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Resumen

La red provee de innumerables recursos interactivos que el docente puede utilizar en el trabajo con
sus alumnos.

Los applets java representan un método tremendamente versatil para incluir contenido multimedia
en las paginas web. Su gran ventaja respecto al resto de mecanismos radica en la posibilidad infinita
de interaccién con el usuario.

Se propone un método sencillo para que cualquier profesor, con conocimientos informaticos
minimos pueda elaborar actividades didacticas virtuales, para que sus estudiantes las utilicen fuera
de linea, aprovechando una de las caracteristicas méas sobresalientes de Internet, la interactividad.
De este modo las actividades disefiadas por el docente se adaptaran perfectamente a la realidad de
sus alumnos y a sus necesidades de ensefianza y aprendizaje. Ademas presentamos aqui una de las
actividades que hemos disefiado aplicando este método.

Palabras claves: Internet, actividades interactivas, no informaticos.

Introduccion

Como una manera de apoyar la reflexion sobre qué es importante a la hora de crear materiales
educativos con TICs, presentamos los puntos de vista de expertos del area de educacion y
tecnologia, quienes ofrecen sus distintas perspectivas de analisis.

Muchos materiales educativos han sido presentados en sociedad como “herramientas definitivas”
del aprendizaje, pero al enfrentarse a la realidad de la sala de clases, con sus habitos de uso
especificos, fracasan y quedan en el olvido. ¢Por qué?

“Personalmente, estoy convencido de que la parte central del aprendizaje escolar tiene lugar — y
seguird teniéndolo — en el interior de la sala de clases. Este es el lugar donde el profesor realiza el
puente entre el conocimiento, las destrezas y las estrategias que tienen los alumnos y aquellas que
se espera que ellos logren. Aqui es un lugar donde la tecnologia podria tener un papel importante
por jugar. Sin embargo, muchos de los recursos tecnologicos no estan disefiados para ser utilizados
adecuadamente en el contexto de la sala de clases...

Los materiales digitales para la educacion — asi como los instrumentos que utilizamos en otros
dominios — pueden y deben incorporar inteligencia en su disefio. Esta inteligencia es la que al
momento de su utilizacién, hacen que el material sea 0 no sea evidentemente apropiado para un
contexto de aula.

Creo que debemos aprender de los recursos que, como este (la pizarra), han pasado por la prueba de
fuego en el mundo escolar, y combinar ese aprendizaje con las oportunidades de comunicacion,
interaccion y representacion multimedial que ofrece la tecnologia digital”...[1]

“Aungue hay distintos materiales educativos en el mercado, cuando el docente decide realizar su
propio material de apoyo utilizando TICs creara un recurso mas adaptado a la realidad de sus
alumnos.
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Los materiales disefiados con apoyo informatico despiertan la curiosidad de nuestros alumnos
motivandolos a mantener su atencion en el trabajo y permitiéndoles, de este modo, obtener mayores
conocimientos, destrezas y habilidades.

Las nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) ofrecen enormes posibilidades en el
disefio de materiales curriculares. Entre las oportunidades que un docente puede aprovechar al
generar sus materiales curriculares utilizando las TIC se encuentran la posibilidad de:

e Representar conceptos o0 ideas de diversas maneras integrando texto, audio, imagen y
movimiento (capacidad multimedial).

o Dar respuesta inmediata a las decisiones que va tomando el usuario (interactividad).

« Manipular y modificar con flexibilidad, rapidez y de modo simple textos, imagenes, sonidos,
etc. (edicion).

o Simular procesos complejos que de otra forma serian imposibles de visualizar o riesgosos de
ejecutar (simulacion).

Existen en el mercado una variedad de recursos que el docente puede utilizar en el trabajo con sus
alumnos, pero aquel disefiado por €l o ella resultard mas pertinente a la realidad de sus alumnos y
sus necesidades de ensefianza y aprendizaje. Cabe destacar que aquel decente que opta por sus
propios disefios participa de una experiencia innovadora a través de la cual busca resolver los
problemas que enfrenta en el proceso de ensefianza y aprendizaje de sus alumnos.” [2]

“La creacion de un material educativo multimedia trae consigo una serie de etapas de produccion,
con distintos grados de dificultad, asignacion de tareas con distintas personas a cargo.

Hay varias preguntas que uno debe contestar antes de empezar a desarrollar materiales multimedia.
Tal vez las méas importantes sean para qué se va a usar, si existe en el mercado un material similar y
quién financia el costo de produccion.

El proceso de produccion implica un procedimiento sistematico que contempla etapas de analisis,
disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion...

En la etapa de desarrollo, puede trabajar con otros especialistas, ya sea en el area de disefio grafico
y de computacion, en caso de que no esté familiarizado con las herramientas necesarias para la
produccion.” [3]

Tambien consideramos relevante los comentarios de los lectores, quienes coinciden en los
siguientes topicos:

e Puede ser muy dinamizador e interesante el uso del recurso tecnoldgico en la ensefianza.

e Hay cierta resistencia por parte de aquellos que deben emplear esta nueva tecnologia, los
docentes, quiza por temor a no manejarla adecuadamente.

e La capacitacion que tenemos los profesores respecto a los recursos digitales es bastante pobre y
se nos dificulta bastante cada vez que queremos hacer uso de ella.

e Los recursos deben ser siempre pensados para cada realidad escolar.

e Espero leer en proximos articulos, puntualizaciones o recomendaciones de programas de
aplicaciones sugeridas como las mas practicas de emplear.

e Esperaba algo mejor.

e Ningun aporte concreto, ninguna sugerencia préctica. Qué lamentable.

e Deberian de publicar articulos en los cuales se den ciertas pautas concretas de cémo disefiar y
aplicar los materiales curriculares.

MARCO TEORICO

La propuesta pedagogica de Ensefianza para la Comprension desarrollado por el Proyecto Zero de la
Escuela de Educacion de la Universidad de Harvard, es el resultado de mas de diez afios de
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investigaciones, bajo la direccion del matematico David Perkins y del psicologo Howard Gardner y
llevada a cabo en estrecha colaboracion con docentes-investigadores de  distintas areas
disciplinares.

Esta propuesta fue elaborada a partir de una sélida fundamentacion que tiene como base, aportes de
la Psicologia Cognitiva y la Teoria de las Inteligencias maltiples de Howard Gardner.

La comparacién entre conocer y comprender permite aproximarse al concepto comprension.
Perkins afirma que el “conocimiento es un estado de posesion”, de modo que es facil averiguar si
los alumnos tienen 0 no en su estructura cognitiva, un determinado conocimiento. La comprension,
en cambio, va mas alla de la posesion, implica “competencia”, un estado de poder “operar con el
conocimiento”, es decir, es un “estado de capacitacion”.

De acuerdo a Perkins, cuando un alumno *“comprende un concepto” no solo tiene informacion sobre
el mismo, sino que es capaz de hacer un “uso activo de ese conocimiento”.

Ese “uso activo”, que revela la comprension se denomina “actividad de comprension” o
“desempefio de comprension”. [4]

La Pedagogia de la comprensién, surge como una propuesta que intenta superar las causas del
“fracaso académico” de los estudiantes. Perkins sefiala que la primera preocupacion que debe tener
un docente es que quiere ensefiar (el contenido y las competencias que quiere desarrollar) y una vez
hallada la respuesta, abocarse a como ensefiarlo, es decir, al disefio de las estrategias de
intervencion didactica (los desempefios de comprension). [5]

A partir de este encuadre, este trabajo propone una aplicacion critica de la Ensefianza para la
Comprensién en el desarrollo de materiales didacticos para las catedras FISICA 11 y
ELECTROMAGNETISMO de la Universidad Nacional de San Juan.

Objetivo

Incorporar tecnologias en la sala de clase permite un mayor acercamiento a los estudiantes y
mejores resultados de aprendizaje.

La creacion de un programa educativo interactivo es un proceso complejo que requiere un
conocimiento de la materia que se va a programar, de procedimientos numeéricos, del lenguaje de
programacion, y sobre todo, de la interaccién entre los estudiantes y el programa de ordenador.
Teniendo en cuenta las opiniones de los expertos, y, atendiendo a las necesidades de los propios
usuarios, la mayoria no informaticos, consideramos importante:

Proponer un método para disefiar actividades virtuales, interactivas, que retna tres caracteristicas
distintivas:

e Que sea sencillo para un profesor con conocimientos informéaticos minimos.

e Que pueda aplicarse en cualquier computador sin necesidad de estar conectado a Internet.

e Que sirva para elaborar actividades personalizadas adaptadas a cada contexto de aprendizaje y/o
auto evaluacion.

Fundamento
Préacticas Virtuales

Las préacticas virtuales jamas deben sustituir a las practicas reales en el laboratorio, que permiten la
manipulacion real de los objetos.

Las ventajas de estas practicas virtuales:

e Muestran claramente las relaciones entre las variables que intervienen en un fenémeno.
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e Producen aprendizajes significativos, partiendo de unos pocos conocimientos, se adquieren
otros nuevos.
e Son muy motivadoras, se ha probado experimentalmente.
e Prestan atencion a la diversidad, todos los alumnos realizan la misma actividad pero con distinto
grado de ayuda.
e Son sencillas y faciles de realizar.
e Se pueden utilizar como:

— Preparacion de un tema determinado.

— Evaluacion de una parte del curriculo.

— Repaso.

— Refuerzo.
“Las simulaciones por computador juegan un papel cada vez mas importante en la forma en que
hacemos o transmitimos Ciencia. Tanto para apoyar aproximaciones tradicionales mediante el uso
de técnicas computacionales, como para obtener nuevas ideas usando las simulaciones como
herramientas para visualizar los fendmenos bajo consideracion o interactuar con ellos. Esto es
especialmente cierto en el campo de la ensefianza de la Fisica, en el que los computadores se usan
frecuentemente con el fin de hacer las clases mas atractivas a los estudiantes y para facilitar una
comprension mas profunda de aquello que se ensefia”. [6]
Esta demostrado que el aprendizaje activo basado en la experimentacion de los conceptos da unos
resultados mas significativos que con el aprendizaje basado Unicamente en la transmisiéon de
conocimientos. Cuando el alumno puede poner en crisis los conceptos, manipularlos, cotejarlos en
situaciones diferentes de aquellas en que los ha aprendido, su aprendizaje es mas significativo y, por
lo tanto, mas duradero. Este punto de vista considera el aprendizaje como una construccion del
conocimiento, vision contrapuesta a la del aprendizaje basado en la memorizacion repetitiva de los
contenidos.

El lenguaje Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que ha sido desarrollado por la compafiia
Sun Microsystems. Aunque es también un lenguaje de caracter general, su principal caracteristica es
la de ser independiente de cualquier plataforma, lo que le hace ser muy adecuado para ser utilizado
en Internet, ya que puede ejecutarse en cualquier ordenador que tenga un navegador compatible con
Java.

Este lenguaje es muy similar a los usados para realizar las aplicaciones que usamos habitualmente
en nuestros ordenadores (Word, Netscape, Explorer o el propio Windows). La gran diferencia de
Java con respecto a otros lenguajes consiste en la posibilidad de hacer pequefios programas y
ejecutarlos desde una pagina Web. Estos programas reciben el nombre de applets

Esto quiere decir que el mismo programa se puede utilizar, sin ningln cambio, en un PC, un
Macintosh, un Solaris 0 maquina Unix. Esto es asi porque un programa Java no corre directamente
en el ordenador, sino que lo hace en una maquina virtual (la Maquina Virtual Java), quedando
ademas confinado dentro de ella, lo que hace que sea un lenguaje seguro, ya que no puede acceder a
otros recursos de nuestro ordenador.

La propia compafiia Sun Microsystems ha creado una pagina en la que se muestran ejemplos y se
distribuyen gratuitamente gran cantidad de applets. La direccion es:
www.Java.sun.com/applets/index.html

Otra forma de buscar applets gratuitos en el WWW consiste en dirigirse al indice Yahoo y buscar la
cadena "Java applets".

En el sitio: http://www.developer.com/java/ nos ofrecen un listado de las mejores Webs que
podemos encontrar hoy en dia que usen la tecnologia Java, es muy recomendable visitar alguna de
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ellas para hacernos una idea real de lo que puede llegar a conseguirse usando este excelente
lenguaje.

El conocimiento del lenguaje Java se muestra cada vez mas importante para todos aquellos
programadores de Internet. Java estd llamado a ser uno de los principales lenguajes de
programacion en Internet, debido a su portabilidad y alto rendimiento.

Sin embargo no es necesario conocer este lenguaje para aprovechar sus caracteristicas en nuestras
paginas Web, como veremos.

Nivel de Dificultad del Lenguaje Java

Aunque el lenguaje Java es mas facil que el C++, en el que estd basado, se trata de un lenguaje de
programacion de alto nivel, y por tanto es muchisimo mas dificil (para quien no tiene conocimientos
previos) que el HTML, que en realidad no es méas que una sencilla manera de formatear el texto de
las paginas del Web.

Pero una cosa es programar en Java y otra mucho mas sencilla es utilizar programas ya existentes,
como proponemos. Estos programas se llaman applets, y se pueden incrustar dentro de una pagina
del Web para realizar todo tipo de tareas. [7]

¢, Qué son los Applets?

Un applet es un componente de software que corre en el contexto de otro programa, por ejemplo un
navegador Web. El applet debe correr en un contenedor, que es proporcionado por un programa
anfitrion, mediante un plugin o en aplicaciones como teléfonos celulares que soportan el modelo de
programacion por applets.

Los applets son pequefios programas ejecutables escritos en lenguaje Java, que podemos colocar en
nuestro servidor, junto con el resto de ficheros que componen un sitio del Web (documentos
HTML, ficheros de imagen, sonido, etc.)

¢Para qué sirven los applets?

Con los applets se pueden conseguir efectos visuales y sonoros (incluso ambos a la vez), textos en
movimiento, utilidades (por Ej., relojes), pequefios programas educativos, juegos interactivos,
presentaciones multimedia, etc. En definitiva, cualquier cosa que se pueda conseguir con un
programa pequefio.

Son multiples las ventajas de proponer a nuestros alumnos actividades en las que se incluyan
applets. Entre otras sefialamos:

o Las actividades al ser interactivas permiten al alumno, entre otras cosas, manipular abiertamente
los conceptos y las leyes de la Fisica. De esta manera fomentamos un aprendizaje activo.

« Es posible incorporar mensajes que orienten al alumno en la realizacion de la actividad.

e La realizacion de la actividad docente es independiente del lugar, el estudiante necesita
Unicamente un ordenador con sin conexion a la red.

e No tiene restriccion temporal. EI alumno puede realizar la actividad en el momento que le sea
mas comodo.

e El alumno puede realizar la actividad tantas veces como lo desee. De esta manera puede ensayar
diferentes posibles soluciones.

o Puede ser autoevaluable.

El estudiante puede interaccionar con un applet del mismo modo que los hace con cualquier otro
programa Windows: introduce los valores iniciales, y controla la evolucién del sistema fisico
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programado, cuyos resultados en forma de texto, representacion grafica o animacion, se presentan
en su area de trabajo.
Esta intuicion de los distintos fendmenos, constituye una buena base sobre la que cimentar la
comprension de conceptos mucho més complejos.
Aunque cada uno de los programas interactivos tiene objetivos concretos y un disefio totalmente
diferente se pueden clasificar en las siguientes categorias:
e Los que ensefian conceptos fisicos de forma interactiva, especialmente aquellos que presentan
mayor dificultad a los estudiantes.
e Simulaciones de experiencias de laboratorio, que a su vez se pueden dividir entre:

— aquellas que se pueden llevar a cabo en el laboratorio escolar, pero no tienen la intencion de
sustituir a las experiencias reales, sino de servir de preparacion a las mismas;

— aquellas que por ser costosas, peligrosas o dificiles de montar son inaccesibles al laboratorio
escolar.
e Los problemas-juego son un tipo de problemas que se pueden resolver con la ayuda de la
intuicion y del conocimiento que va adquiriendo el estudiante del sistema fisico tras sucesivos
intentos.
e Applets problemas en los cuales en vez del enunciado se muestra una animacion, y a veces se
requiere que el estudiante realice medidas de parametros relevantes.
e Las simulaciones de experiencias relevantes desde el punto de vista historico.
La elaboracién de los applets ha de llevarla a cabo, evidentemente, una persona experta en
informatica, pues debe conocer el lenguaje Java. Por otro lado, no podemos pedir a todos los
profesores que aprendan a programar si quieren utilizar las posibilidades que nos ofrecen las nuevas
tecnologias e Internet en particular.
Ultimamente se est4 generalizando la incorporacion de applets en las actividades de aprendizaje que
propone el profesor a sus alumnos.
Existen gran cantidad de applets gratuitos que se distribuyen a través del WWW y que pueden ser
usados libremente. Ademas en cientos de sitios de Internet se encuentran tutoriales para aprender a
insertarlos en una pagina web. Sin embargo, estos procedimientos requieren de la insercion de
muchos codigos y del seguimiento estricto de un protocolo que en el caso de no respetarse
estrictamente, se incurrird en errores, dificiles de detectar sin la ayuda de un experto.

¢En qué Consiste el Método?

Los profesores que hemos elaborado esta actividad no somos expertos informaticos, tenemos un
nivel de usuario medio, pero no conocemos el lenguaje HTML, ni el lenguaje de programacion Java
con el que estan escritos los applets.

El método que hemos utilizado para la elaboracion de la actividad puede resumirse en los siguientes
pasos:

— Elegir el tema.

— Localizar en Internet las paginas que contengan los applets que consideremos adecuados y
descargarlas. [8]

— Diagramar con estos applets las experiencias.

— Abrir la pagina del archivo guardado, con Microsoft Front Page.

— Borrar todo el texto y escribir el titulo, los contenidos de la actividad, introduccion,
objetivos y descripcién de la experiencia, enunciados de las preguntas, etc., dejando el applet en el
lugar conveniente.

— Guardar la pagina en la misma carpeta sin modificar el resto de los archivos de la misma.
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Para acceder a sitios Web con alto contenido de informacion de consulta en texto y graficos resultan
muy practicos los programas de descarga en bloque que permiten luego la navegacion off-line.
Ademas, mediante su uso es posible reproducir en disco la estructura completa de un sitio, para
luego consultarlo desconectado de la linea telefénica. Se recomienda para descargar los sitios que
contienen los applets elegidos el uso del programa llamado teleport-Pro. [9]

De este modo, la tarea de crear una actividad interactiva, no es mas complicada que algunas de las
otras tareas que diariamente realizamos con nuestros procesadores de textos habituales.

El fendmeno de Internet ha crecido en muy pocos afios y ha alcanzado proporciones
impresionantes, tanto por el nimero de usuarios que se conectan a la Red como por la cantidad y
calidad de los recursos (muchos de ellos gratuitos) que provee.

El profesor sera quien filtre la informacion para sus alumnos y quien decida qué herramientas son
adecuadas y qué temas deben aprender e investigar. EIl profesor como experto en la materia seguira
decidiendo qué conceptos son importantes y cuales son los objetivos educativos a conseguir.

Es decir, cada profesor puede adaptar el guién que acompafia a cada experiencia, a su gusto
personal o al nivel de los estudiantes a los que imparte la asignatura.

Descripcion de Nuestra Experiencia

La relacion entre los alumnos y con el profesor es fundamental para producir aprendizajes, por ello,
el trabajo autonomo del alumno, debe ser complementado con clases presenciales.

La actividad docente que se propone estd enmarcada dentro de lo que podriamos denominar
ensefianza presencial. Corresponde a un conjunto de préacticas para el tema Corriente Alterna.

Se realiza en el gabinete de computacion, que consta de 20 ordenadores sin conexion a Internet.

En este caso el alumno, desde su propio ordenador, dispone de un material interactivo de
autoaprendizaje y auto evaluacion. La actividad consta de seis practicas. En todas ellas:

Se introduce al tema que se estudia.

Se describen los fundamentos fisicos.

Se sefialan las actividades a realizar.

e Se proporcionan instrucciones para el manejo del programa, parametros que el alumno puede
variar, y qué es lo que se observara en la pantalla.

Una vez el alumno se ha familiarizado con la experiencia, estd ya preparado para responder las
cuestiones que se le formulan a continuacion.

Hemos tratado de combinar distintos tipos de applets de modo que este conjunto de préacticas, a
realizar en dos sesiones de 90 minutos, resulten atractivas y amenas.

En el anexo se muestran las ventanas graficas de los applets utilizados en la actividad.

Préctica N° 1:

Orientada a reafirmar el concepto de fasor con preguntas autoevaluadoras (para cada pregunta, el
alumno marca la respuesta y a través de un link se le informa si acerté o no y por qué).
http://people.clarkson.edu/~svoboda/eta/phasors/Phasor10.html

Practica N° 2:

Se trata de un problema-juego.

Con estos applets pretendemos ayudar a los estudiantes a desarrollar mejores estrategias en la
resolucion de problemas y a la vez, les sirva de estimulo para resolverlos.

Posteriormente, se le pide resolverlos aplicando las ecuaciones que describen dicho sistema y a
partir de los datos que se proporcionan.
http://people.clarkson.edu/~svoboda/eta/phasors/MatchPhasors10.html
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Préctica N° 3:

Consiste en la simulacién de un circuito Serie RLC, a partir de cuyo andlisis y la manipulacién de
los parametros, el alumno debera responder a las cuestiones que se le formulan.
http://es-sun2.fernuni-hagen.de\JAVA\RL Circuit\rlcircuit.html

Préactica N° 4:

Se propone al alumno la descripcion del applet, el cual simula el mismo circuito que la practica
anterior, pero los pardmetros se varian mediante botones deslizantes y posee mas informacion a
través de mayor numero de graficas. Con esta actividad pretendemos que se esfuercen en la
produccion de sus propios textos, como entrenamiento para el examen final.
http://mysite.verizon.net/vzeoacw1/impedance.html

Préacticas N° 5y N° 6:

Consisten en problemas referidos a circuitos.

La resolucion de problemas es una parte esencial de la ensefianza de la Fisica. En los libros de texto,
los enunciados proporcionan toda la informacion necesaria para resolver el problema. En esta
actividad, los datos deben extraerse del applet.
http://colos.fcu.um.es/LVE/menuVcorrientealterna.htm

Cada experiencia finaliza con la inclusion de las respuestas por parte del alumno en un archivo de
Microsoft Word, cuyo nombre y ubicacion se indican para cada préactica. Posteriormente el profesor
colecciona todos estos archivos de respuestas para evaluarlos.

Conclusiones

Las Nuevas Tecnologias de la Informacidn tienen la potencialidad de mejorar substancialmente la
educacion ofreciendo nuevas oportunidades para el aprendizaje.

La limitacion de los conocimientos informaticos del profesor representa un obstaculo a la
incorporacion de las Nuevas Tecnologias a la ensefianza. Para evitarlo proponemos el uso de los
recursos gratuitos de Internet y mostramos que es posible la creacién de actividades interactivas por
parte de cualquier profesor. Por lo tanto, la Web se puede convertir en una herramienta valida desde
el punto de vista educativo, solamente si es una fuente de informacion de alta calidad, relevante y
fiable que pueda ser encontrada y adaptada a las necesidades educativas.

En definitiva, lograremos un mayor avance en el uso pedagdgico de estos recursos cuando los
profesores se apropien de la funcién fundamental que hoy deben cumplir es decir, ser gestionadores
de ambientes de aprendizaje y como tales deberan poner mucha energia e inteligencia para poder
disponer en forma sinérgica los distintos elementos, recursos y medios que tiene a su alcance.
Actualmente se encuentran en evaluacion los resultados de los aprendizajes alcanzados con el
material creado en este trabajo. Si bien aun no hay datos oficiales, se preveen muy buenos
resultados, evidenciados principalmente por la asistencia y nivel de entusiasmo demostrado por los
alumnos durante las préacticas con este recurso didactico.

Todo este panorama motiva la continuidad futura de esta linea de trabajo, en la que posteriormente
podran incluirse no solo estadisticas resultantes formales, sino también expandir estas técnicas hacia
otros temas de Fisica.
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ANEXO

PRACTICA N° 1: SINUSOIDE - FASOR
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