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RESUMEN

Este trabajo ofrece una perspectiva para creavidaies de aprendizaje y evaluacion,
mas interesantes y divertidas, que respetan y aephawn la diversidad de los alumnos vy
docentes. Abre un abanico de opciones para quntEntes puedan adaptarlas perfectamente
a la realidad de sus alumnos y a sus necesidadesdianza y aprendizaje.

Ademas incluye:

v" Un modelo para el aprovechamiento de todos logsesuecnolégicos disponibles.

v" Un modelo para la evaluacion critica de recursdédaticos.

Tales actividades tienen como objetivo fundamesitalisefio, por parte de los alumnos,
de juegos educativos basados en applets propodadsngor el profesor. Sus trabajos o
proyectos no serdn hechos solamente para que egagidos por el profesor, sino que se
publicaran para que sean vistos por la comunidadcatida que podra enviar sus
observaciones o comentarios.

El juego motiva, por lo que favorece un clima esggeara el aprendizaje. Motiva para
explorar, experimentar, intentar, reintentar, gangrtodo esto se puede encauzar hacia el
aprendizaje.

PALABRAS CLAVE : Internet, actividades interactivas, juegos edvosat

OBJETIVOS

v' Desarrollar una estrategia de ensefianza—aprendizzea optimizar el
aprovechamiento de todos los recursos disponildesre los que se encuentran las
computadoras e Internet.

v' Ofrecer una perspectiva para crear actividades piendizaje y evaluacion, mas
interesantes y divertidas.

v Incentivar el ingenio, propio de la mayoria dedetudiantes de Ingenieria.

v Lograr la apropiacion e integracion de conocimisnto

v' Brindar la posibilidad de retroalimentaciéon a tsavée la evaluacion critica
proporcionada por los usuarios del recurso.

DESCRIPCION DEL TRABAJO
Introduccion

“Existen en el mercado una variedad de recursosefjudocente puede utilizar en el
trabajo con sus alumnos, pero aquel disefiado por d@la resultara mas pertinente a la
realidad de sus alumnos y sus necesidades de emagiiaprendizaje.

Cabe destacar que aquel docente que opta por epPrdisefios participa de una
experiencia innovadora a través de la cual bussaliver los problemas que enfrenta en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de sus alunfibjos.”



“Cuando hablamos de juegos, sobreentendemos equdiaente que nos referimos a un
actividad especificamente infantil. Pero tambiénaeatapa adulta el juego deberia mantener
su importancia. Durante los primeros afos de rmestta, casi todo es juego, ya que la
curiosidad, la fantasia y la capacidad de disfrstam enormes. Cuando, de pequefos,
jugamos no buscamos nada, concebimos al juego dongoe es, una actividad libre y

espontanea. Aprendemos a jugar por jugar; en teéinsélo por el hecho de disfrutar.

“Todas las investigaciones, hasta hoy, conduceansaite al estudio y aplicacion del
juego en preescolar y la primera etapa de la Edutd&asica, pero es importante tomar en
cuenta y recuperar la energia ludica del adolesceara quienes el juego tiene una
significacion muy distinta de la funcional, ya qeitos tratan de subordinar el yo real al yo
imaginario”.[2]

“La edad de jugar no se acaba nunca, y segun io8l@gos, jugar nos retrotrae a nuestra
infancia, extrayendo de nosotros ese espiritu dlgicalgo frivolo que la vida adulta se
empefia en borrar. Ademas de los propios elemestgaafo, las habilidades y capacidades
que se favorecen jugando son muy interesantege®iala memoria, la intuicion, el estudio
de los demas, la experimentacion,.... El juegdadasmuchos aspectos de nuestra vida a un
marco mas permisivo, menos rigido y agobiarf&]”.

“Los sistemas educativos, se han caracterizado uorrigidez, por transmitir el
conocimiento desde la optica de lo serio. Hoy esegario convertir el proceso ensefianza
aprendizaje en un modelo de encuentro con el sabpoco mas dinamico, mas participativo
y quizas menos agresivo con el educando.

Los juguetes y los juegos por su versatilidad poeskr utilizados en propuestas del
conocimiento, siempre gque se tenga en cuenta goegeg se quiere transmitir.

Asi como utilizamos juegos para romper el hielgrpmos utilizarlos para brindar a los
estudiantes un tema especifico de literatura, efeci@s, de aritmética, etc. De igual forma se
puede evaluar una actividad desde una propuesi@a)(uermitiéndoles a los participantes
una forma menos tensa de entregar los conocimiadpsridos”.[4]

En la filosofia de Vygotsky, el juego tiene unargienportancia en el desarrollo de
capacidades superiores. En el juego se ha deautdizlenguaje, requiere observar reglas
imprescindibles y todo esto es clave en el dedardel capacidades intelectualgs.

Uno de los rasgos principales del aprendizaje\&srael juego es que proporciona una
oportunidad para aprender sin sentirse amenazaaeogupado por hacerlo mal y fallar la
respuesta.

Pero por lo general se piensa en el juego compuesio a una actividad seria, contraria
al trabajo y al estudio que si lo son. Esta idea,lp dicho hasta ahora, esta equivocada y
enfrentada a las investigaciones que prueban ¢m &tucativa del juego.

Ahora bien, el juego encaminado a obtener aprejedizaspecificos debe ser
cuidadosamente planificado.

“Un juego bien planificado, facilmente cubre laeigtacion de los contenidos de las
diversas areas y entrelaza los ejes transversalesadmanera armoniosa y placentera.

Al incluirse el juego en las actividades diariaslae alumnos se les va ensefiando que
aprender es facil y divertido y que se pueden gereeralidades como la creatividad, el deseo
y el interés por participar, el respeto por los denatender y cumplir reglas, ser valorado por
el grupo, actuar con mas seguridad y comunicargerres decir, expresar su pensamiento
sin obstaculos’[6]

Se pretende que los alumnos, por diversion o gaspt, traten de resolver una cuestion
propuesta en términos sujetos a ciertos lineanseor lo tanto, al ponerlos en una situacion
de decision estratégica, dos o0 mas individuos tomearsiones, teniendo cada uno libertad de
elegir entre acciones alternativas, del mismo mgage lo hacen cuando asumen el rol de
jugadores.



Con esta experiencia pretendemos conocer y comgréamduncion y el valor del juego
virtual para el aprendizaje y su utilizacidon como herramigrara promover un modelo de
aprendizaje mas interactivo, motivador e interesant

Marco Teobrico

La propuesta pedagdgica de Ensefianza para la Qusiredesarrollado por el Proyecto
Zero de la Escuela de Educacion de la Universigadatvard, es el resultado de méas de diez
afos de investigaciones, bajo la direccién del ematico David Perkins y del psicélogo
Howard Gardner y llevada a cabo en estrecha caalior con docentes-investigadores de
distintas areas disciplinares.

Esta propuesta fue elaborada a partir de una silidiamentacion que tiene como base,
aportes de la Psicologia Cognitiva y la Teoria ake Ihteligencias mdultiples de Howard
Gardner.

La comparacidn entre conocer y comprender perrapeoximarse al concepto
comprension Perkins afirma que el “conocimiento es un es@el@osesion”, de modo que
es facil averiguar si los alumnos tienen o no erestmuctura cognitiva, un determinado
conocimiento. La comprension, en cambio, va mas ak la posesion, implica
“competencia”’, un estado de poder “operar con abcmniento”, es decir, es un “estado de
capacitacion”.

De acuerdo a Perkins, cuando un alumno “compremdecamncepto” no solo tiene
informacion sobre el mismo, sino que es capazadertun “uso activo de ese conocimiento”.

Ese “uso activo”, que revela la comprension seongma “actividad de comprension” o
“desempefio de comprensioifi7]

La Pedagogia de la comprension, surge como unaugstp que intenta superar las
causas del “fracaso académico” de los estudian®eskins sefiala que la primera
preocupacion que debe tener un docente es quéeqaiesefar (el contenido y las
competencias que quiere desarrollar) y una vezadmllla respuesta, abocarse a como
ensefarlo, es decir, al disefio de las estrategiastervencion didactica (los desempefios de
comprension)[8]

A partir de este encuadre, este trabajo proponapin@acion critica de la Ensefianza para
la Comprensién mediante el desarrollo de materidildécticos, por parte de los alumnos de
la catedra&ISICA 1l de la Universidad Nacional de San Juan.

Actividades del Profesor

v' Localizar en Internet las paginas que contenganapplets que consideremos
adecuados y descargarlf.
v" Preparar un CD con los applets listos para serossad un computador en modo local.
v’ Estructurar las actividades de los alumnos:
» Propiciando la formacién de grupos de trabajo.
» Estableciendo el objetivo de aprendizaje.
» Proporcionando la informacion previa para iniceaattividad; asi como, las reglas
o informacion adicional cuando se requiera.
* Informando los criterios de evaluacion.
v Realizar la evaluacion de los trabajos requeridos.
v' Publicar los trabajos aprobados en la pagina wdéa datedra.
v' Concientizar a la comunidad acerca de la importamt@ la computadora como
herramienta de apoyo pedagdgico y como facilitadark construccion del conocimiento.



v" Impulsar el uso de Internet como herramienta paravestigacion y la produccién
creativa; como medio de comunicacién de ideas paarientos.

v" Crear una comunidad de intercambio de ideas, expaas y proyectos relacionados
con los temas abordados.

Actividades del Alumno

Las actividades propuestas a los alumnos conssteh disefio de un juego basado en un
applet proporcionado por el profesor, para cadadenos temas elegidos.

Esta actividad se plantea como grupal y optativguéggo multimedia puede crearse sin
limitaciones en cuanto al uso de recursos infocoati

El material elaborado debe ajustarse a los sigesamiuisitos minimos:

* Nombre del juego y nombre de los autores.
» Destinatarios del juego.

* Descripcion y finalidad.

* Reglas claras y precisas.

Estas actividades sélo podran ser realizadas coto &k los alumnos analizan
exhaustivamente los applets asignados a cada ueltadey se comprenden todas y cada una
de las posibilidades que surgen de su interacBiéreste modo se pretende que el alumno se
vea obligado a reforzar todos los conocimientoslimrados en el tema en cuestion.

Criterios de Evaluacion de los Trabajos Finales

Para su aprobacion los trabajos deberan cumplitososiguientes requisitos:

v Fomentar la creatividad: Aportar elementos noveslogooriginales en cuanto a
concepcion, disefo o desarrollo.

v' Reforzar los conceptos teéricos-memoristicos: Hteacion como reforzamiento,
facilita el aprendizaje del estudiante al trabagarun clima de reto, alegria y diversion.

v' Estimular la tematica perseguida: Esto conduce & Iga participantes (tanto los
autores como los futuros usuarios) observen condetale o experimenten los conceptos
aprendidos durante la fase tedrica.

v' Evaluar el aprendizaje: Los juegos producidoslgerlumnos podran ser utilizados
como herramientas para el control de la eficiedelaprendizaje.

v' Generalizar el aprendizaje: Para lograr que lamabs transfieran y traduzcan los
conceptos aprendidos en la sesion teodrica, a Bhegreales.

v Analizar y solucionar problemas: Mediante su uiitibn puede hacerse mas conciso y
efectivo el analisis de problemas que, en forméitazaaresulte muy complicado.

El resultado de la evaluacién por parte del prafesod presentado a través de un cuadro
como el siguiente:

Nombre del juego

Autores

Objetivo de aprendizaje

Formato de la presentacion

Reglas de juego

Participacion Individual - Colaborativo - @petitivo

Facilidad de uso




Créditos

Los trabajos aprobados seran publicados en la pagieb de la catedra,
(http://www.fi.unsj.edu.a)/ con los nombres de sus autores, para que setos \psr la
comunidad educativa, que podra enviar sus obsemnagio comentarios.

Se presenta una de las actividades propuestadrgbajo presentado por un grupo de
alumnos, que merece su publicacidnéxo I).

CONCLUSIONES

v Esta tarea esta especialmente indicada para aluronus los nuestros, los cuales por
su orientacién y por su edad tienen las condicidmptisnas para resolverla. Esto ha quedado
demostrado ya que hemos observado un alto gradordpromiso, pese al hecho de que no
es requerimiento para la acreditacion de la materia

v' Cuando se realizan actividades de aprendizaje tabiesie desarrolla la capacidad
creativa del alumno y se obtienen resultados derdss.

v' La implementacion de esta propuesta requiere unaafidon del profesorado en el uso
de las TICs.

v" Planteamos el uso del juego (tanto en su etapaedeién como en la de utilizacién)
como herramienta, no como actividad exclusiva oidante.

v' En nuestra opinién la clase idénea no es aquekautiliza un mayor nimero de
actividades ludico-educativas, sino aquella queetignos objetivos docentes muy concretos y
utiliza el juego didactico para mejorar e incenti®a el momento adecuado.

v' El uso de las nuevas tecnologias de la informagiden comunicacion es altamente
motivador para el alumno.

v' El empleo de las TICs muestra la potencialidadajlzs pueden brindar en el campo
de la ensefianza de la Fisica.

v' La introduccion de las nuevas tecnologias en laa@mon va mas alla de ser un
fendmeno tecnologico, para convertirse en una rdamsmpuesta por el desarrollo.
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ANEXO 1

Tema: Carga en Campos Eléctricos y Magnéticos uniformes.
Applet: magnetis.exéattp://colos.fcu.um.es/colos/APPLICATIONS/WIN95/ind.html

DESCRIPCION DE LA INTERFASE GRAFICA DE A LA SIMULAC ION
magnetis.exe

José M. Zamarro. Departamento de Fisica. Universidadurcia. 1998

La simulacién permite estudiar la trayectoria da particula cargada en campos eléctricos y
magnéticos uniformes.

En la parte superior de la ventana |[ge
encuentra el menu principal.
El submenaFicheros permite almacenar
Ficheros Paneles Informacién  Ayuda cargar los valores iniciales de los parametfos
gue intervienen en nuestra simulacion.
El submenliPanelesmuestra los paneles que
se muestran en las figuras posteriores.
En Informacion se encuentran algunos datps
del Grupo ColLoS de la Universidad de
Murcia. En la parte inferior de la ventana e
puede seleccionar visualizar o nocelbo y
los ejesde coordenadas.
Las flechaspermiten girar la figura, haciendp
doble click sobre Giro se recupera Ig
perspectiva inicial. Las flechas que
acompafan alZoom permiten alejar o
aproximar la imagen, haciendo doble cligk
sobre Zoom se recupera la perspectiva inigjal,
v [Cubdl Eies <= §|Gio 4[> #|Zoom # el boton Animacion anima o detiene Ja
| [ Traza [~ Tiempo simulacion.
' Trazamuestra la traza que deja la particulalen
Su movimiento y una ventana muestra |el
tiempc

El Panel de Control permite establecer |as
condiciones iniciales de la particula cargaga,

1 Panel de Control M=l .., )

Almacenar | Recuperar| Inicia | -Caiga C posiciony veloudaq y el valor de_losampos

- increm.Tiempo «=[10 =] eléctrico y magnéticeen tres dimensiones
Posicién [m ] Compo ElSctico Vim— también se pueden seleccionar las unidadef de

X[0.0 ] Ex 0.0 g longitud en metros o centimetros. En la pafte

Yij200 11 | Ey |00 1T T -

superior se encuentran tres botongs,

Z|400 I | Ez |00 1 _T1 -]
Almacenaralmacena los datos de los valongs

: Velocidad m/s Campo Magnético . . . .,

vx[0.0 === pgl20 = = de posicion, velocidad y aceleracion que |se
Wpl00 I I -1 Byl00 I 1 I muestran en las ventanas correspondientes,
Vz[500 i 1 | Bz[00 —r 1

Recuperar  recupera estos valordp
almacenados &icia retorna la simulacion g
unos valores iniciales sencill




~Posicidn_ | Eléctrico
™ Nectorl | Vector
T X ™ Ex
ry T Ew

_I_ zZ __I_ Ez |
~Velocidad; Magnéhico
v Vector [~ Vector
[ Vx [ Bx

r Ve [ Bwe
I va " Bz
—Aceleracion mfs*s
[~ Vector

™ Ax |u_u
™ Ay |1uu_u
I Az |u_u
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Una de las caracteristicas que debe tener Lna
simulacion es la capacidad de controlar |la

intervienen, el Panel Muestra da esta oportuni
y también muestra el valor de las componentes
la aceleracion.

visualizacion de todos los parametros (Fe

Velocidad

Aceleracion
Campo Eléctiico
Campo Magnética
<[ =

El Panel Escala permite multiplicar el valor de las
magnitudes que intervienen en nuestra experieficia
por un factor de forma que obtengamos una

visualizacion 6ptima de los mismos.

JUEGO SELECCIONADO - RESULTADO DE LA EVALUACION

Nombre del juego

Particularmente inquieta.

Autores

Emiliano Alcayaga (Alumno de Ing. de Minas).
German Escriba (Alumno de Ing. de Minas).

Florencia Martin (Alumna de Ing. de Minas).

Objetivo de aprendizaje

Comprender el movimiento de particulas cargad
en campos eléctricos y magnéticos.

RS




Formato de la presentacion

Microsoft Word.

Reglas de juego

Tirar un dado una vez por turno, el valor que
muestre el dado, ser& la consigna a cumplir.

1 || “Lograr que la particula describa una
trayectoria circular paralela al plano YZ".

Z” “Lograr que la particula describa una
trayectoria rectilinea paralela al eje de las +Z

gue el vector velocidad incremente su modulo §
medida que transcurre el tiempo”.

“Lograr que la particula describa ung
trayectoria helicoidal cuyo eje sea paralelo al ejé
X (hacia adelante)”.

“Lograr que la particula describa una

trayectoria rectilinea en la direccion +Y”.

“Lograr que la particula describa una
trayectoria rectilinea paralela al eje +X”.

“Lograr que la particula describa una

trayectoria helicoidal cuyo eje tenga la direccion
del eje Y (hacia la izquierda)”.

Nivel [I: trabajar con particulas cargadas
positivamente.
Nivel IlI: trabajar con particulas cargadas
negativamente.

El primer participante en contestar
correctamente dos consignas es el ganador.

Participacion

Competitivo.

Facilidad de uso

Nivel I: Intermedio.

Nivel Il: Avanzado.




