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Contextualizacion e identificacion del problema

Objetivo: Uso de simulaciones virtuales en el proceso de ap
tedricos propios de asignaturas del area de Ingenieria Indust

Procedimiento: Se plantea a los alumnos la realizacion de un
en la simulacion mediante EJS de un concepto o fenomeno.

Contexto:

El comportamiento real de cualquier fenomeno trata de apr
matematica.

Para entender el comportamiento del fenomeno implica co
gobierno:solo asi se consigue asentar el conocimiento.

COMPRENDER

* | Parametros de la ecuacion

* | Incognitas

* | Condiciones iniciales / contorno
* | Hipotesis simplificativas
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Asentar un conocimiento necesita de activida
que invite a la reflexion y motivacion




Metodologia

Easy Java Simulations (EJS)

Generar un entorno virtual que simula el
comportamiento de un fendmeno o proceso y en el que

participa el concepto que se quiere ensenar.
Motor de combustion interna

El alumno debe incorporar la ecuacion de
comportamiento del sistema en la aplicacion Teoria de Maquinas:Analisis de velocidades

Fijar las condiciones iniciales y de contorno ® ORL)

Diseno esquematico del fendmeno que se quiere simular

Obtencion de resultados: evolucion temporal de la Guia fija
variable asociada al concepto que se quiere analizar




Fases de la simulacion del fendmeno

Easy Java Simulations (E)S)

|. Descripcion
El alumno ha de estudiar y entender el fendmenc
fisico
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Simulacion de un mecanismo manivela-biela-deslizadera

s_a=Math.sin(a); A
c_a=Math.cos(a);

Vax=-at*Ll*s_a;

Vay=at*Ll*c_a;

Va=Math.sgrt(((-at*Ll*s_a)+(-at*Ll*s_a))+{(at*Ll*c_a)* (at*Ll*c_a}));
c_b=Math.cos(b);

s_b=Math.sin(b);

b=6.283185307-Math.asin((L1/LZ)*s_a);

xc=(Ll*c_a)+(L2*c_b};
bt=-(L1/L2) * (c_a/c_b) *at;
Ve=(-at*Ll*s_a) +({-bt*L2*s b);

El mecanismo de manivela-biela-deslizadera constituye una variacién de otro,
denominado cuadrildtero articulado, en el que uno de sus eslabones tiene un movimiento
de traslacién. Tiene muchas aplicaciones. Una de ellas es en los motores de combustion
de los vehiculos.
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El objetivo de la simulacién es mostrar gréficos de evoludién de la velocidad y aceleracién
del eslabén de salida del mecanismo.
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Los datos son los siguientes:|




Fases de la simulacion del fendmeno

Easy Java Simulations (EJS)

3. Condiciones iniciales y de contorno del fenomeno
El alumno debe saber como concretar el fenémeno
para el caso de estudio (conocer el intervalo de
valores posibles para las variables del problema)
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Resultado de |la simulacion del fendmeno

gpacidades diferenciadoras de Easy Java Simulations

Easy Java Simulations (E)S)

5. Obtencion y visualizacion de los resultados
El alumno analizara de forma visual la evolucion
de las variables de salida elegidas
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oiconctel el total de estudiantes que entregaron el trabajo, el
S R % eran de primera matricula.

realizacion del trabajo ha supuesto una mejora en
rendimiento académico en |,3 puntos con respecto
la nota media de los aprobados.
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