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Energias y Conexiones
Climaticas

Octavo 8 o

Unidad 1

La energia es el motor que
hace funcionar el mundo

Competencias:

> Relaciona los conocimientos cientificos y tecnoldgicos que se han
empleado en diversas culturas y regiones del mundo a través de
la historia para resolver problemas y transformar el entorno.

> Reconoce las causas y los efectos sociales, econdmicos vy
culturales de los desarrollos tecnoldégicos y actio en
consecuencia, de manera ética y responsable.

» Utiliza las redes sociales para compartir y conocer las
experiencias de otros.
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Guia

Hablemos del conocimiento
cientifico

Desempeiios

» Comprende la importancia del conocimiento cientifico en el
desarrollo de un pais.

> Identifica las diferencias de conocimiento comun y conocimiento
cientifico.

» Disefio presentaciones en Flash
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Guia 1

Hablemos del conocimiento cientifico

Vivencias: Preparémonos para abordar un nuevo tema
Competencia Comunicativa

Trabajo Individual

> Escribo en el cuaderno de Escuela Virtual, lo qué entiendo por
conocimiento comun y conocimiento cientifico. Para qué puede
servir el conocimiento cientifico.

> Disefo un guion de 2 fotogramas: uno sobre conocimiento comun
y el otro sobre conocimiento cientifico.

» Me dirijo a la sala de computadores con el cuaderno de Escuela

Virtual, y elaboramos en Flash el guion. Es importante conocer un
poco qué es Flash.
Flash es un programa de disefio que permite la creacion de
animaciones, que utilizan principalmente graficos vectoriales,
sonido, cddigo de programacion, video y audio para crear proyectos
multimedia. Brinda también la posibilidad de crear nuestras propias
imagenes. Ha sido utilizado por grandes disefiadores para la
creacion de dibujos animados, juegos de video, software vy
programas de television.

Para entrar al programa:
> Voy al menu inicio - selecciono todos los programas - Macromedia

Macromedia Flash 8.
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> En la nueva ventana que aparece elijo la opcién Documento de

flash y aceptar.

Nuevo documento

General | Plantillas |

Descripidn:

Cree un nueva documento de Flash (* fla) en la ventana de
documento de Flash. Utilice documentas de Flash para

Tipa:

™| Documento de Flash

Presentacion de Flash
B - establecer los medios v la estructura de las aplicaciones y
I8 Aplicacién ds formularios Flash peliculas Flash,

@ Archivo ActionScript

@ Archivo comunic, ActionScript
8 Archivo JawaScript de Flash
fi Provecta de Flash

Como darle color al fondo: Me ubico en la parte inferior del programa
y activo la opcion fondo y de la paleta de colores que aparece elijo la

gue mas me guste.

<

i P Acciones

{ ¥ propiedades  Filtros | Pardmetros

f Documento Tamafio: | 550 x 400 pixeles  §Fondo; ! ‘telocidad de fotogramas; fps
Sin kibulo-1 Publicar: | Configuracin... Reproductor: &  ActionScript: 2 Perfil: Predeterminado

Dispostivo

Trabajo en la linea de tiempo:

Comprendo algunos conceptos importantes:
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Linea de tiempo

Linea de tiempo: representa la sucesién de fotogramas en el tiempo.
Es decir, la pelicula Flash no sera nada mas que los fotogramas que
aparecen en la Linea de tiempo uno detras de otro, en el orden que se
establece. Es decir La Linea de Tiempo representa una forma de ver
los fotogramas de modo simplificado. Estd constituida por Capas y
Fotogramas. Las capas se encuentran al lado izquierdo de la linea de
tiempo, y los fotogramas al lado derecho. En ellos se visualiza la
construccién de las peliculas.

Consta de 2 partes:

1. Los Fotogramas que vienen delimitados por lineas verticales
formando rectangulos.

2. Los numeros de fotograma que permiten saber qué nimero tiene
asignado cada fotograma, cuanto dura o cuando aparecera en la

pelicula
5 10 15 20 25 30 35\
NUumeros
de
Fotogramas |y q gmri:  2a0fe o [ fotograma

Un fotograma viene a ser en Flash un instante o0 momento de una
pelicula, es un equivalente a cuadro de un film. Cuantos mas
fotogramas existan mas duracién tendra la pelicula flash. Es posible
agregar, mover, eliminar, cortar, pegar y limpiar fotogramas.

Un fotograma representa el contenido de la pelicula en un instante de
tiempo. Por tanto, una animacidon no es mas que una sucesién de
fotogramas. Todo esto se puede controlar desde la Linea de
Tiempo, pero no todos los fotogramas tienen el mismo
comportamiento ni se tratan igual. Veamos qué tipos de fotogramas
hay y cuales son sus rasgos.



10 15 20 Fotograma clave: son fotogramas con un
contenido especifico, se crean, para insertar en
ellos un nuevo contenido no existente en la

b oWl . 0k pelicula. Se identifican por tener un punto negro

en el centro y cuando esté vacio se le diferencia por
una linea negra vertical.

[—]
(9]

15 20 Fotograma Normal: estos fotogramas siempre
siguen a los fotogramas clave, no representan
contenido nuevo y son de color gris. El ultimo

b mo®ml . 20k fotograma de una secuencia de fotogramas

normales viene representado por un cuadrado blanco sobre fondo gris.

5 10 15 20Fotograma Vacio: son fotogramas sin
contenido, Su color es blanco. En la imagen, los
fotogramas del 6 al 10 son fotogramas vacios. Si
b mmm . ok Se inserta algo en estos fotogramas, pasan a

ser fotogramas claves. Es importante resaltar
que Flash no ignora estos fotogramas y simplemente mostrara una
imagen en blanco. (No dara por terminada la animacién). De modo que
si queremos que un objeto aparezca en el fotograma 1 y después otra
vez en el fotograma 10. Los fotogramas del 2 al 9 deberan
ser fotogramas

Ol 0

Fotogramas Animados: Pueden ser de 2 tipos:

15 20 Fotogramas de Animacion de
Movimiento: vienen caracterizados por el color
morado y representa el movimiento (con o sin

f Mo wLDL 0= efectos) de un objeto, que pasa de la posicion

del fotograma clave inicial al final. Para

representar esta animacion aparece una flecha entre estos fotogramas

claves. (Flash representara el movimiento entre ambas posiciones en
la pelicula final) y del 6 al 11. Otro movimiento

is z2Fotogramas de animacion de Forma: vienen
caracterizados por el color verde y representan
un cambio en la forma de un objeto, que pasa
! e WL uo= de la forma que tenia en el fotograma
clave inicial a la del final. Para representar esta

animacion aparece una flecha entre estos fotogramas claves.
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> Identifico los fotogramas de esta linea de tiempo. éCuadles son?

5 10 15 20
| — -|n|| D|D|D|D|

b BB R L 24,0fps

Las capas: el concepto de capa es fundamental para manejar Flash
de forma eficiente. Una capa se puede definir como una pelicula
independiente de un Unico nivel. Es decir, una capa contiene su propia
Linea de Tiempo (con infinitos fotogramas). El uso de multiples capas
ademas, da lugar a peliculas bien ordenadas y de facil manejo

Inicio el trabajo en la linea de tiempo:
Modifico el nombre de la capa en la que voy a trabajar:

» Activo con doble clic en el texto que dice capa 1, escribo guion y
enter.

Sin kikulo-1%
Lirnea de iernpo % Escena 1
90 5 10 15
FEEEE / © - = = Primer
fotograma
P RN @ | G w1

Me ubico en el primer fotograma. Aqui voy a realizar la pagina
principal de mi guion, asi:
» De la barra de herramientas que aparece al lado izquierdo del

programa activo la herramienta de texto:

> Activo la hoja de trabajo con clic y escribo el titulo, (en este caso
es: Conocimiento comun.

> Selecciono el titulo Conocimiento comn, activando la siguiente

Herr:

I
herramienta __

> Me ubico en la parte inferior, modifico sus propiedades de tamafho,
color y tipo de letra como lo desee.
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| ¢ Properties » | Filters

|StaticText v| A |ComicSansM5 vl v J |E| I =EE==E1T =,
-":J\" EIV ' |N0rma| Vl |P.nti—a|ias for animation V|
W o | W . st
H:| |\,n';| 14.9 | <) | | Target:

A animar el texto con movimiento

Para animar texto o cualquier elemento que ubique en la hoja de
trabajo realizo lo siguiente:
> Activo con clic derecho sobre el titulo y elijo del menud la opcidn

convertir en simbolo.
> En la ventana que aparece, le asigné un nombre al titulo, para
nuestro caso escribo titulo, para identificar en la biblioteca este
elemento de los
Convertirensimboo [ |

guardando.

) Grafico para que este texto

quede convertido en

Avanzado

Mombre: |T|'tu|u:| | fAceptar
Tipo: l@}Clip de pelicula Registro; RoQ > A(EtIVO la (’:aSIIIa
() Bokén [e8 de clip de pelicula,

un clip de pelicula y asi lo pueda animar.
» Aceptar.

> Ingreso al clip de pelicula activando con doble clic sobre el texto
gue estd en la hoja de trabajo, (Conocimiento comin) para
verificar que si estamos dentro del clip de pelicula en la parte
superior de la linea de tiempo debe aparecer el nombre del clip, para
mi caso Titulo.
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Sin titulo-1*

[ Linea de tiempo ]| — | Escena 1 [ titulo
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Esto nos indica que estamos trabajando en la escena 1, dentro
del clip de pelicula Titulo.

> En la linea de tiempo me ubico en el fotograma 20 y activo con clic
derecho sobre este fotograma vy elijo insertar fotograma clave.
(Esto indica que la animacién del texto durara 20 segundos).
Observamos que aparece en color gris la seccidn que asignamos
para la animacion.

[ Linea de tiempo ]| . | Escena1l [ titulo

i @ || t] BB B 0 2 [wofes | 1 <[

» Regreso al fotograma uno y en la parte de abajo en las propiedades
en la opcidon animar busco y elijo movimiento:
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£ % propiedades  Filtros | Pardmetros

|~:Etiqueta de Fotn:rgramapl Aceleracion: | 0 s EF

Tipo de ekiqueta: Girar:| Auko w | | | 3

[ ]orientar seqin trazado [ ]Sinc. [ ] &jue

> Aparecera una flecha en la linea de tiempo.

5in titulo-1*

[ Linea de tiempo ] = %
&40 % 5 10 15 20

FF Guidn AN |

el i || ¢ @lw W G 1 (120

> De la barra de herramientas elijo la herramienta de transformacién
9 Macromedia Flash Professional 8 - [Sin tit
Archivo Edicion  Ver Insertar Modifice

Herram. Sin titulo-1*

k& [ Linea de tiempo || <= |BE
-

15 & 50

ol

libre [Herramienta Transformacion libre () E E y con clic sostenido sobre el
texto que esta en la hoja de trabajo lo hago mas pequefio.

> Visualizo como quedo la animacioén en la linea de tiempo damos clic

en escena 1 y vamos al menu control y elegimos probar pelicula.

> Observo que el titulo quedo con una animacién, ahora lo sigo
animando de tal manera que cambie de color.

> Ingreso nuevamente al clip de pelicula titulo con doble clic sobre el
titulo (Conocimiento comiin), me ubico en el fotograma 40 para
insertar un fotograma clave, vuelvo al fotograma 20 y en las
propiedades selecciono la opcion Animar, busco vy elijo
movimiento, activo el texto que esta en la hoja de trabajo y abajo
en las propiedades cambiamos el color del texto. Puedo continuar
animando el texto las veces que desee, avanzando en la linea de
tiempo.



> Visualizo como quedo la animacion en la linea de tiempo activo en
escena 1, voy al menu control y elijo probar pelicula.

> Utilizo la herramienta de texto, escribo lo qué es para mi
conocimiento comun.

> Le doy la misma animacidn anterior.

> Activo con clic derecho sobre el texto que escribi y elijo del menu
la opcién convertir en simbolo.

» En la ventana que aparece, le asignamos un nombre, para mi caso
escribo definicion, para identificar en la biblioteca este elemento
de los demas que vaya guardando.

> Activo la casilla clip de pelicula, para que este texto quede
convertido en un clip de pelicula y asi lo pueda animar.

» Aceptar

Esto nos indica que estamos trabajando en la escena 1, dentro del
clip de pelicula definicion.

» continuamos escribiendo los demas textos

Sustento el trabajo realizado y complemento con los aportes del
maestro.

Fundamentacion Cientifica: Conozcamos
Competencias: Interpretativa y Argumentativa.

Trabajo colectivo y orientado

El conocimiento cientifico

El conocimiento cientifico, se presenta a partir del hombre de ciencia,
es decir, supera el conocimiento comun de las personas, del cual
diremos que es un conocimiento simple; el del cientifico es por tanto
de orden complejo, al que ha podido llegar por medio del método
cientifico que le ha permitido, a partir de interrogantes a situaciones y
fendomenos concretos, llegar a respuestas que explican estos
fendomenos y los cuales podra perfeccionar a medida que pasa el
tiempo y se plantean nuevos interrogantes sobre esas realidades y
fendmenos de los que se ocupa el hombre de ciencia.

El hombre de ciencia busca que su conocimiento sea mas que el simple
ver del hombre de la calle; por ello logra con su conocimiento
diferentes interpretaciones de la realidad, y entre mas profundo sea su
conocer mas puede lograr modificar la realidad.
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El conocimiento es una de las formas que tiene el hombre para
otorgarle un significado con sentido a la realidad.

En el siguiente esquema se presenta lo que seria la funcion del
conocimiento cientifico en el hombre de ciencia:

CONOCIMIENTO <«

» MODIFICA —

.
REALIDAD

Cuando analizamos qué hace el hombre de ciencia para llegar a
interpretar los fendomenos de la realidad, nos encontramos que su
forma de producir su conocimiento es como sigue:

CONOCIMIENTO CIENTIFICO

L, Observa

t—— Descubre

——— > Explica

L—— Predice

oOr>» 0O ~Trr>»ma

Conocimiento sistematico
de la realidad

El esquema anterior que maneja el hombre de ciencia, lo aplica muchas
veces el hombre de la calle; pero la diferencia radica en que éste no lo
hace en forma sistematica y no tiene conciencia de ello, y por tal
motivo no espera resultados que él pueda controlar conscientemente.

Es imposible hacer cualquier planteamiento cientifico a espaldas de la
ciencia. La base y punto de partida del cientifico es una realidad
determinada, que mediante la investigacion le permite llegar a la
ciencia.
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REALIDAD |——| INVESTIGACION |—s| CIENCIA

El método cientifico

La ciencia nos pone de manifiesto el método cientifico, hasta el punto
de no poder hablar de investigacion sin hablar antes de método
cientifico. Podemos decir que entre la investigacion cientifica y el
conocimiento cientifico encontramos el método cientifico, que es el que
nos asegura tanto la primera como y el segundo.

Conocimiento Método Investigacion
cientifico cientifico cientifica

Bien podemos decir que los elementos del grafico anterior son ciclicos,
es decir, pueden ser tomados o0 analizados en distintos ciclos.

Investigacion Método Conocimiento
cientifica cientifico cientifico

También podriamos presentar el esquema siguiente:

Conocimiento cientifico

Método
cientifico

Investigacion cientifica

El método cientifico es un procedimiento para descubrir las condiciones
en que se presentan sucesos especificos, caracterizado generalmente
por ser tentativo, verificable, de razonamiento riguroso y observacion
empirica.

Pardinas, nos dice: “Método de trabajo cientifico es la sucesién de
pasos que debemos dar para descubrir nuevos conocimientos o, en



otras palabras, para comprobar o rechazar hipdtesis que implican
conductas de fendmenos, desconocidos hasta el momento”.

El método cientifico no es otra cosa que la aplicacion de la ldgica a las
realidades o hechos observados.

Bibliografia:

Tamayo y Tamayo, Mario. (1998) El proceso de la investigacion
cientifica. 3a ed. México: Ed. Limusa.

Actividades de Ejercitacion
Comprobemos lo que hemos aprendido

Competencia Interpretativa y Comunicativa

Trabajo individual:

>

>

Elaboro en el cuaderno de Escuela Virtual, un mapa conceptual
sobre: El conocimiento cientifico y el método cientifico, articulando
las diferentes definiciones de la fundamentacién cientifica y
reflejando mi propio punto de vista.

Me dirijo a la sala de computadores con el cuaderno de Escuela
Virtual y en el software Inspiration disefio el mapa conceptual sobre
El conocimiento cientifico y el método cientifico

Sustento el trabajo realizado frente al profesor y companeros.

Trabajo en equipo:

1.

Reunido con dos compainieros, disefiamos en el cuaderno de Escuela
Virtual, un guion de minimo 3 fotogramas sobre el conocimiento
cientifico y el método cientifico, teniendo en cuenta los siguientes
aspectos:

a. ¢Qué busca el hombre de ciencia?

b. éCual es la funcién del conocimiento cientifico en el hombre

de ciencia?

c. ¢Qué hace el hombre de ciencia para llegar a interpretar los

fendmenos de la realidad?

d. ¢Por qué la base y punto de partida del cientifico es una
realidad determinada, que mediante la investigacion le
permite llegar a la ciencia?
¢Por qué no se puede
hablar de investigacion sin hablar antes de método cientifico?
¢Qué es el método cientifico?
¢Cémo interpreta lo que dice Pardinas sobre el método
cientifico?

SWQ ™o



2.

Nos dirigimos a la sala de computadores con el cuaderno de Escuela
Virtual, y elaboramos en Flash el guion.

Ingresamos al programa:

>

>

Vamos al menu inicio - seleccionamos todos los programas -
Macromedia - Macromedia Flash 8.

Vamos al menu archivo, seleccionamos nuevo y en la nueva ventana
gue aparece elegimos la opcion documento de flash y aceptar.

Utilizando la herramienta de texto, escribimos el nombre de la
institucién. Por ejemplo: Institucion Educativa San peregrino
Le vamos a dar la misma animacién.

Activamos con clic derecho sobre Institucion Educativa San
peregrino y elegimos del menu la opcion convertir en simbolo.

En la ventana que aparece, le asignamos un nombre, para nuestro
caso escribimos Institucion, para identificar en nuestra biblioteca
este elemento de los demas que vayamos guardando.

Activamos la casilla de clip de pelicula, para que este texto quede
convertido en un clip de pelicula y asi lo podamos animar.

Aceptar

Esto nos indica que estamos trabajando en la escena 1, dentro del
clip de pelicula Institucion.

continuamos escribiendo los demas textos de la portada: Nombre
de la Institucidn, le damos animacién cambiando tamafio y color,
siguiendo los pasos anteriores.

Vamos a insertar imagenes:

> Entramos al menu archivo, seleccionamos importar y elegimos
escenario.

» En la ventana que aparece buscamos la ruta en la que tenemos
guardada la imagen, la seleccionamos el botdn abrir, de
inmediato aparecera la imagen en la hoja de trabajo, la cual
quedo ubicada en el fotograma 1.

> Probamos lo que llevamos de la pelicula, recordamos que vamos
al menu control y elegimos probar pelicula.
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> Hasta el momento tenemos disefiada la portada.

Para controlar la pelicula:

> Insertamos un fotograma clave vacio en la linea de tiempo
correspondiente al fotograma 2.

> Alli utilizando la herramienta de texto, realizamos la presentacion
gue tenemos preparada para la segunda pagina o fotograma,
para ello utilizamos la herramienta de texto, insertamos
imagenes, recordamos que podemos animar estos dos
elementos y probamos la pelicula.

> Al probar la pelicula observamos que pasa rapidamente del
fotograma 1 al fotograma 2, lo que debemos hacer es parar la
pelicula en el fotograma 1, para ello activamos con clic derecho
en el fotograma 1 y del menu elegimos acciones, observamos
que se abre en la parte inferior las acciones de fotograma, alli
escribimos la etiqueta stop(): observemos el ejemplo.

PP Guidn

i w pcciones - fotograma
ActionScript 1.0 % 2.0

Funciones globales
Propiedades gererales
Operadoras
Sentencias

r?" Clazes de ActionScript 2.0

‘ﬁﬁé}}véﬁfﬁ,

w
-~ 1 =tap():

» Cerramos las acciones dando clic en la flecha que esta hacia
abajo en Acciones-fotograma.

> Probemos la pelicula. Observamos que se para en el fotograma
1 y no muestra el contenido de la escena2. Para ello debemos
crear un botén para que nos lleve al fotograma2.

Para crear botones y hacer hipervinculos:

> Del menu ventana, seleccionamos bibliotecas comunes vy
elegimos botones.

> En la ventana que aparece hay un menu de carpetas la cuales
cada uno tiene un menu de botones, buscamos uno que nos
indique avanzar y lo ubicamos en un lugar de la hoja.
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ii w Biblioteca - Botones

1
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277 elementos

=

ombre

0|

button assets

buktons bar

[

buttons bar capped
buttons bubble 2
buttons circle bubble
butkons circle Flak

buktons oval

o0 A A A O A R R

[£

buttons rect bewvel

H18 mE |

Boton
insertado de
la biblioteca

> Activamos con clic derecho sobre el botdén y del menu que
aparece elegimos la opcién acciones, esto es para ingresar a
las acciones del botdn.

> En las acciones escribimos el siguiente cédigo:

AP T ST VT PR

wEGYERRE

1 on (press) |
2 gotolAndPlay ("doz')
b

3
4
Comprendamos este codigo:

On press: que cuando se presione el botdn, realice lo que hay
entre paréntesis.

gotoAndplay(“'dos’): vaya al fotograma con el nombre “dos”

> Le damos nombre al fotograma que se encuentra en el nimero
dos, el nombre es dos, para que cuando activemos el botén el
encuentre este fotograma de lo contrario nos mostrara un error.
» Cerramos las acciones.
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> Nos ubicamos en el fotograma dos de la linea de tiempo.

» Abajo en las propiedades escribimos el nombre al fotograma
dos. Esto nos indica que el fotograma recibe este nhombre y
cuando activemos el botéon nos llevara al contenido de este
fotograma.

i Acciones

£ ¥ propiedades  Filtros | Pardmetros

II Fotograma Animar:| Minguno w
dos

Tipo de etiqueta:

» Nos ubicamos en el fotograma dos, lo activamos con clic
derecho, elegimos acciones y escribimos Stop(); recordemos
que esta etiqueta es para parar la pelicula en este fotograma.

> Probamos la pelicula para ver que nos funcione el botén.

» Realizamos el mismo procedimiento pero creando en el
fotograma dos un botdn que nos permita devolvernos al
fotograma 1.

Nota: Creamos le contenido del fotograma 3 para finalizar nuestro
trabajo. Realizamos el mismo procedimiento del fogra

Para guardar:

> Del menu, seleccionamos archivo - guardar como, en la
ventana que aparece vamos a documentos y creamos una
carpeta que tenga nuestro nombre, le asignamos un nombre al
archivo y guardar.

> Al ir al menu control probar pelicula aparece el archivo
ejecutable, es decir donde podemos visualizar como queda
nuestra presentacion.

» Vamos a mirar nuestra carpeta y nos deben aparecer 2 archivos,
uno que es el archivo fuente y otro que es el archivo de pelicula,
observemos el ejemplo.
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IE Conocimiento cientifico E@- Conocimienta cientifica
Flash Document Flash Maovie
603 KB LA FIKE
Archivo Fuente: Es el que Archivo Ejecutable: Es el
permite que hagamos que nos muestra como
modificaciones en texto, quedo la presentacion, este
imagenes y animaciones. no permite modificaciones.

3. Sustentamos el trabajo realizado frente al profesor y companeros.

Actividades de Aplicacion: Apliquemos lo aprendido
Competencia Propositiva

Trabajo individual

> Observd mi comunidad y analizo diferentes dificultades o
problemas que se podrian resolver a través de la investigacion
(conocimiento cientifico)

> Analizo el desarrollo del pais y establezco algunas relaciones entre
el desarrollo alcanzado y el conocimiento cientifico.

Actividades de Complementacion
Trabajo en individual

Conozco mas sobre el método cientifico y preparo un ensayo.

Método cientifico

Lo que importa y es fundamental en el método cientifico no es el
descubrimiento de verdades en todo momento, sino mas bien el
determinar cual ha sido el procedimiento para demostrar que un
enunciado es asi, pues cada ciencia plantea y requiere un método
especial, segun sea la naturaleza de los hechos que estudia; pero los
pasos que se han de dar o seguir estan regulados por el método
cientifico.



El método cientifico cumple unas funciones y tiene una utilidad. El
punto de partida del método cientifico esta en el descubrimiento de la
realidad de los hechos, lo que nos permite formular los problemas de
investigacién, los cuales no pueden formularse de una manera general
sino que es necesario delimitarlos y especificarlos, a fin de darles un
tratamiento adecuado.

El método cientifico nos lleva a analizar y sistematizar realidades
determinadas, permitiéndonos mediante el proceso investigativo llegar
a explicaciones légicas y coherentes.

Bunge presenta el siguiente planteamiento: «El método cientifico es un
rasgo caracteristico de la ciencia, tanto de la pura como de la aplicada:
donde no hay método cientifico, no hay ciencia. Pero no es infalible ni
autosuficiente.

El método cientifico es falible: puede perfeccionarse mediante la
estimulacién de los resultados a los que llega por medio del analisis
directo. Tampoco es autosuficiente, no puede operar en un vacio de
conocimientos, sino que requiere algun conocimiento previo que pueda
luego reajustarse y elaborarse, y tiene que complementarse mediante
métodos especiales adaptados a las peculiaridades de cada tema».

Al respecto, Barragan dice: «Lo que importa del método cientifico es
su independencia respecto de aquello (materia) que se estudia. Cada
ciencia tendra sus propios problemas y para ello debe utilizar practicas
o técnicas que se acomoden al objeto de estudio». Puede considerarse,
entonces, que el método cientifico es la técnica o procedimiento mas
adecuado y, desde luego, mas seguro para penetrar en el conocimiento
de las cosas y llegar a establecer teorias mas o menos estables.

El método cientifico rechaza o elimina todo procedimiento que busque
manipular la realidad en una forma caprichosa, tratando de imponer
prejuicios, creencias o deseos que no se ajusten a un control adecuado
de la realidad y de los problemas que se investigan.

Entendemos por método un orden o procedimiento, a partir de la lédgica
del pensamiento cientifico que surge de la teoria. Teoria y método van
siempre juntos, mientras que la metodologia es la parte instrumental
de la investigacion, y como tal lleva al objeto de investigacion.

Elementos del método cientifico

Goode y Hatt presentan como elementos fundamentales del método
cientifico los conceptos y las hipdtesis teniendo en cuenta su caracter
sistematico.



Los conceptos. Puesto que la ciencia investiga aspectos de la realidad
para comunicar sus hallazgos, cada una de las ciencias utiliza términos
0 conceptos propios. Por eso se puede decir que cualquier ciencia tiene
su sistema conceptual.

Puesto que todos estos conceptos son abstracciones sobre algunos
aspectos de la realidad, conviene determinar cuales son los que
debemos estudiar, cudles son teorias e hipdtesis, y cdmo establecer
para ellos una conceptualizacion.

Algunas caracteristicas de los conceptos se refieren a que éstos son
construcciones logicas creadas a partir de impresiones de los sentidos
o de percepciones y experiencias. Es un error considerar que los
conceptos existen realmente como fendmeno en si. Los conceptos,
como los hechos, son abstracciones y tienen significado dentro de un
marco de referencia, dentro de un sistema teorico.

Todo hecho se afirma como una relacién entre conceptos, pues cada
término representa el fendmeno descrito por el hecho.

La hipotesis. Hemos dicho cdmo la teoria puede dar orientacién a la
busqueda de hechos. Una hipotesis indica lo que estamos buscando. Al
analizar légicamente los hechos de una teoria, pueden deducirse
relaciones distintas de las establecidas en ellas; aqui todavia no
sabemos si tales deducciones son correctas. Sin embargo, la
formulacién de la deduccion constituye una hipodtesis; si se la
comprueba, pasa a formar parte de una futura construcciéon teodrica;
luego la relacién entre hipétesis y teoria es muy estrecha.

Etapas del método cientifico

En el método cientifico se conjugan la induccién y la deduccién, es
decir, se da el pensamiento reflexivo. En el proceso del pensar reflexivo
se dan cinco etapas para resolver un problema.

Percepcion de una dificultad. El individuo encuentra algun problema
que le preocupa, y se halla sin los medios para llegar al fin deseado,
con dificultad para determinar el caracter de un objeto o no puede
explicar un acontecimiento inesperado.

Identificacion y definicion de la dificultad. El individuo efectua
observaciones que le permiten definir la dificultad con mayor precision.

Soluciones propuestas para el problema: hipétesis. A partir del
estudio de los hechos, el individuo formula conjeturas acerca de las
posibles soluciones del problema, esto es, formula hipdtesis.

Deduccion de las consecuencias de las soluciones propuestas.



El individuo llega a la conclusion de que si cada hipotesis es verdadera,
le seguiran ciertas consecuencias.

Verificacion de las hipotesis mediante la accion. El individuo pone
a prueba cada una de las hipétesis, buscando hechos observables que
permitan confirmar si las consecuencias que deberian seguir se
producen o no. Con este procedimiento puede determinar cuadl de las
hipotesis concuerda con los hechos observables, y asi hallar la solucién
mas confiable para su problema.

Caracteristicas del método cientifico

Segun Ander Egg, puede concretarse en las siguientes:

Es factico. En cuanto se cifie a los hechos, es decir, tiene una
referencia empirica.

Trasciende los hechos. Los cientificos exprimen la realidad, para ir
mas alla de las apariencias.

Verificacion empirica. Se vale de la verificacidn empirica para
formular respuesta a los problemas planteados y para apoyar sus
propias afirmaciones.

Es autocorrectivo y progresivo. Autocorrectivo en cuanto va
rechazando o ajustando las propias conclusiones; progresivo, ya que
al no tomar sus conclusiones como infalibles y finales, esta abierto a
nuevos aportes y a la utilizacion de nuevos procedimientos y nuevas
técnicas.

Es general. Situa los hechos singulares en pautas generales. La cosa
en particular o el hecho singular sélo interesa en la medida en que éste
es un miembro de una clase o caso de una ley; mas aun, presupone
gue todo hecho es clasificaba o legal.

Es objetivo. La objetividad no sdlo consiste en lograr describir un
fendmeno estudiado, tal como es, elaborando proposiciones que
reflejen unas cualidades, sino en evitar la distorsién del sujeto que lo
conoce mediante las circunstancias concretas. Un hecho es un dato real
y objetivo.

Sonar y aventurarse a hacer lo inimaginable es darse la
oportunidad de vivir el futuro y no esperar que otros lo
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