos la validez de
contenido del instrumento de pre y post test se considera aceptable el cual valida

los contenidos considerados para la investigacion.
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Tabla 4 Resultados de expertos por indicadores

Indicadores Exp. Exp. Exp. Sumade V de Resultado
1 2 3 acuerdos Aiken

Claridad 2 3 3 8 0,89 Aceptable
Objetividad 3 2 3 8 0,89 Aceptable
Pertinencia 3 3 3 9 1,00 Fuerte

Organizacion 3 3 2 8 0,89 Aceptable
Suficiencia 2 3 3 8 0,89 Aceptable
Coherencia 3 2 3 8 0,89 Aceptable
Metodologia 3 3 2 8 0,89 Aceptable
Significatividad 3 2 3 8 0,89 Aceptable

Tabla 5 Indice de valoracion de V de Aiken

Escala Interpretacion
0,00 -0,79 Débil
0,80 - 0,89 Aceptable
0,90 -1,00 Fuerte

El instrumento "Pre y Post test" posibilitdé la obtencion de resultados
acerca de la influencia del Software de Simulacion. Este instrumento fue revisado
por tres catedraticos expertos en la materia, lo que permitid validar sus
indicadores, tales como claridad, objetividad, organizacion, suficiencia,
coherencia, metodologia y significatividad. Los resultados de la validacién
muestran un promedio aceptable, como se detalla en la tabla 5.

Confiabilidad

Para realizar el analisis de confiabilidad del instrumento se utilizo el

coeficiente Alfa de Cronbach, cuya formula:
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_k 1 rs?
a_(k—l) st

El instrumento que consta de 10 items se aplicé a una muestra piloto de 16
estudiantes de la poblacion de estudio al cual no pertenecen a la muestra de estudio de la
Institucién Educativa en investigacion. Para corroborar el coeficiente de Cronbach

Tabla 6 indice del coeficiente alfa de Cronbach

Intervalos Consistencia interna
0,53 a menos Inaceptable
0,54 a 0,59 Pobre
0,60 a 065 Cuestionable
0,66a0,71 Aceptable
0,72 a0,99 Buena
1,00 Excelente

Fuente: Alfa de Cronbach

10 2.61
=5 (1-573)
a =0,792
El coeficiente alfa para los diez items es 0,792; lo que sugiere que los

items tienen una consistencia interna buena por lo que el instrumento es confiable
para ser aplicado a la muestra de estudio elegido (Tenga en cuenta que un
coeficiente de confiabilidad de 0,70 o mas se considera “aceptable” en la mayoria
de las situaciones de investigacion en ciencias sociales).
3.10 Orientacion ética filoséfica y epistémica
El presente trabajo de investigacion se realizara respetando y haciendo
prevalecer los siguientes aspectos éticos:
= Originalidad del estudio: El estudio se considera novedoso ya que si bien es
cierto existen antecedentes de estudios sobre el efecto de software de

simulacion éste no se ha trabajado en educacion secundaria,
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Propiedad intelectual: se referenciara las fuentes bibliograficas citas en el
trabajo de investigacion
Derecho de autor: El estudio se realizara respetando el derecho del autor

considerados en los diferentes capitulos.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

La investigacion se realizo en la Institucién Educativa Augusto Salazar
Bondy del distrito de Ninacaca de la provincia de Pasco, en la direccién avenida
Ferrocarril s/n. Segun el ultimo censo educativo la institucion educativa en el
nivel Secundaria cuenta con clases en turno Mafiana, con unas 16 secciones y
tiene un total aproximado de 348 alumnos de primero a quinto grado. La
Institucién Educativa alberga 164 estudiantes varones y 184 damas en al afio
académico 2023, la plana docente lo constituye de 30 docente. El desarrollo del
trabajo de campo se divide en tres fases.

Primera fase, se presenta la solicitud al director de la Institucion
Educativa, quien autoriza la investigacion de la influencia del software de
simulacion como recursos educativos en la ensefianza de la asignatura de ciencia
tecnologia y ambiente en el tema de Cinematica en los estudiantes del quinto

grado de educacion secundaria. Luego se selecciona el escenario para el estudio
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4.2.

cuasiexperimental, se corrige el plan de investigacion el cual ha sido verificada
por expertos en educacion y otros campos profesionales.

Segunda fase, se determina la poblacion de 98 del quinto grado y la
muestra se seleccion6 como grupo de control a los estudiantes del quinto “B” y
grupo experimental al quinto “A” en este caso fue intencional, durante 90 minutos
se aplic el pre y post test para medir los resultados después de la aplicacion el
software de simulacion.

Tercera fase, se realiza el analisis y tratamiento de los datos obtenidos en
la tabla de frecuencias, asimismo se utiliza Excel y SPSS25 para procesar los
datos estadisticamente. Para la elaboracion del informe final se cont6 la ayuda del
asesor de la tesis. Asimismo, el informe se present6 a los miembros del jurado
calificador para su revision y aprobacion.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

El anélisis de los resultados obtenidos del pre y post test sobre la
influencia del software de simulacion en la asignatura de ciencia y tecnologia en
el tema de la cinematica revela datos valiosos que nos permitiran entender de
manera mas profunda de la aplicacién de los recursos educativos en la Institucion
Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca.

Los resultados obtenidos son el punto de partida para un proceso continuo
de mejora y ajuste. El software de simulacién muestra un potencial prometedor
para el estudiante del quinto grado de educacién secundaria, y este analisis nos
brinda la base necesaria para seguir avanzando hacia a la indagacion mediante los
métodos cientificos, comprende el mundo fisico y vivo basado en conocimientos

cientificos.
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Tabla 7 Resultados del pre test de MRU, MRUV y MV del grupo experimental.

Estadisticos MRUP MRUVP MV/P
N Vaélido 21 21 21
Media 10,77 10.76 9.33
Mediana 11,00 11.00 10.00
Moda 11 92 10°
Desviacion estandar 3,007 3.239 2.352
Rango 16 10 9
Minimo 1 4 4
Maximo 17 14 13

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

b. Movimiento rectilineo uniforme, Movimiento rectilineo uniformemente variado y
movimiento vertical

Fuente: Datos del 2023.

Los resultados estadisticos indican que, para el Movimiento Rectilineo
Uniforme (MRU) analizado, se obtuvo un promedio de 10.76 puntos. La mediana,
que representa el valor central en la distribucion, es 11, mientras que la moda,
indicativa del valor mas frecuente, es 9. La desviacion estandar de 3.239 revela
la dispersion de los datos con respecto al promedio, siendo un valor alto sugiere
mayor variabilidad en los puntajes. El rango, diferencia entre el puntaje maximo
y minimo, es de 16 unidades, con el puntaje minimo registrado en 1 y el maximo
en 17, proporcionando una vision de la amplitud de la distribucion.

En cuanto a los resultados estadisticos del MRUV, se observa un
promedio de 9.33 para los puntajes obtenidos. La mediana y la moda son 10,
indicando que este valor es el més frecuente y el central en la distribucion. La

desviacion estandar de 2.352 muestra una moderada variabilidad en los puntajes.
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El rango es de 10 unidades, con un puntaje minimo de 4 y un maximo de 14,
ilustrando la amplitud de la distribucién de los puntajes.

En el contexto del Movimiento Vertical o Caida Libre, se encontrd un
promedio de 9.14 para los puntajes obtenidos. La mediana y la moda fueron de 8,
seflalando que este valor fue el mas frecuente y el central en la distribucion. La
desviacion estandar de 2.816 revela una moderada variabilidad en los puntajes,
ya que la dispersion de los datos con respecto al promedio no es muy alta. El
rango de los puntajes es de 9 unidades, con un minimo de 4 y un maximo de 13,
ilustrando la amplitud de la distribucién de los puntajes.

Tabla 8 Resultados estadisticos del pre test global de los estudiantes del grupo

experimental.

Estadisticos

N 21
Media 9.86
Mediana 10.00
Moda 10
Desviacion estandar 1.957
Rango 7
Minimo 7
Maximo 14

El pretest del grupo experimental, realizado antes de la aplicacion de la
variable independiente, revela un promedio de 9.86 puntos. Tanto la mediana
como la moda, ambas situadas en 10 puntos, indican una distribucién

relativamente simétrica de los puntajes. La desviacién estandar de 1.957 sefiala
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la dispersion de los datos con respecto a la media, sugiriendo una variabilidad
moderada.

El rango, definido como la diferencia entre el puntaje maximo (14) y el
minimo (7), es de 7 puntos, mostrando la amplitud total de los puntajes. En este
caso, los puntajes oscilan entre 7y 14.

La muestra, compuesta por 21 estudiantes de la Institucion Educativa
"Augusto Salazar Bondy" de Ninacaca, Pasco, proporciona una base
representativa para el analisis. Estos indicadores estadisticos ofrecen una vision
general del rendimiento inicial del grupo experimental antes de la introduccion
de la variable independiente.

Figura 5 Nivel de logro de los estudiantes del grupo experimental en el pre test.

62%

| 10% '

En Inicio En Proceso Logro Esperado

A partir de la Figura 5, se observa que los resultados del aprendizaje de la
cinematica, antes de la aplicacion del software de simulacién, indican que el 10%
de los estudiantes alcanzo el nivel de logro esperado, el 29% esta en proceso y el
62% se encuentra en la etapa inicial. Estos datos provienen de un pretest
administrado a 21 estudiantes de quinto grado de educacion secundaria,
pertenecientes al grupo experimental de la Institucion Educativa "Augusto

Salazar Bondy" en el distrito de Ninacaca. Es importante destacar que estos datos
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representan a una minoria de los estudiantes que han alcanzado el nivel de logro
esperado.

Tabla 9 Resultados del pre test de MRU, MRUV y MV del grupo control.

Estadisticos MRU? MRUV? MV
N Valido 26 26 26
Media 10,77 8,77 9,88
Mediana 11,00 9.00 11.00
Moda 11 11 11
Desviacion estandar 3,107 2,673 2.762
Rango 10 10 10
Minimo 5 4 4
Maximo 10 14 14

a. Movimiento rectilineo uniforme, Movimiento rectilineo uniformemente variado y
movimiento vertical
Fuente: Datos del 2023.

Los resultados estadisticos indican que, para el Movimiento Rectilineo
Uniforme (MRU) en estudio, se obtuvo un promedio de 10.15 puntos. La
mediana, que representa el valor central en la distribucion, es 11, mientras que la
moda, que indica el valor més frecuente, también es 11. La desviacion estandar
de 3.107 revela la dispersion de los datos con respecto al promedio. Un valor alto
de desviacidn estandar sugiere una mayor variabilidad en los puntajes. El rango,
definido como la diferencia entre el puntaje maximo y minimo, es de 10 unidades.
El puntaje minimo registrado es 5, y el maximo es 15, proporcionando una vision

de la amplitud de la distribucién.
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En cuanto a los resultados estadisticos del MRUV, se observa un
promedio de 8.77 para los puntajes obtenidos. La mediana es 9 y la moda es 11,
mostrando que este valor es el mas frecuente y el valor central de la distribucion.
La desviacion estandar de 2.673 indica una moderada variabilidad en los puntajes.
El rango es de 10 unidades, con un puntaje minimo de 4 y un maximo de 14,
ilustrando la amplitud de la distribucién de los puntajes.

En el contexto del Movimiento Vertical o Caida Libre, se encontro que el
promedio de los puntajes obtenidos fue de 9.88. La mediana es 11y la moda fue
de 11, indicando que este valor fue el méas frecuente y el valor central de la
distribucion. La desviacion estandar de 2.762 revela una moderada variabilidad
en los puntajes, ya que la dispersion de los datos con respecto al promedio no es
muy alta. El rango de los puntajes es de 9 unidades, con un minimo de 4 y un
méaximo de 13, mostrando la amplitud de la distribucion de los puntajes.

Tabla 10 Resultados estadisticos del pre test global de los estudiantes del grupo

control.

Estadisticos

N 26
Media 9.50
Mediana 9.00
Moda g2
Desviacion estandar 2,005
Rango 8
Minimo 6
Maximo 14
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En el pretest del grupo control, el promedio fue de 9.50 puntos. La
mediana es 9, y la moda, situada en 8 puntos, indica una distribucién
relativamente simétrica de los puntajes. La desviacion estandar de 2.005 sefiala
la dispersion de los datos con respecto a la media, sugiriendo una variabilidad
moderada.

El rango, definido como la diferencia entre el puntaje maximo (14) y el
minimo (6), es de 8 puntos, mostrando la amplitud total de los puntajes. En este
caso, los puntajes oscilan desde 6 hasta 14.

La muestra, compuesta por 26 estudiantes de la Institucion Educativa
"Augusto Salazar Bondy" de Ninacaca, Pasco, proporciona una base
representativa para el analisis. Estos indicadores estadisticos ofrecen una vision
general del rendimiento inicial del grupo control, que no es objeto de

investigacion.

Figura 6 Nivel de logro de los estudiantes del grupo control del pre test.

|'

En Inicio En Proceso Logro Esperado

A partir de la Figura 6, se observa que los resultados del aprendizaje en
cinematica, muestran que el 4% de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro
esperado, el 42% se encuentra en proceso, y el 54% esta en la etapa inicial. Estos
datos se derivan de un pretest administrado a 26 estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria, pertenecientes al grupo control de la Institucion Educativa
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"Augusto Salazar Bondy™" en el distrito de Ninacaca. Es importante destacar que
estos datos representan una minoria de los estudiantes que han alcanzado el nivel
de logro esperado.

Tabla 11 Resultados del post test de MRU, MRUV y MV del grupo experimental.

Estadisticos MRUP MRUVP MV/P
N Vaélido 21 21 21
Media 16,14 14,33 9.33
Mediana 16,00 14,00 10.00
Moda 18,00 12,00 102
Desviacion estandar 1,824 2,129 2.352
Rango 7 8 9
Minimo 11 10 9
Maximo 18 18 18

b. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

¢. Movimiento rectilineo uniforme, Movimiento rectilineo uniformemente variado y
movimiento vertical

Fuente: Datos del 2023.

Los resultados estadisticos indican que, para el Movimiento Rectilineo
Uniforme (MRU) en estudio, se obtuvo un promedio de 10.76 puntos. La
mediana, que representa el valor central en la distribucion, es 11, mientras que la
moda, que indica el valor més frecuente, es 9. La desviacion estandar de 3.239
revela la dispersion de los datos con respecto al promedio. Un valor alto de
desviacion estandar sugiere una mayor variabilidad en los puntajes. El rango,
definido como la diferencia entre el puntaje maximo y minimo, es de 16 unidades.
El puntaje minimo registrado es 1, y el méximo es 17, proporcionando una vision

de la amplitud de la distribucion.
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En cuanto a los resultados estadisticos del MRUV, se observa un
promedio de 9.33 para los puntajes obtenidos. La mediana y la moda son 10,
mostrando que este valor es el mas frecuente y el valor central de la distribucion.
La desviacion estandar es de 2.352, indicando una moderada variabilidad en los
puntajes. El rango es de 10 unidades, con un puntaje minimo de 4 y un maximo
de 14, ilustrando la amplitud de la distribucién de los puntajes.

En el contexto del Movimiento Vertical o Caida Libre, se encontro que el
promedio de los puntajes obtenidos fue de 9.14. La mediana y la moda fueron de
8, indicando que este valor fue el mas frecuente y el valor central de la
distribucion. La desviacion estandar de 2.816 revela una moderada variabilidad
en los puntajes, ya que la dispersion de los datos con respecto al promedio no es
muy alta. El rango de los puntajes es de 9 unidades, con un minimo de 4 y un
méaximo de 13, mostrando la amplitud de la distribucion de los puntajes.

Tabla 12 Resultados estadisticos del post test global de los estudiantes del grupo

experimental.

Estadisticos

N 21
Media 14,57
Mediana 14,00
Moda 142
Desviacion estandar 1,690
Rango 6
Minimo 9
Maximo 18
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El post test del grupo experimental, después de la aplicacion de la variable
independiente, revela un promedio de 14.57 puntos. Tanto la mediana como la
moda, ambas situadas en 14 puntos, indican una distribucion relativamente
simétrica de los puntajes. La desviacion estandar de 1.690 sefiala la dispersion de
los datos con respecto a la media, sugiriendo una variabilidad moderada.

El rango, definido como la diferencia entre el puntaje maximo (18) y el
minimo (12), es de 6 puntos, mostrando la amplitud total de los puntajes. En este
caso, los puntajes oscilan desde 12 hasta 18.

La muestra, compuesta por 21 estudiantes de la Institucion Educativa
"Augusto Salazar Bondy" de Ninacaca, Pasco, proporciona una base
representativa para el analisis. Estos indicadores estadisticos ofrecen una vision
general del rendimiento inicial del grupo experimental después de la aplicacién

de la variable independiente.

Figura 7 Nivel de logro de los estudiantes del grupo experimental en el post test.

En Proceso Logro Esperado Logro Destacado
Segun la Figura 7, se observa que los resultados del aprendizaje en
cinematica, antes de la aplicacion del software de simulacion, indican que el 32%
de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, el 21% se encuentra en

proceso, Yy el 47% esté en la etapa del logro destacado. Estos datos se derivan de
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un pretest administrado a 21 estudiantes de quinto grado de educacion secundaria,
pertenecientes al grupo experimental de la Institucion Educativa "Augusto
Salazar Bondy" en el distrito de Ninacaca. Es importante destacar que estos datos
representan una gran mayoria de los estudiantes que han alcanzado el nivel de
logro destacado.

Tabla 13 Resultados del post test de MRU, MRUV y MV del grupo control

Estadisticos MRUP MRUVP MV/P
N Valido 26 26 26
Media 10,46 10,65 9,00
Mediana 11,00 11.00 9,00
Moda 12 14 62
Desviacion estandar 2,611 3,072 2,728
Rango 9 10 11
Minimo 6 5 4
Maximo 15 15 15

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

b. Movimiento rectilineo uniforme, Movimiento rectilineo uniformemente variado y
movimiento vertical

Fuente: Datos del 2023.

Se presentan los resultados estadisticos de tres experimentos de fisica:
Movimiento  Rectilineo  Uniforme (MRU), Movimiento  Rectilineo
Uniformemente Variado (MRUV) y Movimiento Vertical o Caida Libre. Para el
MRU se obtuvo un promedio de 10.46 puntos, con una mediana de 11 y una moda
de 12. La desviacion estandar de 2.611 indica una dispersion moderada en los
puntajes. En el MRUV, el promedio fue de 10.65, con una mediana y moda de 11
y 14 respectivamente. La desviacion estandar fue de 2.728, mostrando una
variabilidad moderada en los puntajes. En cuanto al Movimiento Vertical o Caida
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Libre, el promedio fue de 9, con una mediana de 9 y una moda de 6. La desviacion
estandar de 2.816 indica una variabilidad moderada en los puntajes. El rango de
los puntajes en cada experimento muestra la amplitud de la distribucion.

Tabla 14 Resultados estadisticos del post test global de los estudiantes del grupo

control.

Estadisticos

N 26
Media 10,08
Mediana 10.00
Moda 10,00
Desviacion estandar 1.978
Rango 7
Minimo 7
Maximo 14

El post test del grupo control el promedio de 9.86 puntos. La mediana y
la moda, ambas situadas en 10 puntos, indican una distribucién relativamente
simétrica de los puntajes. La desviacion estandar de 1.978 sefiala la dispersion de
los datos con respecto a la media, sugiriendo una variabilidad moderada.

El rango, que es la diferencia entre el puntaje maximo (14) y el minimo
(7), es de 7 puntos, mostrando la amplitud total de los puntajes. En este caso, los
puntajes oscilan desde 7 hasta 14.

La muestra, compuesta por 26 estudiantes de la Institucion Educativa
"Augusto Salazar Bondy" de Ninacaca Pasco, proporciona una base
representativa para el analisis. Estos indicadores estadisticos ofrecen una vision

general del rendimiento inicial del grupo control.
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4.3.

Figura 8 Nivel de logro de los estudiantes del grupo control en el Post test.

I'

En Inicio En Proceso Logro Esperado

Segun la Figura 8, se observa que los resultados del aprendizaje en
cinematica, antes de la aplicacion del software de simulacion, muestran que el
8% de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, el 31% se encuentra
en proceso, y el 62% esta en la etapa inicial. Estos datos se derivan de un pretest
administrado a 26 estudiantes de quinto grado de educacion secundaria,
pertenecientes al grupo control de la Institucion Educativa "Augusto Salazar
Bondy" en el distrito de Ninacaca. Es importante destacar que estos datos
representan una minoria de los estudiantes que han alcanzado el nivel de logro
esperado.

Prueba de hipotesis

Se lleva a cabo la prueba de Shapiro-Wilk tanto en el instrumento del
pretest como en el post-test, dado que el tamafio de la muestra es inferior a 50
datos. Esta prueba se utiliza como un test de bondad de ajuste a una distribucion
normal cuando la muestra consta de menos de 50 datos y estos son de naturaleza
cuantitativa. Las hipdtesis asociadas a esta prueba se formulan en funcion de la
normalidad de los datos:

Ho : La distribucion de los datos es normal

Hi : La distribucién de los datos no es normal

62



Si sig. es mayor a 0,05 se acepta la hipdtesis nula
Si sig. es menor a 0,05 se rechaza la hipotesis nula.

Tabla 15 Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.

Pre test ,163 26 ,081 ,861 26 413

Post test 114 26 2117 ,865 26 ,391

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors.

Figura 9 Gréficos de normalidad

14 Gréfico Q-Q normal de Aprendizaje del idioma inglés post test

Valor Normal esperado
o
Normal esperado

6 8 10 12 14

Valor observado
Valor observado

En la Tabla 15, se presentan los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk.
En el pretest, el valor de Sig. = 0,413 supera 0,05, indicando una distribucion
normal de los resultados. Asimismo, en el post test, el valor de Sig. = 0,391
también esta por encima de 0,05, confirmando una distribucion normal de los
datos. En consecuencia, se acepta la hipotesis nula, lo que permite la aplicacién
de estadisticos paramétricos para verificar las hipotesis de investigacion.
Para contrastar la hipdtesis propuesta en el estudio, se empleé la prueba t de

Student. El analisis se realizara evaluando el valor p calculado con un nivel de
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significancia del 0,05 o una confiabilidad del 95%, considerando el caracter
educativo de la investigacion.
Hipotesis especifica 1.

El software de simulacion mejora positivamente el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniforme en los estudiantes del quinto grado de secundaria
de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca.

a) Hipotesis estadistica.

Ho: No existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post
test al aplicar el software de simulacion en el aprendizaje del movimiento
rectilineo uniforme.

Hi: Existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post test al
aplicar el software de simulacion en el aprendizaje del movimiento
rectilineo uniforme.

b) Nivel de significacion establecido: o= 0,05, dado el caracter educativo de la

investigacion (Hernandez, et al., 2015; p. 179).

Criterios de decision:

Se rechaza la hipétesis nula (Ho) si el p-valor (Sig.) < 0,05.

No se rechaza la hipotesis nula (Ho) si el p-valor (Sig.) > 0,05.

c) Estadisticos de prueba: Debido a la normalidad de los resultados en la
preinspeccion, se empled una prueba paramétrica, siendo el modelo
estadistico la t de Student. El analisis se llevo a cabo utilizando el software

SPSS 26, y los resultados se presentan en la Tabla 16.
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Tabla 16 Prueba t de Student de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Desv. 95% de intervalo de ¢ Sig.
Media Desviacion Error conflanza de la diferencia g (bilateral)
promedio Inferior Superior
Poi;tpre 5381 3,025 ,660 4,004 6,758 8,153 20 ,000

En la Tabla 16, se aplicd la prueba estadistica t de Student con un valor
de 8,153 para muestras emparejadas. Esto nos permitié analizar si hay diferencias
entre los promedios de los pre y post test al aplicar el software de simulacién en
el aprendizaje del movimiento rectilineo uniforme. El resultado mostr6 un valor
de Sig (bilateral) = 0,000, que es menor que 0,05; por lo tanto, se rechaza hipotesis
nula.

Hipotesis especifica 2.

El software de simulacion mejora positivamente el aprendizaje del
movimiento rectilineo uniformemente variado en los estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito
de Ninacaca.

a) Hipotesis estadistica.

Ho: No existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post
test al aplicar el software de simulacién en el aprendizaje del movimiento
rectilineo uniformemente variado.

Hi: Existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post test al
aplicar el software de simulacion en el aprendizaje del movimiento

rectilineo uniformemente variado.
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b) Nivel de significacion establecido: o= 0,05, dado el caracter educativo de la

investigacion (Hernandez, et al., 2015; p. 179).

Criterios de decision:

Se rechaza la hipotesis nula (Ho) si el p-valor (Sig.) < 0,05.
No se rechaza la hipotesis nula (Ho) si el p-valor (Sig.) > 0,05.

c) Estadisticos de prueba: Debido a la normalidad de los resultados en la
preinspeccion, se empled una prueba paramétrica, siendo el modelo
estadistico la t de Student. El analisis se llevo a cabo utilizando el software
SPSS 26, y los resultados se presentan en la Tabla 17.

Tabla 17 Prueba t de Student de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Desv. 95% de intervalo de | Sig.
Media Desviacion  FError  confianza de la diferencia £ (bilateral)
promedio Inferior Superior
Post;tpfe 5.00 2,168 AT3 4,013 5,987 10,569 20 ,000

En la Tabla 17, se emple6 la prueba estadistica t de Student con un valor
de 10,569 para muestras emparejadas. Este analisis permitié evaluar posibles
diferencias entre los promedios de los pre y post test al aplicar el software de
simulacion en el aprendizaje del movimiento rectilineo uniformemente variado.
El resultado revel6 un valor de Sig (bilateral) = 0,000, que es inferior a 0,05; en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula.

Hipatesis especifica 3

El software de simulacion mejora positivamente el aprendizaje del
movimiento de caida libre en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la
Institucién Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca.

a) Hipotesis estadistica.
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Ho: No existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post
test al aplicar el software de simulacion en el aprendizaje del movimiento
de caida libre.

Hi: Existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post test al
aplicar el software de simulacién en el aprendizaje del movimiento de
caida libre.

b) Nivel de significacion establecido: o= 0,05, dado el caracter educativo de la
investigacion (Hernandez, et al., 2015; p. 179).

Criterios de decision:

Se rechaza la hipétesis nula (Ho) si el p-valor (Sig.) < 0,05.

No se rechaza la hipotesis nula (Ho) si el p-valor (Sig.) > 0,05.

c) Estadisticos de prueba: dado que los resultados de la preinspeccion son
normales, utilizamos una prueba paramétrica y su modelo estadistico es la t
de Student. Los resultados se analizaron con el software SPSS 26. Y cuyo
resultado se expone en la tabla 18.

Tabla 18 Prueba t de Student de muestras emparejadas.

Diferencias emparejadas

Desv. 95% de intervalo de Sig.
Media Desviacién  Error confianza de la diferencia g (bilateral)
promedio Inferior Superior
Poii;tpre 4,00 3.271 714 2,511 5,489 5,604 20 ,000

En la Tabla 18, se utilizo la prueba estadistica t de Student con un valor
de 5,604 para muestras emparejadas. Este analisis posibilité la evaluacion de
posibles diferencias entre los promedios de los pre y post test al emplear el

software de simulacion en el aprendizaje del movimiento caida libre o
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movimiento vertical. El resultado exhibié un valor de Sig (bilateral) = 0,000, el

cual es menor a 0,05; por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula.

Hipdtesis general.

El software de simulacién influye significativamente en el aprendizaje de

la cinematica en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco.

a)

b)

Hipotesis estadistica.

Ho: No existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post
test al aplicar el software de simulacion en el aprendizaje de la
cinematica en los estudiantes del quinto grado de educacion secundaria.

Hi: existe diferencias significativas entre los promedios del pre y post test al
aplicar el software de simulacién en el aprendizaje de la cinematica en
los estudiantes del quinto grado de educacion secundaria.

Nivel de significacion: o = 0,05 por tratarse de una investigacion de caracter

educativo. Herndndez, et. Al. (2015; 179).

Si el p-valor (Sig.) < 0,05 se rechaza Ho

Si el p-valor (Sig.) > 0,05 no se recha Ho.

Estadisticos de prueba: Dado que los resultados de la preinspeccion son

normales, se emple6 una prueba paramétrica, siendo su modelo estadistico la

t de Student. Los resultados fueron analizados mediante el software SPSS 26,

cuyos resultados se presentan en la Tabla 19.
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Tabla 19 Prueba t de Student de muestras emparejadas.

Diferencias emparejadas

Desv. 95% de intervalo de Sig.
Media Desviacién  Error  confianza de la diferencia & (bilateral)
promedio Inferior Superior
P"St;tpre 4,714 1,927 421 3,837 5,592 11,210 20 ;000

El valor de t de Student obtenido es de 11,210 con 20 grados de libertad.
La significancia bilateral asociada a este resultado es de 0,000, indicando una
diferencia altamente significativa. Dado que la significancia es menor que el nivel
de significancia establecido (0,05), se rechaza la hipotesis nula. Este hallazgo
sugiere que hay diferencias estadisticamente significativas entre los resultados
del pre y post test después de la aplicacion del software de simulacion en el
aprendizaje de cinematica.

La media de los resultados, que es de 4,714, proporciona un punto de
referencia importante. Este valor representa la medida central de los datos y sirve
como indicador del rendimiento promedio de los estudiantes en la evaluacién de
cinematica después de utilizar el software de simulacién en la Institucién
Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco.

4.4. Discusion de resultados

En concordancia a la hipétesis general, la cual apunta que: El software de
simulacion influye significativamente en el aprendizaje de la cinematica en los
estudiantes del quinto grado de secundaria de la Instituciéon Educativa “Augusto
Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco.

Segun los resultados hallados, el software empleado si influy6 en el
aprendizaje de la Cinematica, donde se observé que luego de tomar el pretest del
grupo experimental se tiene que el 10% de los estudiantes alcanzo el nivel de

logro esperado, el 29% esta en proceso y el 62% se encuentra en la etapa inicial.
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Estos datos provienen de un pretest administrado a 21 estudiantes de quinto grado
de educacion secundaria, pertenecientes al grupo experimental de la Institucion
Educativa "Augusto Salazar Bondy" en el distrito de Ninacaca. Pero despues de
aplicar la variable independiente los resultados de la muestra de estudio en el post
test indican que el 32% de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado,
el 21% se encuentra en proceso, y el 47% esta en la etapa logro destacado. Estos
datos se derivan de un pretest administrado a 21 estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria, pertenecientes al grupo experimental de la Institucién
Educativa "Augusto Salazar Bondy" en el distrito de Ninacaca. Es importante
destacar que estos datos representan una minoria de los estudiantes que han
alcanzado el nivel de logro esperado. Por lo tanto existe una mejoria de los
estudiantes del grupo experimental; sin embargo, el grupo control los resultados
son en el pre test el 4% de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado,
el 42% se encuentra en proceso, y el 54% esta en la etapa inicial, en forma similar
los resultados del post test del grupo control fue el 8% de los estudiantes
alcanzaron el nivel de logro esperado, el 31% se encuentra en proceso, y el 62%
esta en la etapa inicial; aqui podemos indicar que no hubo mucha diferencia entre
el pre y post test.

Efectuando el procesamiento del pre test y posts del grupo experimental
se tiene que el t de Student obtenido es de 11,210 con 20 grados de libertad. La
significancia bilateral asociada a este resultado es de 0,000, indicando una
diferencia altamente significativa. Dado que la significancia es menor que el nivel
de significancia establecido (0,05), se rechaza la hipotesis nula. Este hallazgo

sugiere que hay diferencias estadisticamente significativas entre los resultados
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del pre y post test después de la aplicacion del software de simulacién en el
aprendizaje de cinematica.

Al comparar la investigacion actual con el estudio de Flores (2017), se
observan resultados similares, ya que el 72.2% del total de alumnos expresaron
que, mediante el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
lograron adquirir conocimientos y desarrollar diversas habilidades. Ademas, las
TIC les proporcionaron las destrezas necesarias para comprender y analizar
problemas especificos. La coincidencia en los resultados entre ambas
investigaciones sugiere una consistencia en el impacto positivo de las TIC en el
proceso educativo, respaldando la idea de que estas herramientas contribuyen
significativamente al desarrollo de habilidades y adquisicion de conocimientos
por parte de los estudiantes. También Morales (2020) al aplicar el software
educativo Modellus en el aprendizaje de la cinematica obtuvo un valor de p =
0,000, que fue menor que 0,05 del nivel de significancia, confirmando que la
diferencia es significativa; donde podemos indicar que existe coincidencia con el

trabajo de investigacion realizada.
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CONCLUSIONES

1. Concluido el proceso estadistico de la prueba t de Student para la comparacion de
muestras, se observaron diferencias significativas con un p-valor o nivel de
significancia de 0,000 y una diferencia de 5,381. Por lo tanto, se puede afirmar que
la aplicacion del software de simulacion tuvo un impacto significativo en el
aprendizaje del movimiento rectilineo uniforme (MRU) en la asignatura de Ciencia
y Tecnologia, especificamente en los estudiantes de la Institucion Educativa
"Augusto Salazar Bondy" en el distrito de Ninacaca, region de Pasco, durante el afio
2023.

2. Concluido el proceso estadistico de la prueba t de Student para la comparacion de
muestras, se observaron diferencias significativas con un p-valor o nivel de
significancia de 0,000 y una diferencia de 5,00. Por lo tanto, se puede afirmar que la
aplicacion del software de simulacion tuvo un impacto significativo en el aprendizaje
del movimiento rectilineo uniformemente variado (MRUV) en la asignatura de
Ciencia y Tecnologia, especificamente en los estudiantes de la Institucién Educativa
"Augusto Salazar Bondy" en el distrito de Ninacaca, region de Pasco, durante el afio
2023.

3. Concluido el proceso estadistico de la prueba t de Student para la comparacion de
muestras, se observaron diferencias significativas con un p-valor o nivel de
significancia de 0,000 y una diferencia de 4,00. Por lo tanto, se puede afirmar que la
aplicacion del software de simulacion tuvo un impacto significativo en el aprendizaje
del movimiento vertical o caida libre en la asignatura de Ciencia y Tecnologia,
especificamente en los estudiantes de la Institucion Educativa "Augusto Salazar

Bondy" en el distrito de Ninacaca, region de Pasco, durante el afio 2023.



4. Concluido el proceso estadistico de la prueba t de Student para la comparacion de
muestras, se observaron diferencias significativas con un p-valor o nivel de
significancia de 0,000 y una diferencia de 4,714. Por lo tanto, se puede afirmar que
la aplicacion del software de simulacion tuvo un impacto significativo en el
aprendizaje de la cinematica en la asignatura de Ciencia y Tecnologia,
especificamente en los estudiantes de la Institucion Educativa "Augusto Salazar

Bondy" en el distrito de Ninacaca, region de Pasco, durante el afio 2023.



RECOMENDACIONES

1. Se sugiere a los directores y docentes de las Instituciones Educativas de nivel
secundario incorporar en sus programaciones anuales un horario destinado a clases
teoricas y practicas, incluyendo el uso de software de simuladores de fisica. Esto
aplica especialmente en el estudio de la cinemética, con el objetivo de fomentar el
desarrollo de la capacidad de indagacion y experimentacion en el area de Ciencia y
Tecnologia para los estudiantes de quinto grado de educacion secundaria.

2. Se aconseja que, para fortalecer la participacion activa de los estudiantes de
educacion secundaria, se disefien e implementen estrategias didacticas que integren
de manera efectiva las tecnologias de informacion y comunicacion. Estas estrategias
deben ser seleccionadas cuidadosamente para aprovechar al maximo las herramientas
tecnoldgicas disponibles y fomentar un ambiente de aprendizaje dinamico y
participativo.

3. Sesugiere explorar y evaluar de manera continua nuevas plataformas de simuladores
virtuales de fisica. Al incorporar estos simuladores en el aula, los estudiantes tendran
la oportunidad de interactuar de manera practica con los conceptos fisicos, lo que
contribuira significativamente a su comprension y aplicacion en el estudio de la
cinematica. La evaluacién periodica de estas herramientas permitira ajustar la
metodologia y asegurar que se esté utilizando lo mas avanzado y efectivo en la

ensefanza.
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ANEXOS



ANEXO 1.

INSTRUMENTO

Pre Test Cinematica

Instrucciones. El presente cuestionario tiene por objetivo comprobar el aprendizaje de la cinematica, por ello

le pedimos a ustedes que resuelvan los diferentes problemas propuestos. Asi mizmo el cuestionario es andnimo.

Froblema . ; A cuantos m's equivale la velocidad deun
movil que se desplaza a 72 kmh?

a) 30 m's

by 20 m's

c) 10 m's

dy40 m's

Froblema 2. En un movimiento la posicién (en m) con
respecto al tiempo (en 5) se da segin la siguients ley
= 2t* —4r + 3. Hallar 1a velocidad del mévilent =
1svysuaceleracionent = 2 5.

a 2mfs 24m/s?

b} 1m/s 24m/s?

c) 2mfs 25m/gt

d} 2m/s 26m/5?

Problema 3. Un mdvil viaja en linea recta con una
velocidad media de 1200 cm/s durante 9 5, v luego con
velocidad media de 480 cm/'s durante 7 3, siendo ambas
velocidades del mismo sentido:

a) jeudl es el desplazamiento total en el viaje de 16 57
k) joudl es la velocidad media del vizje completa?

Frobiemad. En el grafico, se representa un movimisnto
rectilines uniforme, averigiie srafica v analiticamente la
distancia recorrida en los primeros 4 .

4 v m/s)

I = 1(8)

Probiema 5. Un movil recorre una recta con velocidad
constante. En los mstantes t, = 0 3 v 2= 4 3, sus
posiciones son X, = 9.5 cm v x = 25,5 cm. Determinar:
a) Velocidad del maowil.

b} Suposicicn ents = 1 5.

¢) Lasz ecuarciones de movimniento.

d} Su absciza en el instante t, =25 5.

e) Loz grafices x = ft) v v = 1t) del mownl.

FProblema 6. En un planc una particula =2 mueve segin
la ecuacion ¥ = (4 + 3t — 3t 5t +t*). Hallar el
modulo de la aceleracion para t = 1.5s.

a) 313 m/s?

b} 213 m/s?

) 4413 m/s*

d} 3IZm/s®

Problema 7. Se lanza un cuerpo verticalmente hacia
arriba con una velocidad inicial de 100 m's, lnego de 4
3 de efectuado el lanzamiento su velocidad es de §0 m/s.
2) ;Cual e la altura méxima alcanzada?

b} ;En qué tiempo recorre el mdvil esa distancia?

¢} jCuanto tarda en volver al punto de partida desde que
32 lo lanzo?

d} ;Cunto tarda en alcanzar alturas de 300 m v 600 m?

FProflema 5§ Un mdvil viaja en lines recta con una
velocidad media de 1. 200 cm/'s durante 9 5, v lusgo con
velocidad media de 480 cm/'s durante 7 5, siendo ambas
velocidades del mizmo sentide:

a} jeudl es el desplazamiento total en el vizje de 16 57
Solocion: K= 14160 cm=1416 m

b) geudl es la velocidad media del viaje completo?
Solucion: Av=E883m/'s

Froblema 0. Un movil que se desplaza con velocidad
constante aplica los frenos durante 25 & v recorre 400 m
hasta detenerse. Caleular:

a) ;Qué velocidad tenda el movil antes de aplicar los
frepos? Solucion: v=32m's

b) ;Qué desaceleracion produjercn los  frenos?
Solucion: a=-128m's*

Froblema 10. Determinar graficaments la aceleracion
en los sizuientes graficos:

& x (m) b x [m)
iish tis)
] "o -
&% (m) b 3 ()
\tm el
] ] .

Gracias por su colaboracion



ANEXO 2

INSTRUMENTO 2

Post Test de Cinematica

Instrucciones. El presente cuestionario tiene por objetivo comprobar el aprendizaje de la cinematica, por ello

le pedimos a ustedes que resuelvan los diferentes problemas propuestos. Asi mismo el cuestionario es andnimo |

Problema 1. ;A coantos m/'s equivale la velocidad deun
moévil que s desplaza a 72 km/h?

a) 30 m's

by 20 m's

c) 10 m's

dy 40 m's

Problema 2. Un mévil viaja en linea recta con una
velocidad media de 1200 cm's durante 9 5, v luego con
velocidad media de 480 cm's durante 7 s, siendo ambas
velocidades del mismo sentide:

2) jcudl es el desplazamiento total en el viaje de 14 57
b) ;cudl ex la velocidad media del viaje completa?

Problema 3. Hélleze el madula del desplazamiento para
el intervalo de 2 3 2 5 3, empleando la siguiente grafica

Vimish

Problema 4. Un movil recorre una recta con velocidad
constantz. En los mstantes ) = 0 5 v t: = 4 5, sus
posiciones son %, = 9,5 cm v x: = 23,3 cm. Determinar:
a) Velocidad del mowil

b} Suposicion ents =1 5.

¢} Las ecuaciones de movimiento.

d) Su absciza en el instante t, =2 5 5.

e) Loz graficos x = fit) v v = f{t) del mdwil

Pregunta 5. jCudl de los des  movimientos
representados tiene mayor velecidad?, [ por que?

% (m) ]

1is)

Problema 6. Se lanza un cuerpo verticalmente hacia
ariba con una velocidad inicial de 100 m's, luego de 4
3 de efectuado el lanzamiento su velocidad es de 60 m/s.
2) ;Cudl ez 1a altura maxima alcanzada?

k) ;En qué tiempo recorre el mdvil esa distancia?

c)) ;Cusnto tarda en volver al punto de partida desde que
z2 lo lanzo?

d) ; Cudnto tarda en alcanzar alturas de 300 m v 600 m?

FProblema 7. Un mdvil z2 desplaza con MEUV. v
recorre en gl tercer segundo recorre 16 m menos que el
que recomre en el séptimo segundo. Entonces su
zceleracion sera:

a) 4m/s?

b} 4m/s?

c) 4m/s?

d) 4m/s?

Froblema 8 Un movil viaja en linez recta con una
velocidad media de 1. 200 cmy's durante 9 5, v luezo con
velocidad media de 480 cm's durante 7 s, siendo ambas
velocidades del mismo zentido:

a) ;eudl es el desplazamiento total en el vizje de 16 57
Selucidn: X, = 14160 cm=1416m

k) jeudl ex la velocidad media del viaje completa?
Solucion: Av=885m/s

Froblema U Un mdvil que se desplaza con velocidad
constante aplica los frenos durants 25 = v recorre 400 m
hasta detenarze. Calenlar:

a) ;Oué velocidad tenia el mévil antes de aplicar los
frenos? Solucién: v =32 m's

b) ;Qué desaceleracion produjercn loz  frenos?
Solucion: a=-128m'’s*

Froblema 10, Determinar graficamente la aceleracion
en los sisumientes graficos:

& % {m) 4 x (m)

t(s t(s)
0 " 1] i
4 x (m) 4 % (m)

t [f] t s
1] o 1]

Gracias por su colaboracidn



GRUPO EXPERIMENTAL

ANEXO 3

BASE DE DATOS

Pre test . . Post test . .

N MRU IMRUV MC Promedio | Nivel de logro MRU IMRUV MC Promedio| Nivel de logro
1 11 4 7 7 En Inicio 15 12 14 14 Logro Esperado
2| 13 11 8 11 En Proceso 18 14 13 15 Logro Esperado
3 9 10 6 8 En Inicio 14 12 12 13 En Proceso

4 1 7 13 7 En Inicio 16 15 13 15 Logro Esperado
5 9 11 6 9 En Inicio 16 16 10 14 Logro Esperado
6| 10 10 13 11 En Proceso 11 12 13 12 En Proceso

7| 11 11 7 10 En Inicio 17 17 12 15 Logro Esperado
8| 14 14 13 14 Logro Esperadq 17 18 17 17 Logro Destacado
9 9 10 4 8 En Inicio 16 10 15 14 Logro Esperado
10 7 9 8 8 En Inicio 15 15 11 14 Logro Esperado
11( 10 7 10 9 En Inicio 16 14 14 15 Logro Esperado
12| 10 10 12 11 En Proceso 18 17 17 17 Logro Destacado
13| 11 5 7 8 En Inicio 14 13 11 13 En Proceso

14| 10 7 12 10 En Inicio 14 13 10 12 En Proceso

15| 13 11 9 11 En Proceso 18 17 18 18 Logro Destacado
16| 17 12 13 14 Logro Esperadg 18 16 18 17 Logro Destacado
17| 14 10 11 12 En Proceso 17 15 11 14 Logro Esperado
18| 14 9 8 10 En Proceso 17 13 9 13 En Proceso

19] 9 9 11 10 En Inicio 16 12 11 13 En Proceso

20| 13 8 8 10 En Inicio 18 14 14 15 Logro Esperado
211 11 11 6 9 En Inicio 18 16 13 16 Logro Esperado
GRUPO CONTROL

N MRU M;ns\;est MC Promedio | Nivel de logro MRU MFI;oLthVtest MC Promedio | Nivel de logro

1 5 5 7 6 En Inicio 9 8 8 8 En Inicio

2 6 11 8 8 En Inicio 12 11 6 10 En Inicio

3 11 10 6 9 En Inicio 6 11 10 9 En Inicio

4 11 7 13 10 En proceso 11 11 7 10 En Inicio

5 7 9 6 7 En Inicio 11 7 9 9 En Inicio

6 14 10 13 12 En proceso 12 14 10 12 En Proceso

7 7 11 7 8 En Inicio 7 7 11 8 En Inicio

8 13 13 12 13 En proceso 12 12 13 12 En Proceso

9 13 6 4 8 En Inicio 11 13 6 10 En Inicio

10| 15 14 14 14 Logro Esperado 11 15 6 11 En Proceso

11 8 4 11 8 En Inicio 10 9 4 8 En Inicio

121 11 5 12 9 En Inicio 12 12 8 11 En Proceso

131 11 5 11 9 En Inicio 13 11 5 10 En Inicio

14| 12 7 12 10 En proceso 12 14 13 13 En Proceso

15 9 8 11 9 En Inicio 6 8 11 8 En Inicio

16 9 12 10 10 En proceso 15 14 12 14 Logro Esperado
17| 10 10 11 10 En proceso 12 8 10 10 En Inicio

18| 11 9 11 10 En proceso 11 9 9 10 En Inicio

19| 14 11 11 12 En proceso 12 14 11 12 En Proceso

20 6 8 8 7 En Inicio 9 6 8 8 En Inicio

21| 10 11 6 9 En Inicio 6 10 11 9 En Inicio

22| 14 10 12 12 En proceso 10 14 10 11 En Proceso

23| 14 6 14 11 En proceso 14 14 6 11 En Proceso

24 6 7 7 7 En Inicio 7 6 7 7 En Inicio

25 5 8 10 8 En Inicio 7 5 8 7 En Inicio

26| 12 11 10 11 En proceso 14 14 15 14 Logro Esperado




ANEXO 4

MATRIZ DE CONSISTENCIA
Influencia del Software de Simulacion en el Aprendizaje de la Cinematica en los Estudiantes del Quinto Grado de Secundaria de la

Institucion Educativa “Augusto Salazar Bondy” del distrito de Ninacaca — Pasco

Ao 4 an Variables y Metodologia Poblacion y At -
Problemas Objetivos Hipdtesis e e investigacion —— Técnicas e instrumentos
General General General Variable 1. [Tipo de investigacion: Poblacion: Técnicas para recolectar
ZEn qué medida el software Determinar la influencia del | El software de simulacién datos: encuesta y revisidn
de simulacién influye en el [software de simulacién en el | influye significativamente en | Software de Segun su finalidad: Estudiantes del quinto grado| documentaria.
aprendizaje de la cinematica [aprendizaje de la cinemdtica | el  aprendizaje de la | simulacién experimental de educacion secundaria de|

en los estudiantes del quinto
grade de secundaria de la
Institucion Educativa “Augusto
Salazar Bondy™ del distrito de
Ninacaca — Pasco?

Especificos

;Como el software de
simulacidn mejora el
aprendizaje del movimiento
rectiineo uniforme en los

estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion
Educativa “Augusto Salazar

Bondy” del distritc de
Ninacaca?

iComo el software de
simulacidn mejora el
aprendizaje del movimiento
rectilineo uniformemente

variado en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de
la Institucion Educativa
“Augusto Salazar Bondy" del
distrito de Ninacaca?

iComo el software de
simulacion mejora el
aprendizaje del movimiento
de caida libre en los
estudiantes del quinto grado
de secundaria de Ila
Institucion Educativa
“Augusto Salazar Bondy" del

en los estudiantes del guinto
gradc de secundaria de la
Institucion Educativa "Augusto
Salazar Bondy™ del distrito de
Ninacaca — Pasco.

Especificos

Explicar como el software de
lsimulacion mejora el
aprendizaje del maovimiento
rectilineo uniforme en los
estudiantes del quinto grado
de secundaria de la Institucion
Educativa “Augusto Salazar

Bondy” del distritc de
MNinacaca.
Explicar como el software de

simulacion mejora al
aprendizaje del movimiento
rectilineo uniformemente

ariado en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de
la Institucion Educativa
[Augusto Salazar Bondy™ del
distrito de Minacaca.

Explicar como el software de
lsimulacion mejora el
aprendizaje del movimiento de
caida libre en los estudiantes
del quinto grado de secundaria
de la Institucion Educativa
[Augusto Salazar Bondy™ del
distrito de Ninacaca.

cinematica en los estudiantes
del quinte grade de
secundaria de la Institucion
Educativa “Augusto Salazar
Bondy" del distrite de
Ninacaca — Pasco.

Especificos

El software de simulacidn
mejora positivamente el
aprendizaje del movimiento
rectilinec  uniforme en los
estudiantes del guinto grado de
secundaria de la Institucion
Educativa “Augusto  Salazar
Bondy” del distrito de Ninacaca.

El software de simulacion
mejora positivamente el
aprendizaje del movimiento
rectilineo uniformemente
variado en los estudiantes del
quinto grado de secundaria de
la Institucion Educativa
“Augusto Salazar Bondy™ del
distrito de Ninacaca.

El software de simulacion
mejora positivamente el
aprendizaje del movimiento de
caida libre en los estudiantes
del quinto grado de secundaria
de la Institucion Educativa
“Augusto Salazar Bondy™ del
distrito de Ninacaca

Dimensiones:

Variable 2.
Aprendizaje de
la cinematica

Dimension:

Segun profundidad
explicativa

Segun su dato cuantitativo
Método:

Cientifico, documental,
bibliografico y decumental

Diseiio:
Cuasi-experimental
transversal.
GE o X 0:
GC oy o;

la JE. Auguste Salazar
Bondy del distrito de
Minacaca de la provincia de
Pasco, matriculados el afio
académico 2023

Muestra:

La muestra de estudio
sera no probabilistica de
tipp  intencional, se
considera al  grupo
experimental a la seccidn
“A" y grupo control a la
seccién “B".

Instrumentos: cuestionario y
fichas de acopio de datos.

Técnicas de procesamiento de|
datos:

La confiabilidad del instrumento
se determinara por el coeficiente
de Alfa de Cronbach,
desarrollado por J. L. Cronbach,

Estadigrafos tendencia central y
dispersion.

Instrumento: SPSS 25 y Excel

distrito de Ninacaca?
T




ANEXO 5

EVIDENCIAS DE LA APLICACION DEL SOFTWARE DE SIMULADORES EN APRENDIZAJE
DEL MRU, MRUV Y MV
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