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Presentacion

Enel proceso de la Revolucion Educativa con Revolucion Docente que encara el
Estado Plurinacional de Bolivia en concordancia con el mandato constitucional
yla Ley N° 070 de la Educacion ‘Avelino Sinani - Elizardo Pérez’, en los tltimos
anos se han alcanzado importantes e inéditos avances y resultados en lo
referente a la formacion de maestras y maestros como actores estratégicos
del proceso educativo, respondiendo a las exigencias de la implementacion del
Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo-MESCP y contribuyendo a la
mejora de la calidad educativa con mayor pertinencia, relevancia y equidad.

Entre estos avances se destacan las acciones formativas de maestras y
maestros en ejercicio a través de Itinerarios Formativos a cargo de la Unidad
Especializada de Formacion Continua-UNEFCO; una de ellas es el proceso
formativo sobre el uso de TIC en la prdctica educativa, ejecutado en los tltimos
2 anos acompanando la dotacion de computadoras KUAA a estudiantes
de Educacion Secundaria Comunitaria Productiva a cargo del Ministerio de
Desarrollo Productivo y Economia Plural.

En la perspectiva de aportar desde esta experiencia al proceso de liberacion
tecnoldgica iniciado en el pais, bajo la directriz de la soberania cientifica y
tecnoldgica con identidad propia expresada en la Agenda Patritica 2025, se ha
priorizado la continuidad de los cursos para maestras y maestros de Educacion
Secundaria Comunitaria Productiva en el uso de TIC en la prdctica educativa
bajo el Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo, enmarcados en la
metodologia de los Itinerarios Formativos, promoviendo la profundizacion de
prdcticas educativas transformadoras del MESCP y generando condiciones y
capacidades en el campo tecnoldgico y cientifico que permitan a maestras y
maestros y estudiantes de este nivel el uso adecuado de computadoras como
herramientas tecnoldgicas en los campos y dreas de saberes y conocimientos.



La estrategia formativa ajustada de los cursos mencionados comprende las
modalidades presencial, virtual v autoasistida, cuya implementacién estard a
cargodela UNEFCO como instancia autorizada del Ministerio de Educacion, en
coordinacion conlasinstancias departamentalesy distritales deeducacion hasta
las Unidades Educativas. Estas modalidades responden a las caracteristicas de
las maestras y los maestros en el manejo de herramientas TICs.

En este proceso, es fundamental el rol de las y los Directores de Unidades
Educativas como actores que propicien, motiven y dinamicen el uso de
herramientas TICs en los procesos educativos.

El presente cuaderno es un material de apoyo para el ciclo formativo, de una
serie de cuatro cursos, que incluye objetivos holisticos, actividades prdcticas,
evaluativasy contenidos. Este material permitird a maestras y maestros mejorar
sus prdcticas educativas transformadoras bajo el MESCP.

Roberto Aguilar Gémez
MINISTRO DE EDUCACION




Datos generailes del cuaderno

ESTRUCTURA CURSOS TIC EN LA PRACTICA EDUCATIVA

CICLO: Recursos Tecnolégicos del Aula en el Modelo Educativo
Sociocomunitario Productivo(MESCP)

o
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Matematico de Fisica

Ubicacién del Curso en el Ciclo

El contenido de este cuaderno de Formacién Continua corresponde al
curso “Herramientas TIC parael drea de Fisica”, que es parte del Ciclo For-
mativo “Recursos Tecnolégicos del Aula en el Modelo Educativo Socioco-
munitario Productivo (MESCP”.

En el campo de las TICs existen diferentes recursos que pueden aplicarse
al dmbito educativo. Recursos tecnolégicos (hardware y software), progra-
mas, aplicacionesy otras herramientas, que resultan muy Utiles alahorade
desarrollar los procesos pedagdgicos.



Cuadernos de Formacion Continua

En el presente curso, se pone en consideracion de ustedes maestras vy
maestros, diferentes herramientas de aplicacion para desarrollar los pro-
cesos educativos de la Fisica.

Objetivo Holistico del Ciclo

Fortalecemos nuestros conocimientos y capacidades en el uso de herra-
mientas TIC, a través de espacios comunitarios de formacién, desde el
aprendizaje en el uso y aplicacion de programas y recursos especificos,
aplicando a situaciones concretas de la practica pedagogica, contribuyen-
do a su transformaciony mejora.

Objetivo Holistico del curso

Fortalecemos nuestros conocimientosy capacidades en el usoy aplicacion
de herramientas TIC para el drea de saberes y conocimientos Fisica, por
medio del andlisis critico y reflexivo de las herramientas tecnolégicas y su
aplicabilidad en el aula, contribuyendo a la transformacion y mejora de la
practica pedagdgica.




Tema It Uso educativo de
simuladores virtuaies en ia
enseifanza y aprendizaje

Introduccion

Los simuladores, son herramientas virtuales que tienen la caracteristica de
asemejarse a instrumentos reales para el estudio de la Fisica, sin embargo
solo permiten trabajar en un entorno netamente digital, es decir sélo en
una pantalla de computadora, en este sentido los simuladores han evolu-
cionado tanto que en la actualidad se desarrollan simuladores en 3D.

Uno de los temas mas interesantes al que pueden enfrentarse ustedes
maestras y maestros, es el abordaje de los procesos de aprendizaje apo-
yados en recursos o estrategias ludicas de modo que su comprension les
ayudaréd a desarrollar su trabajo en el aula de una manera més productiva
y divertida.

Pedagogos vy Psicélogos reiteran unay otra vez que el juego es una activi-
dad mental y fisica esencial que favorece el desarrollo de forma integral
y armoniosa. Mediante los juegos se consigue entrar en contacto con el
mundo y tener una serie de experiencias de forma placenteray agradable.
Jugar es investigar, indagar, crear, recrear, conocer, divertirse, descubriry
redescubrir. Esto significa, la expresion de todas las inquietudes, ilusiones,
fantasias, que las vy los estudiantes necesitan desarrollar para convertirse
en adultos.

1. CrayonPhysics

La aplicacion CrayonPhysics es un videojuego de rompecabezas disefado
por Petri Purho, publicado el 1 de junio de 2007. El objetivo es guiar
una bola a un punto de llegada marcado con una estrella, o en el nivel final,
varias estrellas. El jugador no tiene control directo sobre la bola, pero pue-
de interactuar con ella dibujando figuras con el ratén, por ejemplo (rampas
para permitir que la bola ruede de una rampa a otra, péndulos para impul-
sar labola, etc.) de tal forma que podemos trabajar todo lo que es estatica,
dindmica, cinematica de forma muy divertiday amena.

Esta aplicacion puede ser descargada en una version demo en:

http://www. crayonphysics.com/download_demo.php
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Una vez iniciada la aplicacion se visualizan las opciones de:
Continue: Permite continuar el juego desde el ultimo nivel superado.
New Game: (Nuevo juego) Inicia con el primer nivel.

Level Editor: Permite elaborar disenary probar nuevos niveles.
Options: Permite modificar las opciones del juego.

Quit: Permite abandonar, terminar vy salir del juego

Al'hacer clic sobre NEW GAME aparece la primera pantalla, donde la
aplicacion (@ modo de tutorial) muestra el primer paso para resolver el
primer nivel visualizando el mensaje “DRAW A BOX” (dibuja un cuadrado)
unavez que el usuario dibuja un cuadrado, se observa que cae sobre la bola,
iniciando por efecto del impacto, el movimiento en direccion a la estrella,
superandose asi este primer nivel.
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Al concluir el primer nivel, usted puede visualizar como se colorea el camino
(ruta) parael segundo nivel, al mismo tiempo se aprecia que se estaden unaisla.

El'ment Level Editor se trabajard mas adelante con mas detalle y detenimien-
to, por suimportanciay potencial para el trabajo de ustedes maestrasy maes-
tros del &rea de Fisica.

A continuacion se describen las posibilidades que brinda el meni OPTIONS:
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En esta pantalla se puede modificar el volumen de los efectos de sonido,
del mismo modo el volumen del juego vy la resolucion de las imagenes, por
otro lado FullScreen, permite, si estd seleccionado, mostrar en pantalla
completa.

La opcién Automatic Updates accede a las actualizaciones via internet, la op-
cion TabletPC (computadoras portatiles similares a las Quipus-KUAA) vy por
ultimo Controls, permite eliminar los objetos creados haciendo doble clic.

LEVEL EDITOR

Al acceder ala opcion LEVEL EDITOR, se visualiza la siguiente pantalla:

"!"1:4.-"—“” 55 S o

N EEEEEE
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Para cambiar de color al 1apiz, solo se debe hacer girar el rodillo del ratén
hasta que se obtenga el color deseado, para eliminar un trazo o estructura
solo basta con hacer clic derecho sobre dicho trazo.

Los botones de la izquierda son para dibujar (Draw), mover (move) y dibu-
jar cuerdas (rope). Enla parte inferior se pueden ver los Pins (alfileres) que
permite fijar las estructuras realizadas, de igual manera se puede modificar
la posicidninicial de la bola, la opcidn con la estrella habilita mas puntos de
finalizacién del nivel.

Estas tres opciones se las debe usar haciendo un clic sostenido arrastran-
do allugar donde desee que se fije. En avanzados se cuenta con tres opcio-
nes: la primera permite colocar ejes donde se pueden articular los trazos
realizados, la segunda con forma de un cohete es para crear un cohete y
finalmente la opcion de fuerza, representado por una flecha cuya funcion
es de mostrar las fuerzas que se aplican a un punto. Al final de la parte in-
ferior a la derecha estéd el boton de PLAY que da la oportunidad de probar
su disefo.

Esta ventana de disefo tiene un menu propio, que se visualiza cuando se
hace unclicen la parte central superior.

Desglosando el menu se tienen las siguientes opciones:

e CLEARLEVEL: Limpialos trazosy disefos que se han realizado dejan-
do todo el escenario libre, solo con las opciones iniciales por defecto.

e LOAD LEVEL: Permite recuperar un nivel que se ha realizado con an-
terioridad para su modificacion y edicion.
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o SAVE LEVEL: Guarda el disefio en la ubicacion especificada por defec-
to en Documentos\CrayonPhysicsDeluxe\MyLevels.

e UPLOAD LEVEL: Permite subir a la red el nivel disefado para que
pueda ser compartido.

e  OPTIONS: Permite modificar los efectos de sonido, la musica, la reso-
lucién, pantalla completa, actualizaciones, etc.

e  QUIT TO MENU: Sale del modo edicion para retornar al menu princi-
pal del juego.

Actividades de aplicacién

A partir, de lo trabajado hasta ahora, disefe 2 niveles:

PROBLEMA SOLUCION

Ejemplo:
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2. Algodoo para simulaciones de Fisica

Uno de los hombres més notables e influyentes de los Ultimos tiempos en
la innovacion con TIC fue Steve Jobs ' quien dijo: “Piensa diferente... no ha-
gas siempre lo mismo, intenta otras posibilidades, explota, investiga, se curioso,
busca el madximo provecho de las cosas, si tienes barreras intelectuales destru-
yelas, si tienes limitaciones l6gicas acaba con ellas”.

La simulacion por computadora, estd definida como el proceso de disefar
un modelo de unsistema real y llevar a término experiencias con éste, con
la finalidad de comprender el comportamiento del sistema o evaluar nue-
vas estrategias dentro de los limites impuestos por cierto criterio o un con-
junto de ellos para el funcionamiento del mismo.

Ustedesmaestrasymaestrosdefisica,seenfrentanmuchasvecesalaabstrac-
ciéndelcontenidoaserdesarrollado,frente aestassituacionessesueleresol-
ver estos obstaculos conelusode ciertas técnicas, antes de abordar las simu-
laciones de fisica, le solicitamos que haga un andlisis de su practica educativa
y responda: ;Qué técnicas usay en qué contenidos? Mencione al menos dos:

TECNICA CONTENIDOS

La animacion fisica por computadora es un tipo de programacion en la que
se realiza la introduccion a las leyes de la Fisica en un simulador o motor
de juego, particularmente en los graficos por computadora. El propdsito es
hacer que los efectos fisicos de los objetos creados o modelados tengan las
mismas caracteristicas fenomenoldgicas que en la vida real, teniendo en
cuenta por ejemplo: gravedad, masa, friccion, temperatura, humedad del
ambiente, etc.

1 Steve Jobs, fue un empresario y magnate de los negocios del sector informdtico
y de la industria del entretenimiento estadounidense. Fue cofundador y presidente
ejecutivo de Apple Inc. mdximo accionista individual de The Walt Disney Com-
pany. Steve Jobs, fallecié el 5 de octubre de 2011, a los 56 arios.
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Algodoo es un software educativo de la empresa sueca AlgoryxSimulation
AB vy esun simulador bidimensional que permite crear objetos y someter-
los a un entorno fisico. Puede crear solidos, rigidos, motores, engranajes,
cadenas, fluidos, haces de luz, etc., sometiéndolos no solamente a la grave-
dad, sino también a esfuerzos de rozamiento, haces de luz, lentes, acelera-
ciones con motores, etc.

Esta aplicacién se puede descargar una versioén free de la siguiente direc-
cién: http://www.algodoo.com/download/
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Enlaaplicacion Algodoo se destaca:

o Funcionalidad: Crear y editar escenas utilizando las herramientas de di-
bujo simple, guardar y cargar las escenas, iniciar y detener la simulacion,
interactuar con la simulacion al hacer clic, arrastrar, lainclinaciony agitar.
Anadir trazos de color, la fuerzay vectores de velocidad para una visuali-
zacion mejorada.

 Fisica: Cuerpos rigidos, fluidos, cadenas, engranajes, la gravedad, los con-
tactos, la friccion, la restitucion, resortes, bisagras, cerraduras, motores,
rayos laser, la éptica.

e Comunidad de usuarios: Algodoo (version comercial) y su precursor
Phun (version gratuita) tiene una gran comunidad con 1,5 millones de
descargas, mas de 10.000 usuarios registrados que intercambiany com-
parten escenas (archivos producidos para abordar diferentes temas) vy
videos cortos (clips de YouTube) como tutoriales para aprender a usar
el programa. Entre los usuarios destacan su participacion personas jove-
nes, animadores, maestros y centros de ciencia.

o Portal: El portal de Algodoo, permite a maestras y maestros intercambiar
ideas, lecturas y escenas, asi como propiciar el trabajo colaborativo entre
sus estudiantes.

e Métodos: Algodoo se basa en tecnologias altamente competitivas para
el desarrollo de simulaciones de multifisica, interactivas (animaciones en
las que se puede cubrir varias subespecialidades del estudio de la Fisica),
incluidos los articuladores e integradores variacionales como los lengua-
jes de programacién, animacion asistida por computador y los métodos
numéricos de alto rendimiento.

o Interface: La interface de Algodoo es bastante amigable, presenta un
area de trabajo amplio y alrededor se encuentran los botones de coman-
do, un breve recorrido visual muestra una pantalla como la siguiente:

R SPBIOR
TR i e S pms

4_——\ O vemtune, Guias 7 ke e 7
L /
DOLORADOR
B & St sabbitt @
i
e . N
® [ ]

" ansrome
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A continuacion se describen algunas de las herramientas de este software:

En la parte superior a la izquierda se encuentra el explora-
dor que tiene las opciones de generar una nueva escena,
guardar las escenas creadas, compartirlas en la red, usar
componentes predisefiados para afadir a nuestras escenas
o trabajar con lecciones ya elaboradas. Esimportante acla-
rar que las opciones de compartir y lecciones, solo estan dis-
ponibles cuando se tiene conexién a internet. Mas adelante
através de ejemplos se detallaran las opciones y sus usos.

La barra de herramientas donde esta el lapiz, permite dibu-
jar deformallibre, el cuchillo que divide el disefio; a continua-
cion se describen las dos herramientas para mover los obje-
tos; la de laizquierda en modo estatico v la derecha cuando
la simulacion esta en proceso, luego se tiene la herramienta
paragirary paraescalar; las herramientas paracrear objetos
estan de color azul claro y por Ultimo estan las de interac-
cion con los objetos de color verde como resorte, fijar, colo-
car ejes, anadir fuerza, iluminar con haz de luz laser muy util
al trabajar con prismas, fijar herramientas de desplazamien-
to cuando se trabaja con movimientoy texturas.

Ment superior

Contiene el menuarchivo, elbotén de configuracion, ejecutar, escenas, ayu-
day créditos.

SEBT S G2 EaluRE Hm eIl
Cuando se despliega el archivo menu aparecen las opciones generales,
entre las que se observa son:
() Aigodoo for Education s Nueva escena: crea una escena vacia.

BB & 0 ® B | Guardar escena: guarda la escena elaborada con
todos sus parametros.

[j Nueva escena...
Cargar escena: recupera una escena desde el

Guardar escena... ¢ . o
U equipo o un dispositivo.

[ cargar escena... o
Borrar toda el agua: elimina el agua de la escena
sinimportar donde se encuentre.

I Mostrar info de la simulacién | Mostrar info de la simulacién: presenta un cua-

¥ Borrar toda sl agua

(Y Pantalla Completa dro con la informacion de la simulacion con todos
S sus detalles.
Abrir lecciones
8 Desbloquear Algoda... Pantalla completa: muestrala simulacion entoda
la pantallasobreponiéndose ala barrade tareasde
| Acerca Windows.
© salir




Recursos TIC para la simulacion de un Laboratorio de Fisica

Abrir lecciones: abre un archivo PDF con el documento de 30 paginas con
un tutorial y ejemplos de uso del programa, asi como las edades apropiadas
para su uso, lamentablemente este tutorial esta en ingles pero los modelos de
escenarios sugeridos, por su caracter grafico son muy claros.

Desbloquear Algodoo...: permite colocar el cédigo de activacion para tener
laversion completa del programa.

Acerca: al hacer clic sobre esta opcidn aparecera la versién del programa, el
tiempo de usoy toda la informacién legal del mismo.

Salir: cierratodo el programa.

Enlaparte inferior, podemos ver la barra de control de la simulacion y del am-
biente.
/‘\
25 - . I I JOR0O

Se pueden ver las opciones de Zoom con la forma de una lupa, mover toda la
escena que esta representada por una flecha en las cuatro direcciones, luego
viene el grupo de deshacer, play/pause v rehacer, por Ultimo esta el control de
la gravedad, de vientoy el activador/desactivador de malla o rejilla.

A la derecha del programa, se visualiza el con-
junto de herramientas destinadas a propiedades

‘

del objeto, aqui podemos modificar el material,
¥ Borrar Al B
color vy la visualizacion de varios aspectos del
& Licuar objeto como las fuerzas que se ejercen sobre €l,
€ Clonar velocidades, momentos etc.
i Espejo Ment contextual
I Muestrala gréfica | Este men se habilita al hacer clic derecho sobre el obje-
: to o haciendo doble clic sobre el mismo.
Seleccién >
@ Apariencia > Las opciones que permiten modificar son:
T Texto [>| Borrar:elimina el objeto que esta siendo seleccionado.
& Material | Licuar: convierte en agua el objeto.
A Velocidad ©| Clonar:duplicael objeto.
Informacién . . .
! M > Espejo: invierte el objeto, es decir los lados derechos e
& Colisiones P | izquierdos.
AECOres D Muestra la grafica: presenta el histograma de las fuer-
® csG [>| zasalasque esta sometido el objeto.
¥ Controlador [} | 55 opciones desde seleccion hasta script mend, tiene a
Script mend [>| suvezvariasopciones.
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Practical

Para familiarizarse con Algodoo, le presentamos a continuacién algunas prac-
ticas, siga las instrucciones paso a paso para comprender su uso.

1. Crearunaescena, dando unclicenelicono de \Nueva Escena\.

2. Seleccione la paleta paralaescena. Puede escoger cualquier paletaquele
guste o la paleta \Default\

3. Hacer uncirculo conla herramienta de circulos.

Comience la simulacion oprimiendo el \botén ejecutar\en el controlador
de la simulacion.

Puede deshacer casitodo oprimiendo el boton \Deshacer\ o Ctrl-z.

Crear una copia del circulo hecho anteriormente, haciendo clic secunda-
rio sobre el circulo y seleccionando \Clonar\. Otra manera de hacerlo es
arrastrando el boton de clonar y soltarlo en el lugar deseado. Por ahora
puede colocarlo aunlado del original.

7. Utilizando la herramienta de \Bloque\ hacer una viga (un rectangulo)
sobre los circulos.

8. Ultilice la herramienta \Mover\ para acomodar el bloque, de tal manera
que cubra los centros de los circulos.

9. Utilice la herramienta \Ejes\ para crear ejes. De un clic en el centro de
cada circulo para conectarlos con el blogue.

10. Paravisualizar la animacién oprima el boton \Ejecutar\.
11. Aplique fuerzas a su carro con la herramienta\arrastre\.

12. Haga acercamientos y alejamientos manteniendo y arrastrando el boton
de\zoom\ lateralmente. También puede usar larueda del raton.

13. Intente mover la escena, arrastrando el boton de \Vista panordmica\.
Puede mover la escena arrastrando el fondo con el botén secundario o
medio del raton.

14. Pause lasimulacion.

15. Transforme un eje en motor, para ello haga clic secundario sobre al-
guno de los ejes y en el menu de \Ejes\ activamos la opcion de \Motor\.

16. Dibuje un objeto nuevo con la herramienta \Poligono\.

17. Crear agua haciendo clic secundario en el objeto nuevo vy seleccione \Li-
cuar\enel menu Editar.

18. Ejecutelasimulacion.

19. Guarde laescenaseleccionando\Guardar escena\en el ment de archivo.
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20. Ahora, cargue cualquier escena. Encontrard \Cargar escena\ en la barra
lateral izquierda en \Mis escenas\ dentro del menu archivo.

21. Aunque ya haya cargado una escena nueva puede volver a la anterior
presionando el botén deshacer.

iiiFelicidades!!!, ya conoce el uso basico de Algodoo.

Practica 2 Herramientas

Esta practica mostrara los detalles de cada herramienta en Algodoo. Algunas
de las herramientas solo estan disponibles en modo avanzado (para cambiar a
modo avanzado ingrese al menu Opciones -Interfaz).

1. Crearunrectangulo conlaherramienta rectangulo.

2. Laherramienta para mover (forma de cruz con flechas) permite despla-
zar objetos a distintos lugares. Seleccione vy arrastre el rectdngulo para
probarlo.

3. Crearuncirculo conlaherramienta dibujar circulos.

Tome nuevamente la herramienta mover. Para seleccionar objetos puede
encerrarlos en unrectangulo, utilizando esta herramienta.

5. Laherramienta de arrastre solo puede ser utilizada cuando la simulacion
estd ejecutandose. Permite arrastrar geometrias mediante la aplicacion
de una fuerza. Debido a que funciona mediante unafuerza, no puede mo-
ver planos u objetos fijos o pegados al fondo de la escena. Para mover
estas Ultimas figuras geométricas mencionadas, utilice la herramienta
mover.

La herramienta rotar gira los objetos cuando los arrastra.
Puede intentarlo con el rectangulo.

Cuando utilice esta herramienta, verd un anillo blanco alrededor del eje
de rotacion. Cuando mueva el ratdon dentro de este anillo, el angulo de ro-
tacion se incrementa automaticamente. Al mover el raton fuera del anillo
da mas precision en el angulo de rotacion. Esta herramienta también se
activa arrastrando algo con el boton secundario del raton, sin importar
que herramienta se encuentre seleccionada en ese momento.

9. Laherramienta escalar puede ser utilizada para hacer los objetos mas
pequenos o mas grandes. Seleccione la herramienta y luego seleccione
uno o mas objetos. Lo siguiente que vera serd un rectangulo alrededor
del objeto u objetos. Para modificar el tamafo solo arrastre cualquiera
de los circulos pequenos tanto como necesite. Pruebe con el circuloy el
cuadrado. Para escalar el objeto la misma cantidad en ambas direcciones,
mantenga presionado la tecla Mayuscula (Shift). El efecto en el agua solo
es sobre ladistancia entre particulas y no sobre el tamano de las mismas.
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10. Utilizar el cuchillo es tan divertido como Util. Solo dibuje unalineaalolar-
go de la figura geométrica y ésta serd cortada por la mitad. Dibuje una
curva cerrada dentro de una geometria para eliminar esa seccién. Puede
hacer un corte recto si mantiene presionada la tecla Mayuscula (Shift).

11. Con la herramienta poligono dibuje objetos con formas arbitrarias. Solo
dibuje una linea cerrada para ver los resultados.

12. Puede seleccionar objetos con esta herramienta encerrandolos con un
poligono.

13. Puede también dibujar lineas rectas con la herramienta poligono presio-
nando la tecla MayUscula. Para dibujar mas de un lado recto, suelte Ma-
yUscula y vuelva a presionarlo en la siguiente esquina del poligono que
esta creando.

14. La brocha funciona de manera semejante que la brocha de un pintor. Al
igual que conlaherramienta poligono puede dibujar trazos rectos presio-
nando la tecla Mayuscula.

15. El borrador funciona como el conocido en la realidad. Asi como con la
brocha, puede borrar lineas rectas si mantiene presionada la tecla Ma-
yuscula.

16. Los bloques son una herramienta que permiten hacer figuras rectangu-
lares. Para crear un cuadrado, presione la tecla Mayuscula. Igual que con
el poligono puede seleccionar objetos encerrandolos en un rectangulo.

17. Laherramientaengrane permite crear engranajes. Enlas opciones puede
establecer el tamano de los dientes y engranajes internos.

18. La herramienta planos, permite crear objetos de tamafio infinito y nos
seran Utiles para prevenir que éstos se caigan al vacio o se escapen de
la vista. Cuando haga un plano vera que un circulo aparece, si mueve el
raton dentro de este circulo, haréd que el angulo del plano rote en incre-
mentos de 15°

19. Laherramienta cadena crea cuerdas y cadenas. Si dibuja una linea entre
dos objetos estos seran conectados con una cadena. Sidibujaunalineaen
elfondo de pantalla, se creara una cadena comenzando a partir del punto
inicial de lalinea.

20. El resorte es una herramienta que une objetos con el fondo o con otro
objeto a través de un resorte. El resorte siempre debe estar unido a un
objeto como minimo.

21. Deunclicen laherramienta Fijar, en una figura geométricay la fijara con
lo que este debajo. Si no hay algo debajo entonces el objeto quedara es-
tacionario.

22. Dando un clic en Eje, en una figura geométrica, se unird con lo que esta
debajo conun gje. El objeto podré rotar libremente alrededor del eje.
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23. Deunclicen la herramienta Lapiz en una figura geométrica para colocar
un lapiz que dibujaré la trayectoria del objeto cuando se mueva. Es Util
paradibujar las trayectorias de péndulos, cosas en caida libre, etc.

24. Laser. Con el laser puede hacer clic y arrastrar un objeto o el fondo de la
escena para colocar el laser. Nota: Puede configurar el color y ladistancia
de atenuacion del haz dando clic secundario o doble clicen el laser.

25. Propulsor. Esta herramienta aplica unafuerza constante a los objetos. De
un clicy arrastre el objeto para establecer el tamano y la direccion de la
fuerza que se quiere agregar.

26. Para editar el propulsor, de clic derecho o doble clic en la fuerza. En el
menu propulsor puede cambiar el tamano de la fuerza o determinar si
debe seguir la rotacion de la figura geométrica o si debe permanecer fija.
Puede también configurar una tecla para encender o apagar el propulsor.
Utilice las herramientas mover o rotar (o clic secundario en el objeto y
rotar) para cambiar direcciony lugar.

27. Laherramientatextura, puede ser utilizada pararotar, trasladar (mover) y
escalar texturas. Para probar, primero crear un objeto con textura (crear
un circulo y cambie el material a madera) y luego arrastrelo utilizando la
herramienta textura. Notara que la textura se mueve pero no el objeto.
Arrastrando el botén secundario del ratén rotard la textura y utilizando
la rueda central mientras coloca el apuntador sobre el objeto hard que la
textura se escale.

28. Finalmente, la herramienta dibujo, ofrece la ventaja de combinar la fun-
cionalidad de muchas otras herramientas.

Ahora, usted maestra y usted maestro ya conocen las herramientas de Algo-
doo, solo queda ponerlas en practica con sus estudiantes.

Actividades de valoracion

Después de realizar estas dos préacticas y de lo abordado respecto al software
Algodoo, les invitamos a disefiar dos escenas: una con agua y otra con movi-
miento, como ejemplo le presentamos las siguientes imagenes:
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3. Physion - Software libre de simulacién Fisica

Laimportancia de los laboratorios en la ensenanza de las ciencias como la Fi-
sicaesvital. El trabajo practicoenellaboratorio proporciona a sus estudiantes
la experimentaciony el descubrimiento personal por si mismos. Las practicas
sonunaformade organizar el proceso de aprendizaje y ensefianza, ya que por
medio de éstas los conocimientos van a ser mejorados por los mismos.

Physion, es un software de simulacion de Fisica 2D. Se puede utilizar para
crear facilmente una amplia gama de simulaciones fisicas interactivas y expe-
rimentos educativos. Ustedes maestras y maestros pueden encontrarlo parti-
cularmente ventajoso, ya que puede ser utilizado como un laboratorio virtual
de Fisica a través del cual pueden demostrar algunos conceptos de fenome-
noldgicos basicos de la Fisicaen el aula.

Utilizando las herramientas de Physion, puede crear varios objetos fisicos
(circulos, poligonos, engranajes, etc.) vy articulaciones, por ejemplo (muelles,
poleas, etc.) que obedecen a las leyes de la Fisica. De esta manera sus estu-
diantes pueden experimentar mediante la creacién de varias escenas vy es-
cenarios que pueden ser tanto simples experimentos de Fisica o estructuras

complejas.
e N - —
DONEe vrsra YA EO B~ B B—H—0r0HovsaLyas BO - O » & {1 [=u:

Interface de Physion: Ventana Principal

Cuando inicie Physion por primeravez, la interface esta en idiomainglés, para
cambiarlo a espafiol, debe seguir los siguientes pasos:

Haga clic en el menu View, elija la opcion Dock Widgets, luego la opcion Set-
tings Alt+S (acceda también a esta configuracion utilizando la combinacion de
teclas Alt+S).

Enlaventanaque aparece, hagaclicen lapestana General y seleccione el idio-
ma espanol en la caja desplegable Languaje.
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L
r\
of
B

nee

| settings Arss |
Console ~
Scene Properties Shift+S
|7| Property Editor Shift+P
[V QuickLoad Shift+Q
"~ CommandsHistory  Shift+C
Show all
Hide all
TETT

La ventana principal de la aplicacién incluye lo siguiente: La Vista Grafica (la
zona central de laventana).

e Varias barras de herramientas
o Varios widgets de muelle

e Labarrademenus

e labarradeestado

Barras de herramientas

e Barradeherramientas generales
e Barradeherramientas de cuerpos
e Barradeherramientas de Juntas
o Barradeherramientas de Fuerzas
e Barradeherramientas de globos

e Barrade herramientas complemento

o Barrade herramientas de acciones de contexto
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Barra de herramientas generales

N0 O wrsre L Ta

NOMBRE

DESCRIPCION

METODO ABRE-
VIADO

Deshacer Deshacer la accion anterior Ctrl+Z
Vuelve arealizar la accién
. +
Rehacer anterior Ctrl+Y
Play / Pause | Inicia/Detiene la simulacion Barra espaciadora

Seleccionar /
Mover

Selecciona y/o mueve un
elemento

Elimina un elemento o una gran

BB O®=025

Retire variedad de productos de la -
escena
Explotar Explota un articulo -
Borra (cortes) partes de un
Borrador elemento
. Crea una camara que sigue un
Camara articulo
Trazador Creaun trazador que sigue un )
articulo
. Genera una fuerza en el sentido
Disparar dado
Terreno Creauna parcela paraun _

elemento dado
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Barra de herramientas de Cuerpos

1 X R WXL X-1-

ICONO | NOMBRE DESCRIPCION A:Rég\(l)lggo
. Rectangulo | Creaunrectangulo -
. Circulo Creauncirculo -
. Poligono Creaun poligono -
o Globo Creaun globo -
’ Pincel Creaformas libres de lamano -
J Cadena Creaunacadena -
/ Cuerda Creauna cuerda -
't Texto Crea cuerpos de texto -
o Engranaje Creaun engranaje -
B8 |magen | Creaunaformabasadzenct :

Barra de herramientas Juntas

DRRR

ICONO | NOMBRE DESCRIPCION

METODO

ABREVIADO

@ Distancia Crea un conjunto, distancia entre dos
Conjunta elementos (o un articulo y el fondo)
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Crea una articulacion de giro entre
dos elementos (o un articuloy el -

l}} Avrticulacion
fondo)

del Giro

m Prismatico Crea una junta prismatica entre dos

Conjunta elementos
Ea Polea Creaun conjunto de polea entre dos )
Conjunta elementos

Barra de herramientas Fuerzas

el

ICONO | NOMBRE DESCRIPCION

METODO

ABREVIADO

) ",: Fuerza del

resorte Creaun resorte entre dos elementos

Barra de herramientas globos?

< METODO
ICONO NOMBRE DESCRIPCION ABREVIADO

Crea un nuevo elemento corporal

‘ Unién basado en la unién de dos cuerpos -
superpuestos.
Crea un nuevo elemento de cuerpo

‘ Diferencia en base a la diferencia de dos -
cuerpos superpuestos.
Crea un nuevo elemento de cuerpo

‘ Interseccion | basado en la interseccién de dos -

cuerpos superpuestos.

2 Al cambiar la interface a espanol esta barra asume un nombre no muy exacto a la funcion
que cumple, al no existir en el idioma la traduccién exacta, aunque la mds aproximada
debiera ser barra de herramientas de agrupar.
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Barra de herramientas de complementa

Ahora que ya conoce las principales herramientas que presenta este sof-
tware para la elaboracion de diferentes escenas (experimentos), veremos

algunas pautas para que pueda fortalecer su trabajo con el apoyo de estas
herramientas:

Trabajando con la aceleracion, velocidad, choque e inercia
Paso 1:

Abra Physiony cambie el lenguaje (si es la primera vez) habilite la barra de
herramientas de widgets de carga rapida (Menu Ver / Widgets cargados /
Cargarapida).

Paso 2:

Del lado izquierdo seleccione Crash Test Dummy, es el que tiene el mo-
delo humano sentado en un coche celeste, haga correr la escena, observe
los resultados con detenimiento, tomando atencién a la aceleracion, velo-
cidad, choque, movimiento parabdlico e inercia. (Algunas partes de la vi-
sualizacion se muestran a continuacion).

AR 2 /ALY B0 S/ /R0n DORA S8 £ Wil -wg'w-vu Beee s/ /%om DRAR WO / B=—30—=
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Luego de analizar y discutir con sus estudiantes, realice algunas modifica-
ciones a la aceleraciéon del automavil, para esto se detallard como hacer
este proceso: seleccione el coche haciendo clic en él, esto habilitara las
propiedades del coche que se visualizardn al lado derecho de la pantalla,
observe que en la sexta fila de las propiedades se encuentra On Update y
a su derecha se tiene un cuadro en el que no se visualiza completamente
toda la informacion.

!
=
]
4
*
§

Haga doble clic en dicho cuadro (2) y observara que aparecen en la parte
central de la pantalla valores de esta manera:
- T -

Ppmtor 1 MotorSpeed < S0) moter 1 SoterSpaed += 0.05;
s <50 2 0.08;

C o] |
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Enla parte interior de este cuadro se encuentra:

if(motorl.MotorSpeed < 50) motorl.MotorSpeed += 0.05;
if(motor2.MotorSpeed < 50) motor2.MotorSpeed += 0.05;

Estos valores, son dos motores para las dos llantas.

Para cada una indica si la velocidad del motor es menor a 50 entonces
incrementar en 0,05.

if(motorl.MotorSpeed < 100) motorl.MotorSpeed += 0.1;
if(motor2.MotorSpeed < 100) motor2.MotorSpeed += 0.1;

Para modificar estos valores de forma gradual: primero duplicar el limite
de velocidad de los motores y segundo duplicar el incremento, debiendo
quedar de esta manera.

Widgets Cargados?

Para visualizar los diferentes Widgets que permiten modificar o verificar
los valores de Physion, se procede de la siguiente manera:

F

9§ Zoom r b I r ,
et 1 [ L KXY
| Widgets Cargados » Configuracién Alt+S | |
& Perspectivas > Consola w
<+ Pantalla completa F11 |i| Propiedades dela Escena  Shift+S
| v | Editar Propiedades Shift+P
| v| CargaRépida Shift+Q
0,00 t Historial de Comandos Shift+C
-10,00 (S
Mostrar todo
lcia 60 Hz = Ocultar todo

Haga clic en el menu Ver, elija la opcion Widgets Cargados, luego elegir
alguna de las opciones, por ejemplo: en la opcion Configuracién que ya vi-
mos anteriormente, tiene la posibilidad de cambiar el idioma de la interfaz
del programa.

3 En informdtica, un widget o artilugio es una pequefa aplicacién o programa, usualmente
presentado en archivos o ficheros pequefos que son ejecutados por un motor de widgets o
WidgetEngine
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Consola

Eluso de esta ventana es avanzada, ya que se hace referencia a los objetos
y su respectivo codigo script, que son considerados como variables. (Mas
adelante se realizard un topico exclusivo para su andlisis y comprension).

Consola (8]

Escena

Enestaventana (que generalmente aparece en el lado izquierdo de la pan-
talla) se pueden ver dos pestanas: Mundo Physics y Ver Graficos.

Propiedades de la Escena B
Mundo Physics | Yer, Gréficos. |

Gravedad
X 0,00

) (@)

Y -10,00

Paso de Frecuenda 60 Hz =
Interaciones

Velocdad 8

() (]

Posicion 8

Arranque en Cabente
[ Continuar Physics
Informaddn

En la pestana Mundo Physics, usted puede modificar los valores de la gra-
vedad tanto en el eje X como en el eje Y, (Importante: el eje Y en valores
negativos ya que la gravedad se considera en esa direccion), el paso de fre-
cuenciay las interacciones determinan la velocidad de los cuadros que se
muestran en la escena al pulsarse Play.

La segunda pestafna Ver Graficos, modificamos el fondo de nuestra escena
por medio del botén Seleccionar, que al pulsarse ingresa al explorador del
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sistema paraelegir el tipo de fondo que deseamos y la escala para su visua-
lizaciéon se modifica por medio del deslizador que lleva ese nombre.

Propiedades de la Escena [
;EE;I Ver Grificos

por s
Cuerpo con Camara

 Selections: e
m & % Payson » dets » bechgrounds = |2 | Burco bockgmounds 3
Orpenair v et Crpea w0 @
3 Favontol S
Jo Descagas
W Escuter
& SinOrive
48 Google Dewve A : 6
U Svos recienies - Recungles gy
| B2
®dom GYEIEH
[3 Dotumwntor | T
i i "_”_'”]
& Mhinica Hutrighyphacigld S Pale
.\&-
P ——— w
3
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Editor de propiedades

En esta ventana, dependiendo del objeto creado o seleccionado, las pro-
piedades pueden variar, a continuacién se mencionan las mas importantes:

¢ Pincel, modifica el color del objeto al presionar Seleccionar.

+ Name, modifica el nombre del elemento, para acceder a esta opcion
se hace doble clicen su valor en el ejemplo item4.

o Zvalue,es el valor enel eje z es Util para colocar objetos ya sea delan-
te o detrds uno de otro sin que choquen,

o Opacity, es el grado de transparencia del objeto seleccionado.

e Lasotrasopciones que son antecedidas por On, se las entiende como
al empezar, al parar, al iniciar la simulacién, al presionar una tecla,
cuando el cuerpo es liberado

o ElapartadoBody presentavariadasopciones entre las méas importan-
tes estan de BodyType el tipo de cuerpo que es, tiene tres opciones
puede ser considerado como un cuerpo sélido, un cuerpo cinematico
o un cuerpo dindmico, por defecto presenta un cuerpo dindmico.

Probablemente, ustedes maestras y maestros ya intentaron mover los ob-
jetos creados, algo que seguro ocasiond varios descontentos, aqui presen-
tamos la solucion: en las propiedades del objeto, dentro Body observara X
y una filamas abajo Y al modificar estos valores verd como se desplazan los
cuerpos hasta tener su ubicacién deseada.

Engranajes

Los engranajes tienen dos componentes,
uno es la rueda dentada vy el otro es el
eje, es importante aclarar que el nombre
de engranaje se da sélo cuando dos rue-
das dentadas estan en contacto entre si
teniendo la posibilidad de transmitir mo-
vimiento por medio de los dientes de una
ruedaalaotra.

Eleje que puede colocarse desde la opcion E} o0 solo seleccionado con el
raton.

Las propiedades mas importantes que tienen los ejes son la de generar
movimiento, para esto en sus propiedades se modifican los valores que
tiene:
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Editar Propiedades e a8

(B propesties with dble-clict

e
Se pueden ver los valores por defec-
- . .

. L to de: Radio del eje.
Bodyltem2Name
Anchorl 220716122231 Limites maximos y minimos habilita-
- 22071612293 dos o inhabilitados (enable/disable)
_ Motor habilitado, apagado o encen-
Radius 0250 dido (false/true).
LimitEnabled false . L.

. Velocidad del motor positivo en sen-
Lowerlimit o tido de las agujas del reloj y negativo
Upperklowit 0% en sentido contrario.

MotorEnabled false Ah fundi

- 5500 ora, vamos a profundizar un poco
mas sobre las escenas.

Angle 1191663

MotorTorque 0.000

El procesamiento de una escena

Physion (indirectamente) es compatible con la prestacion, que es la crea-
cion de un video de la escena. Esto se hace usando el ffmpeg herramienta
que se tendra que descargar antes de continuar.

Considerando el caso en que haya creado una escena muy “pesada” (es de-
cir, una escena con muchos objetos en él). La simulacién en tal caso sera
probablemente bastante lenta lo que hace la visualizacion insatisfactoria.
Usted puede superar este problema mediante la creacion de unvideo de la
escena tal como se describe a continuacion:

1. Debe asegurarse que la simulacién no se esté ejecutando.

2. Cambiar el tamaiio de la Vista Grafica. En este paso, esencialmente
especificar las dimensiones del video producido. Para ello, escriba las
dos lineas siguientes en la consola:

graphicsView. setFixedWidth( 642) ;
graphicsView. setFixedHeight( 362) ;

Esto, creardun 360 x 640 de video (YouTube calidad normal). Para
los videos de alta calidad, usted debe escribir lo siguiente:

graphicsView. setFixedWidth( 1282 ) ;

graphicsView. setFixedHeight( 722 ) ;
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3. Crear una escena con muchos objetos en el mismo (por ejemplo mas
de 3.000 objetos). Puede hacerlo facilmente mediante la creacion de
un rectanguloy luego explotar con la funcion “explotar”.

4. Activar renderizado. Escriba el siguiente comando en la consola:
mundoRender=true;

Este comando indica que Physion puede guardar una captura de pan-
talla de la escena en cada fotograma.

5. Inicie la simulacién. Se dara cuenta que la simulacién parece ser mu-
chomas lentadelohabitual. Esto es debido ala sobrecarga de guardar
unaimagen en cada fotograma.

6. Deje que el programa se ejecute. Deje que el programa se ejecute, por
ejemplo 2 minutos (o durante todo el tiempo que se requiera) y luego
cerrarlo.

7. Uso ffmpeg para crear el video

o Parausuarios de Windows: Abrir la consola de simbolos del siste-
may entre en el directorio bin del paquete ffmpeg que debe des-
cargar de la direccion: http:/ffmpeg.zeranoe.com/builds/win32/
sta-tic/ffmpeg-latest-win32-static.7z sin embargo sera necesa-
rio que tenga instalado en su computadora un programa compre-
sor que soporte el formato 7z.

o Ahoraescribalo siguiente: ffmpeg-i% temp % \ Physion \ frame
% 0O5D. png- .Sameq video.mpg

o Después de un tiempo obtendra un archivo llamado video.mpg en
el directorio bin de la carpeta ffmpeg

o Parausuarios de Linux: (ffmpeg suponiendo estamos en su PATH)
abrimos la consolay escribimos lo siguiente:

e cd/tmp/Physion
o ffmpeg-iframe% 05d.png -sameq video.mpg

¢ Después de un tiempo conseguiremos un archivo llamado video.
mpgen/tmp/ Physion

Manipulacion por comandos

Parafinalizar les presentamos la forma de manejar las escenas por me-
dio de comandos.
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start ()
Devoluciones: Ninguno
Inicia la simulacién. Como se comenzé un resultado de la simulacién, la
sefal de “iniciacién” se emite por el mundo.
e Deténgase()
Devoluciones: Ninguno
Detiene la simulacién. Como se dejé un resultado de la simulacién, la
sefal de “parado” se emitira por el mundo.

e ejecutar ()

e Devoluciones: Boolean

e Devuelve true si se ejecuta la simulacién. De lo contrario, devuelve false.

o toggle()

e Devoluciones: Ninguno

e Alterna lasimulacion: si la simulacién se ejecuta se detendra y viceversa.

e setSelectionSetProperty, (propertyName: String, value)

e Devoluciones: Boolean

e Establece el valor para el nombre de la propiedad dada para todos los
elementos en el conjunto de seleccién actual. Devuelve true en caso de
éxito, devuelve false en caso contrario. Unarazon de este método a fallar
seria que no todos los elementos de la cuota de conjunto de seleccién
de la propiedad dada. Por ejemplo, si se intenta establecer la propiedad
“MotorEnabled” a true haber seleccionado un conjunto de revolucion y
un rectangulo que este método podria devolver false.
(articulos)
Devoluciones: Arsenal de Physicsltems

e Devuelveloselementos de Fisica que el mundo contiene. Tengaen cuenta
gue esta matriz contiene elementos activos e inactivos.

e activeltems ()

e Devoluciones: Arsenal de Physicsltems

e Devuelve los elementos de fisica activas que el mundo contiene.

e bodyltems ()

e Devoluciones: Arsenal de Bodyltems

e Devuelve los elementos activos e inactivos del cuerpo que el mundo
contiene.

e jointltems ()

Devoluciones: Arsenal de Jointltems

Devuelve los elementos de conjuntos activos e inactivos que el mundo
contiene.

forceltems ()

Devoluciones: Arsenal de Forceltems

Devuelve los elementos de fuerza activos e inactivos que el mundo
contiene.



Cuadernos de Formacion Continua

jointList, (item: Bodyltem)

Devoluciones: Arsenal de Jointltems

Devuelve los elementos de conjuntos activos e inactivos conectados al
elemento de cuerpo dado.

forcelList, (item: Bodyltem)

Devoluciones: Arsenal de Forceltems

Devuelve los elementos de la fuerza activa e inactiva aplicadas al
elemento de cuerpo dado.

physicsltemFromName, (name: String)

Devoluciones: Physicsltem

Devuelve el elemento de la Fisica con el nombre o null si no existe tal
elemento determinado.

itemsBoundingRect ()

Devoluciones: QRectF

Devuelve el rectangulo de la delimitacién de todos los articulos de Fisica
del mundo.

contiene (item: Physicsltem)

Devoluciones: Boolean

Devuelve true, si el mundo contiene el elemento dado. De lo contrario,
devuelve false.

selectAll ()

Devoluciones: Ninguno

Selecciona todos los elementos de la Fisica del mundo.

deselectAll ()

Devoluciones: Ninguno

Anula la seleccién de todos los elementos de la Fisica del mundo.
createRectangle, (x: Nimero, y: Nimero, theta: niimero, ancho: niumero,
altura: niUmero)

Devoluciones: Rectangleltem

Creay devuelve un elemento de rectangulo con las coordenadas dadas
iniciales (x, y, theta) y dimensiones (ancho x alto).

createCircle, (x: Numero, y: Nimero, theta: nimero, radio: nimero)
Devoluciones: Circleltem

Crea y devuelve un elemento de circulo con las coordenadas dadas
iniciales (x, y, theta) y radio.

createPolygon, (poligono: QPolygonF)

Devoluciones: Polygonltem

Creay devuelve un elemento de poligono con la geometria definida por
el poligono dado. Ejemplo: var poligono = new QPolygonF (); polygon.
append (nuevo QPointF (0.0, 0.0)); polygon.append (nuevo QPointF (3.0,
0.0)) ; polygon.append (nuevo QPointF (1.5, 3.0)); world.createPolygon
(poligono) ;.
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createBalloon (x: Niimero, y: Nimero, theta: niimero, radio: nimero)
Devoluciones: Balloonltem

e Crea y devuelve un elemento de globo con las coordenadas dadas
iniciales (x, y, theta) y radio.
createGear (x: NUmero, y: Nimero, theta: nimero, radio: nimero)
Devoluciones: Gearltem

e Creaydevuelve un elemento de engranaje con las coordenadas iniciales
dadas (x, y, theta) y (outter) de radio.

e createDistanceloint (cuerpol: Bodyltem, cuerpo2: Bodyltem, el Punto 1:
QPointF, punto2: QPointF)

e Devoluciones: Distanceloint

e Crea y devuelve un conjunto distancia entre cuerpol y cuerpo2.
El punto de la articulacién primero conecte estd definido por el
Punto 1 y el segundo se define por el Punto2 (tanto en coordenadas
del mundo). Si quieres esos dos puntos para ser los centros de
los 6rganos correspondientes que podria escribir lo siguiente:
var=distancelointworld.createDistancelJoint(cuerpol,
cuerpo2, body1.position 0, body2.position 0);
Si el segundo argumento del método (cuerpo2) es nulo, entonces el
conjunto se crea entre cuerpol vy el fondo.

e createRevoluteJoint (cuerpol: Bodyltem, cuerpo2: Bodyltem, el Punto 1:

QPointF, punto2: QPointF)

Devoluciones: RevoluteJoint

Crea y devuelve una articulacién de giro entre cuerpol y cuerpo?2. El

punto de la articulacién primero, conecte esta definido por el Punto 1y el

segundo se define por el punto2 (tanto en coordenadas del mundo). Si el

segundo argumento del método (cuerpo?2) es nulo, entonces el conjunto

se crea entre cuerpoly el fondo.

removePhysicsltem (item: Physicsltem)

Devoluciones: Ninguno

Elimina el elemento fisica dada del mundo.

removeAllDynamicBodies ()

Devoluciones: Ninguno

Elimina todos los cuerpos dindmicos (es decir, organismos que no son

estaticos o cinematica) del mundo.

removeAllStaticBodies ()

Devoluciones: Ninguno

Elimina todos los cuerpos estaticos del mundo.

removeAllBodies ()

Devoluciones: Ninguno

Elimina todos los cuerpos del mundo.

clone (elemento: Bodyltem)
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e Devoluciones: Bodyltem
e Clones el elemento de cuerpo dado.

Senales

iniciado ()

Devoluciones: Ninguno

Esta senal se emite por el mundo cuando se inicia la simulacion.

parado ()

Devoluciones: Ninguno

Esta senal, se emite por el mundo cuando la simulacion se detiene.
stepFinished ()

Devoluciones: Ninguno

Esta sefal se emite por el mundo cuando un paso de la simulacion ha
terminado.

Practica de aplicacion

Elaboramos a modo de practica un sistema de péndulos siguiendo el modelo
gue a continuacién presentamos:
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Actividades de valoracion

Ahora que conoce y se familiarizé con el manejo de Physion, le solicitamos
gue elabore dos simulaciones, una con maquinas simples y otra con algun
tipo de motor.

Ejemplo:

MAQUINA SIMPLE CON MOTOR

Busca el equilibrio moviendo los | Coloque un motor con velocidad de
bloques 2 en el eje del circulo amarillo

O

Paraprofundizarmasenelusodeeste simulador, presentamos acontinuacion
una seleccién de enlaces:

e http://physion.net/

e http://physion.net/forum/9-ideas-suggestions/680-manual-entry-
of-object-dimensions-advanced-mode https://www.youtube.com/
playlist?list=PLA98F 1A0OB8BC13FDD http://www.resolviendo.
c0/2013/01/tutorial-de-physion.html http://www.algodoo.com/learn-
it/ http://www.taringa.net/posts/linux/14124057/Tutorial-Basico-de-
Phun-Algodoo-Windows-Linux-y-Mac.html

e https://docs.google.com/document/
d/1XS0n%9hva8FPcVmrlaTn7rzd8-NJ7WUQ3UIvODSDUDbOI/edit
http://www.youtube.com/watch?v=QeHvvB_8TdU http://softadvice.
informer.com/Algodoo_Manual.html http://en.wikipedia.org/wiki/
Algodoo http://www.crayonphysics.com/
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e http://www.youtube.com/watch?v=QsTqgspnvAal http://es.wikipedia.
org/wiki/Crayon_Physics_Deluxe http://www.technologizer.
com/2009/01/07/crayon-physics-deluxe- drawing-up-something-new/

e  https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/crayon- physics-
deluxe




Tema 2: Simvuiadores
virtudgles avanzados

InteractivePhysics*

El programa Interactivephysics es un simulador de fenomenos de Fisica
vélido para el nivel secundario y primeros cursos universitarios. Capaz de
modelar una amplia coleccion de problemas y experimentos fisicos traba-
jando como laboratorio virtual, este programa para nuestro requerimiento
estd enidioma espafol, lo que facilita en cierta medida su aplicacion.

Todo programa de simulacién es minimamente abierto por cuanto permite
al usuario variar algunos datos y/o parametros de control de la simulacién.
Sin embargo, el caso de InteractivePhysics, supone un tipo de simulacion
con caracteristicas que lo hacen especialmente adaptado para su uso edu-
cativo:

e Esunentorno que permite realizar diferentes pruebas de simulacion
dentro del proceso ensenanza y aprendizaje de la Fisica. El tipo de
contenidos curriculares que cubre es la Mecanica Clasica.

e Las simulaciones que se pueden disefar son ilimitadas. Cada simu-
lacién consiste, en el disefio de uno o varios méviles (construidos
mediante formas poligonales), de una situacion espacial entre ellos
(planos, objetos fijos, etc.) y la aplicacion de unas fuerzas que deter-
minaran su movimiento. Una vez disefada la simulacién, se ejecuta:
los moviles se mueven en funcién del resto de objetos y fuerzas de la
situacion.

e Lassimulaciones son siempre visuales. El movimiento se ve en la pan-
talla de la computadoray es una representacién idealizada de los mo-
vimientos reales de los cuerpos. La representacion es “realista” en el
sentido de describir las trayectorias que las leyes de la Fisica prescri-
ben. Factores generales como la fuerza de la gravedad, el rozamiento

4 Se puede descargar una version DEMQO del programa en: http://www.design-simulation.
com/IP/spanish/Index.php

5 Para una mejor comprension de cémo usar el programa podemos recurrir a una libreria
de modelos en la siguiente direccion: Libreria de ejemplos: http://www. interactivephysics.
co.uk/downloads/
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o laelasticidad pueden ser variados globalmente y afectan a la trayec-
toria de los objetos implicados.

e Sus estudiantes pueden obtener datos numéricos o graficos de un
numero de variables implicadas (velocidad, aceleracién, rotacion, po-
sicién, momento angular, etc.). Los simuladores de los aparatos de
medida de estos datos pueden verse en pantalla de manera simulta-
nea en la ejecucion de la simulacion. Los datos obtenidos pueden ser
exportados facilmente a una hoja de calculo para su anélisis posterior.

e Finalmente, el desarrollo animado de la simulacion queda registrado
en lamemoriade la computadora, pudiendo ser tratado como una cin-
ta de video: iniciar, parar, acelerar, volver atrés, etc.

Descripcion general del software

InteractivePhysics, es un software que permite realizar simulaciones en
diferentes areas de la Fisica, con objetos dibujados en la pantalla de la
computadora. Podria decirse que es un laboratorio virtual en movimiento
elaborado desde la computadora, en donde la animacién da vida a los fe-
némenos simulados.

InteractivePhysics, combina una simple interfaz de usuario con la podero-
samaquina que simula los fundamentos de la mecénica newtoniana.

Se pueden generar simulaciones dibujando con el ratén o sobre la pantalla
tactil en el caso de las computadoras Quipus - KUAA, como si se tratase de
un dibujo sobre papel en el cual pueden aparecer resortes, cuerdas amor-
tiguadores, poleas, medidores y una gran variedad de masas de diferentes
formas.

En otras palabras, se establece un modelo, que es una representacion
computarizada de alguin sistema del mundo real y se produce con el fin de
simular su comportamiento fenomenolégico y estudiar sus caracteristicas.

En InteractivePhysics, el modelo se define utilizando un conjunto de cuer-
pos y construcciones, por ejemplo (cuerdas, poleas, motores y articulacio-
nes). Al ejecutar una simulacion, los cuerpos y las construcciones acttian
de modos definidos, por lo general para producir un movimiento.

Descripcion de la interfaz del programa

Después de cargar en su computadora personal el programa, Interacti-
vePhysics inicia una nueva ventana con un espacio de trabajo sin titulo y
mostrando sobre la pantalla los diferentes elementos del programa que se
describiran a continuacion:
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Barra de herramientas
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Descripcion de la barra de herramientas

En la barra de herramientas se presentan los controles de la simulacion
que permiten manejar la ejecucion y la visualizacion de la simulacién, con
ello se pueden controlar los pasos y tiempos de la simulacion.

Dol sRB(&2||[x0A LS Q[ |[Araw Ao n Reai.

1. Nueva simulacién 11. Rotular (texto)

2. Abrir simulacién guardada 12. Ampliar visualizacién de los objetos
3. Guardar simulacion actual 13. Reducir visualizacion de los objetos
4, Cortar 14. Ajustar la vista a la extension

5. Copiar 15. Iniciar la animacion de la simulacién
6. Pegar 16. Pausar (parar) la animacion

7. Imprimir 17. Reajustar la animacion al punto

8. Ayuda inicial

9. Seleccionar objeto(s)

10. Girar objeto(s)

Descripcion de la barra de herramientas (vertical) dibujo

La barra de herramientas dibujo, contiene todos los elementos que pue-
den ser usados para crear simulaciones. Con las herramientas se pueden
definir objetos, resortes, cuerdas, fuerzas y muchos otros objetos.
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. Dibujar circulo

. Dibujar cuadrado

. Dibujar poligono

. Dibujar poligono curvo

. Dibujar rectangulo

. Anclar dibujo, forma o cuerpo

. Juntar: junta las restricciones seleccionadas y

NOoOuh~hwWNPRE-

junta las restricciones adheridas a los cuerpos

o Juntar 3) seleccionados
8. Partir: parte las restricciones seleccionadas y
Partir oo parte las restricciones conectadas a los cuerpos

seleccionados

1. Elemento de punto: se junta con otro punto para
a crear una articulacion con clavija

. Elemento de punto cuadrado

. Elemento de ranura horizontal: inase a un punto
% @ para producir una articulacion canalizada

4. Elemento de ranura horizontal: inase a un punto
para producir una articulacion canalizada

. Elemento de ranura curva: Gnase a un punto para
producir una articulacién de ranura curva

. Elemento de ranura curva cerrada: Gnase a un pun-
to para producir una articulacion de ranura curva

. Articulacién con clavija: une a dos cuerpos con una
bisagra
. Articulacién rigida: asegura dos cuerpos

9. Articulaciéon canalizada horizontal: restringe el pi-
voteo de un cuerpo dentro de una ranura horizontal

e e
Il o
W N

0000
F A X
[o=ss
9000 0000
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10. Articulacién de cerrojo horizontal: restringe el
deslizamiento de un cuerpo a lo largo de una ranu-
ra horizontal

11. Articulacién canalizada vertical: restringe el pivo-
teo de un cuerpo dentro de una ranura vertical

12. Articulacién de cerrojo vertical: restringe el des-
lizamiento de un cuerpo a lo largo de unaranura
vertical

13. Articulacién de ranura curva: restringe el pivoteo
deun cuerpo alolargo de unaranuracurva

14. Articulacion de ranura curva cerrada: limita el pi-
voteo de un cuerpo alo largo de unaranura curva
cerrada

15. Resorte rotatorio: incluye una articulacién con
clavijaintegrada

16. Resorte
@ ‘ = 17. Amortiguador rotatorio: incluye una articulacion
de clavija en su construccion
@N Hk 18. Amortiguador: aplica una fuerza proporcional a la
velocidad

@F — 19. Engranaje:

20. Amortiguador de resorte: un resorte combinado

@?j ?‘i con un amortiguador

21. Torca: aplica una fuerza de torca sobre un solo
cuerpo

22. Fuerza: aplica una fuerza sobre un solo objeto

23. Motor: aplica una fuerza de torca entre dos cuer-
pos

24. Actuador: aplica una fuerza entre dos cuerpos

25. Soga:

26. Separador: previene que dos cuerpos se junten

27. Polea: clic para producir punto, doble clic parael
punto final de un tramo de poleas

28. Barra: mantiene a dos cuerpos separados a una
distanciafija

29. Restriccion genérica coord a coord: crea'y combi-
na cualquiera de los tipos de articulaciones coord
acoord

30. Punto a punto genérico
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Pasos para crear y grabar nuevas simulaciones (escenas):

Los pasos para crear y grabar simulaciones con el software educativo
InteractivePhysics es como sigue:

e Ir al menu Archivo y seleccione Nuevo para abrir un nuevo
documento.

e Dibujey ubique diferentes objetos con sus construcciones en el espa-
ciode trabajo: pararealizar cualquier simulacion en el InteractivePhy-
sics se debe disponer alglin objeto sobre el espacio de trabajo, el cual
representa el sitio donde se realizara la simulacion de acuerdo con
propiedades fisicas del mundo como: el campo gravitacional, campo
eléctrico, resistencia del aire, entre otros.

e Antes de colocar el objeto, es necesario que dicho espacio de trabajo
se adecué a un sistema de coordenadas (en este caso, cartesianas x,
y), que contenga escalas que puedan dar informacién de la posicion
del objeto en un momento determinado. Para que aparezcan las divi-
siones de las respectivas escalas se va al menu Vista y se hace clicen
Espacio de Trabajo, donde se despliega ahora una caja de herramien-
tas (ver la siguiente imagen), se hace un clic en Lineas cuadriculadas
yen Ejes X, Y. Las lineas cuadriculadas ayudaran a alinear los objetos.
Si se desean otros atributos, usted maestra y usted maestro pueden
seleccionarlos.

o Il Reaj.
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Con los controles de las barras de desplazamiento vertical y horizon-
tal, ubigue el punto cero del plano cartesiano en una posicién similar
aladel grafico.

r Barras de herramientas —
W Esténdar

W Edicitn

M Ejecutar control
M Unir/patic

W Cuempo

M Puntos

M Atticulaciones
M Resticciones
™ Simple

L YCTE X 3 DN [ |

Controles de
desplazamiento
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| T

Elegimos la herramienta

de dibujo circulo

Dibujamos un circulo y

lo posicionamos debajo

Oehn
< L
=

del punto cero en el eje
Y

#%&’Hltl o

B4 ¢

Agregar controlador de barra para modificar la velocidad vy la direc-
cién del objeto, para ello haga clic en el ment Definir, luego elija la op-
cién Control nuevo v finalmente Velocidad v direccion (ver la siguien-
te imagen).
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=

g R
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Enseguida aparecerd un par de controles tipo barra de deslizamien-
to en la parte superior izquierda del area de trabajo, sin embargo por
comodidad y ademas estética, puede cambiar la ubicacién de estos
controles a un nuevo sitio, en este caso en la parte inferior derecha
del drea de trabajo como en la siguiente imagen, para ello seleccione
ambos controles y con el raton haciendo clic sostenido arrastre estos
aunanueva ubicacion.

IO X A D PR ||deraw o Acol. |
onl Crai Vg =
= ! ; Seleccionamos ambos j
ol | [ om)om)
=1 7 controladores
- EHE
e Los movemos a este
29 -
% nuevo sitio
- 0
i =
A%
0|
: uiw nim zéw 10 oow 10w zém 200 dn -aim n;w ‘z;m un:m u.im o
q .

e A continuacion, cambie las unidades de medida de dngulos (de radia-
nes a grados sexagesimales), para ello haga clic en la barra de menu
Vista, elija la opcion Nimeros y unidades...
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Enseguida aparecerd unaventana, en la cual puede hacer los cambios,
haga clic en la opcién Rotacién y de la lista desplegable elija Grados vy
en la casilla Digitos cambie el niimero que esté por el ndmero 2, final-
mente haga clic en Aceptar.

D E| BB 2| [[x0ALL K| araw Ao n Reai.
(ol | 1

Partr g ,2_ D‘m

Escribimos
el N2 2

(o]
_
@
=B
|
n G _ Elegimos
o}
ol
%
&

e Ahora modificard las propiedades del circulo, en este caso la veloci-
dad, para ello haga doble clic en él, de inmediato aparecera la venta-
na de propiedades, en esta ventana haga modificaciones en dos cel-
das, primero en la celda Vx que tiene los siguientes datos: Input[3]
*cos(Input[2]) al le anade en la parte final antes del paréntesis
de cierre lo siguiente *pi()/180 que daria como resultado la expresion
Input[3] * cos(Input[2]*pi()/180) de manera similar proceda con la cel-
da Vy que daria como resultado Input[3] * sin(Input[2]*pi()/180).
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A continuacion muevas los datos de la celda Vx: seleccione los datos,
corte, escriba el O y pegue estos datos en la celda y anteponiendo el
signo negativo al inicio de la expresion, luego los datos de la celda Vy;
seleccione, corte, escriba el Oy pegue la informacién cortada en la cel-
da x, el resultado seria similar al siguiente grafico:

e Observe que el circulo ahora se posiciond en el punto 0,0. Para
moverlo puede escribir un nUmero debajo del controlador ti-
tulado Velocidad o bien utilizar el deslizador y verad que el cir-
culo se mueve hacia abajo, por lo tanto debe reasignar un nom-
bre a su controlador puesto que no controla la velocidad, sino
la posicion del circulo como se observa en el siguiente grafico.
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e Para reasignar un nombre al controlador siga el siguiente proceso:
Seleccione el controlador con un clic, y en el menu Ventanas elija la
opcién Apariencia, en seguida aparece unaventana en la que escribira
el rotulo longitud (m) en la celda Mostrar nombre, asi mismo puede
asignarle un color por ejemplo verde.

e Deigual manera proceda con el controlador direccion cambiandole el
nombre por anguloy asignandole el color naranja.
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Seguidamente, haga doble clic sobre el controlador angulo y acceda
a modificar sus propiedades, asignandole un valor de -360 en la celda
Min. y 360 en la celda Max., esto para poder controlar el angulo de

rotacion del circulo con relacién al punto 0,0 de la coordenada carte-
siana.

Proceda de similar manera con el controlador longitud (m), en este
caso en la celda Min. asigne el valor Oy en la celda Max. 5, de esta ma-
nera habra delimitado la longitud de desplazamiento del circulo con
relaciéon al punto O de la coordenada cartesiana. Los siguientes grafi-
cos corresponden a estay la anterior explicacion:

|* Inputf3] - longitud [m) =l
fongitud (m)

Fuents
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e Sinembargo vera que los rétulos (texto) de los controladores son muy
pequenos, por lo tanto deberd cambiar el tamano del texto en ambos,
para ello procedera de la siguiente manera: Seleccione ambos con-
troladores, luego en el ment Objeto elija la opcion Fuente, en la ven-
tana que aparezca deberd elegir el tipo de fuente, atributo y tamano,

en este ejemplo elegimos MS Sans Serif-Negrita-12pt y haga clic en
Aceptar.

Cuis 2

AaBbYyZz

Script:
|Occidental

—

e Vemos ahora, que el texto de los controladores tiene mejor visualiza-
cion, sin embargo la posicion donde se encuentran no parece ser bue-

na, por lo tanto seleccione ambos y los mueve a otro sitio, en este caso
ala parte superior.
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Recursos TIC para la simulacion de un Laboratorio de Fisica

A continuacion, con la herramienta de dibujo soga dibuje una cuer-
da paraligar el punto O con el centro del circulo y que ésta aumente
o disminuya de tamano en funcion de la posicion del circulo, para
ello haga doble clic en la cuerda para modificar sus propiedades, asi
en la celda Longitud escriba el nombre del controlador de longitud,
en este caso Input[3] (para conocer el nombre asignado por el sis-
tema a cualquiera de los objetos, sélo debe hacer doble clic en el
objetoy ahi podra constatar el mismo).
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e Acontinuacién puede realizar varias pruebas modificando los valo-
res de longitud y dngulo, para visualizar los resultados de cada mo-
dificacion, haga clic en la herramienta Arrancar, Alto y Reajustar de
la barra herramientas.
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También puede realizar ajustes a la visualizacion del movimiento pen-
dular, asi por ejemplo puede asignarle un propiedad para que dibuje
una huella en el momento que realiza dicho movimiento, para ello en
el menl Ventanas elija la opcién Apariencia, en la ventana que apa-
rezca quite el patron de relleno y asigne un color naranja al Marco,
asi mismo habilite la opcion Seguir la conexion y deshabilite la opcion
Mostrar orient. del circulo.

Releno: lﬂ I% m ¥ Mostrar
Marco: I'_H ,q

W ™ Mostrar el nombre

[~ Seguir el centro de masa [~ Mostrar centro de masa
Rebeno F: |1 00 [V Seguir la conexién I~ Mostrar carga

l: |1 00 [~ Seguirladelineacion [~ Mostrar ofient. del circulo

e Sin embargo luego de arrancar la simulacion, luego que aparezca la
huella dejada por el movimiento pendular, quiza necesite borrar dicha
huella para hacer una nueva prueba, para ello creard un botén que
permita borrar esta huella, por tanto procedera de la siguiente mane-
ra: haga clic en el menu Definir, elija la opcion Botén nuevo, seguida-
mente de la lista de la derecha elija Boton del mend... y de la ventana
que aparezca seleccione del listado la funcion Borrar huella 'y finalice
haciendo clic en el botén Aceptar.

‘Seleccione la opcidn del mend cuya
funcitn ha de realizar este botdn.
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Este nuevo botén controlador permitirad borrar la huella dejada por el cir-
culo en el movimiento pendular.
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También puede mostrar el vector velocidad, para ello primero selec-
cione el circulo, luego haga clic en el menu Definir, elija la opcion Vec-
tores y haga clic en Velocidad y el resultado sera como el de laimagen
siguiente:
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e Finalmente guarde la simulacion, para ello proceda de manera similar
a cualquier programa que corre bajo el Sistema Operativo Windows,
esto es: haga clic en el ment Archivo, luego en Guardar o Guardar
como, ubique un destino, asigne un nombre al archivo y pulse en el
botén Guardar.

| Nombre

& Add-in Express
44 Adobe Captivate Cached Projects
36 AirTrackPhysletV2
) Aigodoo
&4 AnimatLab
R P |
Nombre: m

Tipo: lhdmdeimwﬁm(‘p)
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Actividad de valoracion

Apartir de las herramientas que se pudieron conocer en el presente curso,
identifique 2 o 3 de aquellas que le llamaron la atencion y describa: ;cémo

pueden ayudarle a usted maestra y a usted maestro dentro el proceso
educativo?

¢COMO CONTRIBUYE EN EL
NOMBRE DE LA HERRAMIENTA T e
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