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RESUMEN / INTRODUCCION

Este trabajo se propone indagar las habilidades cognitivas desplegadas por alumnos de educacidon media en
contenidos de Biologia, a partir del uso de materiales digitales en una modalidad de aula extendida, el
entorno vy la taxonomia de Bloom y Robert Marzano como marco tedrico en la indagacion de los materiales.

La experiencia fue implementada en la escuela media Nuestra Sefiora del Valle, como ensayo de Aprendizaje
Mixto, mezclado, combinando la ensefianza presencial y el uso de la tecnologia digital en actividades
colaborativas y de autoaprendizaje.

Se indagaron habilidades cognitivas que ponen en juego los alumnos a partir de la utilizacién de diferentes
materiales educativos digitales y estrategias de trabajo cooperativas e individuales.

Se trabajé con una poblacion estudiantil de aproximadamente 80 jovenes del Colegio "Nuestra Senora del
Valle” de la Ciudad de La Plata, entre 13 y 17 ainos. Para los cuales se prepard un recurso de indagacion inicial
sobre capacidades cognitivas, en donde se presentaron textos literarios, previamente seleccionados.

Estos textos fueron elegidos con la idea de proporcionar una actividad en dénde el mensaje escrito fuera de
uso corriente, coloquial, con terminologias conocidas, familiares para los estudiantes.

De esta forma el recurso pretende adaptarse al nivel académico e intereses de los adolescentes,
considerando a estos textos, de mayor afinidad que los escritos usuales de ciencias naturales.

Se construyeron cinco tipos de materiales para apoyar la construccién de habilidades aplicadas, con
contenidos del drea Ciencia Naturales en el aula extendida.

El trabajo de tesis describe la construccidon de estos materiales, su aplicacidn en el aula extendida y elabora
conclusiones para trabajos futuros.
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CAPITULO 1: OBIETIVOS Y ORGANIZACION DEL DOCUMENTO
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1.1 OBIJETIVOS GENERALES

Indagar las habilidades mentales puestas en juego por alumnos de educacidon media en contenidos
de Biologia, a partir del uso de materiales digitales en una modalidad de aula extendida.

Aumentar el significado y la apropiacién de los contenidos usando las TIC en el aula extendida de
Biologia.

Analizar las potencialidades de los materiales educativos digitales para desarrollar procesos
cognitivos

1.2 OBIETIVOS ESPECIFICOS

Utilizar el entorno virtual de ensefianza aprendizaje como recurso de aula extendida.

Desarrollar materiales digitales con: CmapTools, Scratch, Quandary. Hot potatoes y Simulador
realizado ad hoc en HTML y jQuery, en el campo de la Biologia para alumnos de segundo, tercero y
cuarto afio del nivel medio.

Utilizar la taxonomia de Bloom y Robert Marzano (2007, 2008) como marco tedrico en el disefio de
los materiales, las contribuciones de Novak , Gowin (1998) en el uso de mapas conceptuales y
Nickerson, Perkins y Smith (1987) en el tratamiento del error.

1.3 MOTIVACION

La propuesta de tesis conjuga la labor docente y el uso de Tics en la educacidn. El antecedente proximo es el
trabajo realizado para la especializacion “La utilizacién de la Wiki como recurso tecnolégico mediador de la
ensefianza para el area de las Ciencias Naturales”.

Los jévenes de hoy pueden recurrir a multiples fuentes de informacion y tener resultados exitosos en su
busqueda con solo un clic del mouse. Sin embargo, la apropiacién del contenido implica  conjugar
capacidades cognitivas existentes, ya sea en forma individual o grupal. En este sentido, el proceso de
recuperacidon del material reviste importancia. La situacidon plantea a los docentes desafios tales como:

acompanar y guiar el proceso de ensefianza,

disefiar estrategias para transitar los niveles del conocimiento,
generar vias didacticas y tecnoldgicas,

construir puentes hacia el conocimiento,

investigar y estimular las estructuras de procesamiento de la informacion.

Los materiales educativos digitales correctamente elaborados ofrecen una guia y acercamiento a nuevos
lenguajes. Asimismo, la modalidad de aula extendida, proporciona un puente tecnoldgico para la
integracién de dichos materiales en la propuesta educativa.
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Las tecnologias implicadas en la educacion son conocidas bajo las siglas TIC (Tecnologias de la informacion y
la comunicacién). Son un conjunto de recursos, procedimientos y técnicas usadas en el procesamiento,
almacenamiento y transmisién de informacidn. El uso de un espacio virtual para incorporar los materiales,
permite ejecutar las planificaciones del trabajo de forma global y organizada, y contribuye a la incorporacién
de contenidos estructurados y organizados para que el joven pueda acceder a la recepcidn significativa del
material. Esto se facilita cuando los alumnos comprenden lo que se les ensefia, cuando las formas de
presentar los contenidos se enriquecen, cuando se muestran reflejados en sus cddigos y en sus lenguajes
(orales, escritos o virtuales).

1.4 ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

En este trabajo se desarrollan cinco materiales para el aula extendida.: CmapTools, Scratch, Quandary, Hot
Potatoes y Simulador realizado ad hoc en HTML vy jQuery. Con ellos se pretende reforzar habilidades
cognitivas en los jovenes, teniendo en cuenta la taxonomia de Bloom, Robert Marzano y Kendall.

Los materiales se construyeron tratando de reforzar primero las habilidades de orden inferior y luego, con los
alumnos de cursos avanzados, las de orden superior. De esta forma, el primer material trata de reforzar
conocer; el segundo, comprender, aplicar y analizar; el tercero, analizar y evaluar; el cuarto, identificar,

reforzar, resefiar; y el quinto, planificar, predecir, analizar y resolver.

En el cuadro 1.1 se ejemplifican los recursos que seran utilizados para construir los materiales con variedades
de software libre y en el cuadro 1.2 Dimensiones cognitivas y Taxonomia de Bloom

jauerv
omnday @ &

CmapTools J Scratch J Quandary Hot Potatoes HTML y jQuery.

Cuadro 1 Recursos

Conectando las dimensiones cognitivas y la taxonomia revisada de Bloom

. Dimensidn del ,'
Conacimiento ]
\ ) .
=
HECHOS { Listar ]ur Parafrasear }( Clasificar }{ Resumir }{ Ordenar } Categorizar
CONCEPTOS —{ Recordar }{ Explicar }{ Demnstrarj{ Contrastar }{ Resefiar }{ Modificar
¢
PROCESOS { Resuni }{ Estimar }{ Producir }{ certn H Defender FF Disefiar
diagrama
PROCEDIMIENTOS —[ Reproducir }{ Dar un ejempla }{ Relatar }[ Identificar }{ Criticar HAPIaniﬂtar ]
% —
PRINCIPIOS { Manifestar }{ Modificar }{ Solucionar }{ Diferenciar }{ Concluir }1 Revisar
%
. METACOGNITIVOS ,{ ademgj:’meme }{ Interpretar ]{ Descubric }' Inferir I,{ Predecir }4 Actualizar J

The Flipped § wooisse) it thefopedcessiom s/

Cuadro 2 Dimensiones cognitivas y Taxonomia de Bloom. Visto en: theflippedclassroom
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Descripcion del proyecto

Se trata de una propuesta de aula extendida con TICs en la escuela media Nuestra Sefora del Valle, mediante
una experiencia de Blended learning -aprendizaje mezclado- combinando la ensefianza presencial y el uso de
la tecnologia digital con integracidn de actividades colaborativas y de autoaprendizaje.

Eleccion de las herramientas

Primer material (PM)

Trabajar con mapas conceptuales como herramientas graficas para organizar y representar el conocimiento.
Se espera que los jévenes puedan construir proposiciones, organizar e integrar ideas, visualizar conceptos,
retener la informacién y desarrollar el pensamiento critico.

Segundo Material (SM)

Programar con Scratch, con el objeto de comprender los principios de los algoritmos de programacion.
Construir un material programado con el lenguaje Smalltalk del Scratch,un lenguaje informatico, para
reforzar el procesamiento de la informacién.

Tercer Material (TM)

Trabajar con Quandary (de Hot Potatoes), Software que construye laberintos de accion.

Cuarto Material (CM)

Este material fue creado con diversos tipos de ejercicios interactivos, visibles en el aula extendida como
herramientas de diagndstico y autoevaluacién.

El Hot Potatoes es el software gratuito utilizado como aplicaciones de opciones multiples e interactivas,
pensado para reforzar conceptos y la lectura comprensiva.

Quinto Material (QM)

Este material fue construido para que el alumno pueda resolver problemas de Genética Mendeliana sobre un
simulador de problemas desarrollado en HTML. Query es una biblioteca de JavaScript, que permite
simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML.

La simulacién pretende recrear situaciones de cruzamientos genéticos y situar al alumno en un contexto
gue imite algun aspecto de la realidad (hacer como si).

El material propone ejercitar la resolucidon de problemas sobre un contenido tematico de gran abstraccion.
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1.5 METODOLOGIA DE INVESTIGACION RECOLECCION DE DATOS Y TRABAJO DE CAMPO

Diagndstico de la problematica y Recoleccidn de datos

La incorporacidn de las herramientas digitales propone un modelo de ensefianza innovador ya que con el
uso de estas tecnologias los alumnos ponen en juego diferentes formas de abordar los contenidos
disciplinares. En este contexto es licito preguntarse: ¢de qué modo acceder al conocimiento?; ¢de qué
manera pueden mejorarse las habilidades, la motivacién y la actitud?; éicdmo potenciar las capacidades de
programacion, gestién, ejecucién y evaluaciéon?; éicémo generar renovacion, actualizacién, organizaciény
cooperativismo?

El proyecto focaliza el uso de la tecnologia en el aula extendida dentro de un modelo de escuela presencial,
esto es, la integracion del espacio del aula con otros espacios de accién e interaccidon a partir de la
incorporacién de las TIC.

Para eso se llevaron a cabo diferentes experiencias en la escuela de ensefianza media Nuestra Sefiora Del
Valle, de la ciudad de La Plata y se trabajo con jévenes entre los 13 y 17 afios (2do, 3ro y 4to afio).

Para extender el aula se incorpord un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje que posee un conjunto
integrado de servicios interactivos en linea para los profesores, alumnos, padres y otras personas
implicadas, y cuenta con informacién, herramientas y recursos para apoyar y mejorar la prestacion y
gestion educativas.

Durante las experiencias se buscé indagar qué habilidades mentales ponen en juego los alumnos a partir de
la utilizacién de diferentes materiales educativos digitales y estrategias de trabajo que los incluyan
(colaborativas, cooperativas, individuales).

El punto de partida para analizar las habilidades mentales fue el desarrollo de instrumentos especificos para
recoger datos que consistieron en pruebas diagndsticas de Lengua y Literatura, para indagar algunas
capacidades de los jévenes sobre textos literarios en los que se les pide la comprension, la evaluacion, la
creatividad y el uso de la memoria.

El porqué de la eleccion de textos

Estos textos (Cuentos) fueron seleccionados entre un grupo de docentes, pensando que jovenes entre 13y
17 afios, pueden tener afinidad y familiarizarse comodamente con el lenguaje y poder reconocer metaforas,
ideas abstractas, enumerar hechos, ordenar acontecimientos, etc.

Estas dificultades podrian presentarse en lecturas del drea de las Ciencias Naturales, por el hecho de poseer
un lenguaje propio, describir teorias y leyes, axiomas, en las que el lenguaje coloquial puede resultar
inadecuado.

Estos cuentos presentan un texto mas claro, mas apropiado y conocido para ellos. Pensando que el fin es
obtener un diagnéstico de sus capacidades cognitivas sin reparar en un tipo de contenido u area especifica.

En los pasos de la aplicacién de los materiales, se comenzard de a poco a acercarse al lenguaje del area, a
que las palabras se llenen de significado, a que los procesos sean reconocidos, a que la experiencia del
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ejercicio resuelva problemas, a que el alumno construir conocimiento, colaborar y participar del uso de las
actividades del aula extendida.

Metodologia de diseiio de materiales

Se establecieron los pasos metodoldgicos para el disefio de materiales educativos en formato hipertextual y
multimedia, siguiendo los principios de disefio de la guia metodoldgica basica del seminario “Entornos de

”i,

aprendizaje en hipermedia”":

e RELEVAMIENTO: se determinaron alcances del curso, contenidos, estrategias y propuestas de
disefio. Se llevaron a cabo evaluaciones diagndsticas que detectaron necesidades a partir de las
cuales se sugirieron estrategias cognitivas, didacticas y de disefo.

e DISENO: disefio didactico, grafico funcional y multimedia. Disefio de interfaz y prototipo en cada uno
de los materiales construidos.

e PRODUCCION: programacion, construccién y prueba en cada uno de los materiales.

e IMPLEMENTACION: puesta en accién (cuarta y quinta etapa de este trabajo).

Implsrmantandn gentro del
SEieTE de ackeo
Testing in sfu

Puests en procuccidn

Fig.1 - Guia metodoldgica basica (A. Zangara, A. Gonzalez)

Al momento de relevar alcances, contenidos y estrategias, se tomaron decisiones sobre el disefio
instruccional de los materiales, también se seleccionaron los contenidos a ser transmitidos, teniendo en
cuenta al destinatario y la posibilidad de produccidn y de uso.
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Al disenar los guiones didacticos, se repard en estrategias sobre la mediacion de los contenidos, la forma de
comunicarlos y los aspectos tecnoldgicos disponibles. A partir del guidn se “dispara” la produccién
multimedial.

Las vinculaciones de procesos cognitivos, los materiales y las estrategias didacticas, se ven sintetizados en el
cuadro 3

Para construir

significado
/ Apilar a \
Procesos cognitivos Medios Estrategias Didacticas
tecnoldgicos o
/ \ Aprendizaje significativo de
Memoria transactiva, episddica, (Software) los contenidos
semdntica, sensorial, operativa
y de largo plazo.

k / Materiales

educativos

Cuadro 3 - Ideas generales de trabajo.
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2.1 CONSIDERACIONES INICIALES

Area Moreira (2010) en su trabajo “El proceso de integracidon y uso pedagégico de las TIC en los centros
educativos”, menciona distintos intentos de sistematizacion e identificacidon de los factores y procesos de
integracion y uso escolar de las tecnologias digitales (Cuban, 2001; Pelgrum, 2001; Zhao y otros, 2002;
BECTA, 2004; European Commision, 2006; Drent y Meelissen, 2008).

Un aspecto importante que refleja este trabajo es, que a pesar del constante aumento en la disponibilidad
de herramientas y recursos informdaticos para la ensefanza y aprendizaje (ordenadores, conexién de banda
ancha a Internet, pizarras y proyectores digitales), no se ve un cambio en la practica docente ni modificados
los modelos tradicionales de ensefianza.

La situacién en nuestro medio transita los pasos iniciales en el uso de la tecnologia en las aulas, y para los
docentes es un nuevo desafio.

Las aulas extendidas con el uso de TIC en la escuela secundaria constituyen una prdactica muy reciente. El
estado argentino, con las netbooks entregadas a las escuelas en el plan “Conectar Igualdad”, intenta
propiciar esta modalidad educativa.

Uno de los obstaculos a enfrentar proviene de la falta de capacitacion docente para la integracién de las
TIC en las aulas.

Juan Carlos Tedesco (2007) afirma:

“Incorporar las TIC no significa necesaria ni automaticamente que se produzca un cambio en los procesos
cognitivos vinculados a la ensefianza y al aprendizaje. Sin embargo, la pregunta que subyace a esta discusion
se refiere a las enormes dificultades que existen para modificar los estilos de ensefianza y aprendizaje. No es
exagerado afirmar que la historia de la educacién consiste, en gran parte, en la historia de los intentos de
modificar los estilos pedagdgicos tradicionales y autoritarios. Creo que esta permanencia o esta dificultad
para cambiar no pueden ser explicadas sdlo desde la propia dimensién pedagdgica sino que nos
encontramos ante un fendmeno social y cultural de enorme relevancia”

En el mismo documento Pedro Hepp sostiene que el gran desafio es activar las TIC como instrumentos de
aprendizaje a gran escala, de modo que puedan incorporarse en el marco de las politicas educativas. Afirma
ademads que “las TIC no han logrado validarse aun como herramientas importantes en relaciéon con el
aprendizaje formal escolar”, que se necesita diseiar politicas que generen rapidos cambios en esta realidad.

En contextos internacionales existen trabajos vinculados con la indagacion de habilidades mentales puestas
en juego por los alumnos en el aprendizaje con las TIC, como el realizado en 2007, en 21st Century
Student Outcomes, Consorcio de Habilidades Indispensables para el Siglo XXI, " referido entre otras cosas a
las competencias de creatividad e innovacidn, competencias de pensamiento critico y soluciéon de
problemas y competencias de comunicacidn y colaboracion.

Existen también investigaciones universitarias como los métodos indagatorios basados en interrogantes y el
didlogo reflexivo como via de acceso y transformacién del conocimiento, que ha empleado el Programa
PRYCREA para el desarrollo de la persona reflexiva y creativa, que acumula una decena de afos de
investigacion y puesta en practica en Cuba y en otros paises (CLACSO)™,
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En nuestro pais, el portal educativo Educ.ar de la Nacién estd destinado a ejecutar politicas definidas por el
Ministerio de Educaciéon en materia de integracion de las TIC en el sistema educativo. Los objetivos
principales de Educ.ar son:

e generar oportunidades para que todos los habitantes de la Argentina tengan posibilidades de
aprender, independientemente de su lugar de residencia o condicién social;

e facilitar a las docentes herramientas para ensefiar en la sociedad del conocimiento;

e colaborar en la reduccién de la brecha digital;

e crear redes entre gobierno, sector privado y tercer sector.

En el nivel universitario el uso de la tecnologia es mds frecuente. Se implementan cursos en aulas virtuales,
como por ejemplo el Campus Virtual Latinoamericano Aula Cavila, donde todas las Universidades
involucradas se encuentran desarrollando proyectos virtuales propios.

La aplicacién de la tecnologia es utilizada en la Red Nacional de Institutos Superiores de Formacién Docente
qgue une a los Institutos de Formacion Docente de gestidn estatal de todo el pais. Cada Instituto dispone de
un nodo en la Red, con un sitio web, un campus virtual y un blog. El curso "Aulas virtuales en el Nivel
Superior" esta pensado y centrado en las necesidades y posibilidades de cada docente a la hora de apelar al
uso de un aula virtual.

La transicion de las metodologias tradicionales hacia el uso de las aulas informaticas, implica para toda la
comunidad educativa un cambio significativo, pedagdgico y profesional. Esto demanda generar nuevas
estrategias y tomar decisiones de organizacién para transformar los modelos de ensefianza y aprendizaje e
incorporar progresivamente las TIC a las aulas.

2.2 FUNDAMENTOS

El aprendizaje escolar es un proceso activo en el que los alumnos construyen, modifican, enriquecen y
diversifican sus esquemas de conocimiento a partir del significado y el sentido que atribuyen a los
contenidos y al acto de aprenderlos. El aumento del significado puede ser reforzado con el uso de la
tecnologia, los recursos web y la dindmica de trabajo colaborativo.

Segln Ausubel (1978), habrd aprendizaje significativo cuando lo que se trata de aprender se relaciona de
forma sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con aspectos preexistentes en
la estructura cognitiva (base de conocimiento). De ese modo las herramientas tecnoldgicas utilizadas por los
jovenes tales como mensajerias, buscadores, Web sociales, aplicaciones colaborativas online, pueden
fortalecer el anclaje en la apropiacidn de los contenidos.

Salomon (1993) afirma que “se podria lograr una comprensiéon mas clara de la cognicién humana si los
estudios se basaran en el concepto de que la cognicién se distribuye entre los individuos, que el
conocimiento se construye socialmente mediante los esfuerzos en colaboracién, para lograr unos objetivos
comunes en unos entornos culturales, y que la informacidon se procesa entre los individuos y los
instrumentos y artefactos proporcionados por la cultura”.
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Coll y Solé (1990, p. 332),definen la ensefianza como “un proceso continuo de negociacion de significados, de
establecimiento de contextos mentales compartidos, fruto y plataforma, a su vez, del proceso de
negociaciéon” que vincula las relaciones entre aprendizaje, interaccidon y cooperacion: los individuos que
intervienen en un proceso de aprendizaje se afectan mutuamente, intercambian ideas y expectativas y
replantean un proyecto mutuo, que les permita acceder a un nuevo nivel de conocimiento y satisfaccion.

Acorde con estas ideas, este trabajo de tesis intenta reforzar el aprendizaje de los contenidos, enriqueciendo
el significado, indagando los procesos que acompaian la formacién de conceptos, la apropiacién de los
mismos y el procesamiento de la informacion. Con tal propdsito propone recursos de mediacién como el
aula extendida, la construccion de materiales especificos y tareas colaborativas en el aula. Adopta los
sistemas de clasificacion de objetivos educacionales enunciados en la Convencidn de la Asociaciéon
Norteamericana de Psicologia, reunida en Boston (USA) en 1948, donde nacid la idea de establecer la
inclusidon de tres dominios: cognitivo, afectivo y psicomotor.

Este grupo de investigadores trabajo en los dos primeros, el cognitivo y el afectivo. La propuesta es un
continuo que parte de Habilidades de Pensamiento de Orden Inferior (LOTS, por su sigla en inglés) y va hacia
Habilidades de Pensamiento de Orden Superior (HOTS, por su sigla en inglés). Bloom describe cada categoria
como un sustantivo y las organiza en orden ascendente, de inferior a superior.

Habilidades de Pensamiento
de Order Superior (HOTS)

Compronsidn

Conacimanto

Habilidades de Pensamiento de
Orden Inferior (LOTS)

Fig.2 - Taxonomia de Bloom, tomada de Andrew Churches (2009)

En los afios 90, un antiguo estudiante de Bloom, Lorin Anderson, revisé la Taxonomia de su maestro y
publicd, en el afio 2001, la Taxonomia Revisada de Bloom "
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Habilidades de Pensamiento

de Orden Superior

Términos clave

e

Verbos —J

Evaluar

-
Disefiar, construir, planear, producir, idear,

trazar, elaborar, programar, filmar, animar,
blogear, video blogear (video blogging),
mezclar, remezclar, participar en un wiki
(wiki-ing), publicar, “videocasting”
podcasting”, dirigir, transmitir.

Revisar, formular hipétesis, criticar,
experimentar, juzgar, probar, detectar,
monitorear, comentar en un blog, revisar,
publicar, moderar, colaborar, participar en
redes (networking), reelaborar, probar

ESPECTRO DE LA

COMUNICACION
Colaborar
Moderar
Negociar
Debatir
Comentar

Reunirse en la red

Realizar

‘Comparar, organizar, deconstruir,
atribuir, delinear, encontrar, estrul:lurar

Analizar |— Verbos —3» Inlegrar recombinar, enlazar, validar, hac
ingenieria inversa (reverse engineering),

“cracking”, recopllar informacion de medios
{meadia clipp nq\

usar, ejecut
Apllcar Verbos correr, carqar jugar. operar, ‘hackear
(hacking), subir archivos a un servidor,

compartir, editar

Inler'rnretar resumir, inferir, parafrasear,
clasificar, comparar, explicar, ejemplificar,
hacer busquedas avanzadas, hacer
busquedas Booleanas, hacer periodismo en
formato de blog (blog jurnalism), “Twittering”
(usar Twitter), categonzar, etiquetar,
comentar. anotar, suscribir.

eren
cias por Skype
Revisar
Preguntar/Questionar
Contestar
Publicar y blogear
Participar en redes
Contribuir

Chatear

Comprender Verbos
Reconocer, listar, desc.rlhlr. identificar,
, denominar, | encontrar,
Recordar Verbos utilizar vifetas (bullet painting), resaltar, marcar|
(bookmarking), participar en la red social

Comunicarse por
correo electrénico

Cemunicarse por

), marc: v
(social bookmarking), marcar sitios faveritos Twitter/Microblogs

(favaouritingfocal bookmarking), buscar, hacer

busquedas en Google (googling). Mensajeria

instantanea

Habilidades de Pensamiento
de Nivel Inferior

Escribir textos

Los elementos resaltados en negrita son verbos reconocidos y ya existentes.

Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno digital.

Fig. 3 - Taxonomia de Bloom Revisada, Tomado de Andrew Churches (2007)

La Taxonomia de objetivos de la educacién de Bloom se basa en la idea de que las operaciones mentales
pueden clasificarse en seis niveles de complejidad creciente. El desempeiio depende del nivel o de los
anteriores. Bloom orienté un gran nimero de sus investigaciones al estudio de los objetivos educativos para
proponer la idea de que cualquier tarea favorece en mayor o menor medida uno de los tres dominios:
cognoscitivo, afectivo o psicomotor. El dominio cognoscitivo se ocupa de nuestra capacidad de procesar y
utilizar la informacidn de una manera significativa. El dominio afectivo se refiere a las actitudes que resultan
del proceso de aprendizaje. El dominio psicomotor implica habilidades motoras o fisicas.

La actualizacidn de la Taxonomia Revisada de Bloom atiende a los nuevos comportamientos, acciones y
oportunidades de aprendizaje que aparecen mediadas por las TIC.

Los materiales construidos tratan de guardar forma en distintos marcos tedricos adecuados para cada
aplicacion, pero toman la taxonomia de Bloom como una de las principales referencias, con el objetivo de
integrar las Tics en el aula extendida para ayudar a los estudiantes a alcanzar progresivamente las
habilidades enunciadas en el modelo.

Robert Marzano, (2001), propuso un sistema de clasificacién para responder a las deficiencias de la
taxonomia de Bloom. Busca indagar y ampliar cémo piensa el estudiante durante el proceso ensefianza-
aprendizaje. La taxonomia de Marzano estd compuesta por tres sistemas y el conocimiento. Estos son el
auto-sistema, el sistema meta-cognitivo y el sistema cognitivo. El auto-sistema decide si el alumno continda
con el mismo comportamiento o realiza una actividad diferente ante la recepcién de un nuevo estimulo. El
sistema meta-cognitivo establece metas y las monitorea, mientras que el sistema cognitivo re-clasifica la
recuperacion de conocimiento, la comprension, el analisis y el uso del conocimiento (Gallardo, 2009).
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La nueva taxonomia esta conformada por dos dimensiones: niveles de procesamiento y dominios del
conocimiento. Los niveles de procesamiento estdn compuestos por los tres sistemas mencionados
anteriormente (interno o self, metacognitivo y cognitivo).
Esta taxonomia explica cémo la informacién es procesada.

=
=]
Nivel 6 - Sistema interno (self) ﬁ
o g
=] &
) ) - B |2
Nivel 5 — Sistema metacognitivo o g
a L
|2 |8
Nivel 4 — Utilizacion del conocimiento (sistema cognitivo) Q“ ﬁ =1
. g |3 %
Nivel 3 — Analisis [sisterr'[a cognitivo) = gr E
m
L
Nivel 2 — Comprensidn (sistema cognitivo) /.
Nivel 1 — Recuperacicn (sistema cognitivo) Dominios del

conocimiento

#—— Niveles de procesamiento——@

Fig.4 - La Taxonomia (tomado de Marzano y Kendall, 2007).

2.3 Marco Teérico Entornos de Aprendizaje

Aula extendida

Estos materiales son utilizados dentro del entorno virtual, en el dominio profesorneiman.com .ar, con la idea
de explorar las capacidades cognitivas y trabajar los recurso didacticos como herramientas del aula extendida

Las ideas vertidas por el grupo de Lia Torres Auad, y otros (2013) en “Entornos virtuales de aprendizaje en la
educacion superior: riesgos y promesas. Claves para el disefio e implementacion de aulas virtuales y
extendidas”, pueden resultar utiles para el uso de plataformas y entornos.

Existen centros de estudios que ofrecen capacitacion a distancia o en la doble modalidad (Blended learning).
Esto permite que miles de personas que no acceden a la educacién presencial, puedan adquirir y compartir
conocimientos. Las potencialidades del e-learning encuentran nuevos espacios para desplegarse y crecer.
Las nuevas tecnologias suponen una transformacion de los modelos de comunicacién educativa.
Implementar un entorno virtual en el aula secundaria y aprovechar las capacidades supone nuevas promesas
de formacidn, mentes ampliadas y distribuidas, trabajo colaborativo y nuevos y mejores aprendizajes.

El joven es hoy un nativo digital que nacid y crecid con la tecnologia, lo que supone que es poseedor de una
habilidad para las herramientas tecnoldgicas que comparten con su vida cotidiana. Para ellos el acceso a la
informacién no en si mismo un problema pero si la aplicacion de estrategias metodoldgicas para el andlisis, la
critica, la aplicacidn y el procesamiento de la informacién.
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La eleccidon de un entorno de aprendizaje sumado a la estrategia del aula extendida mejora el aprendizaje
distribuido y colaborativo a partir de actividades y materiales preelaborados, de forma sincrona o asincrona.

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) o Virtual Learning Environment (VLE) es un sistema de software
disefiado para facilitar a profesores la gestidon de cursos virtuales para sus estudiantes, colaborando en la
administracién y desarrollo del curso. El sistema puede seguir el progreso de los principiantes, gestionado
por docentes y por los mismos estudiantes.

El entorno virtual utilizado como aula extendida pretende promover condiciones para la construccién del
conocimiento. La plataforma virtual, el conjunto de herramientas, los docentes-tutores, los alumnos, los
modelos pedagégicos, los contenidos vy las estrategias diddcticas, facilitan el logro de un objetivo.

El aula extendida sostenida por un entorno permite la interaccién de las herramientas de mediacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un espacio de comunicacién e interaccién docente-alumno que
complementa las actividades presenciales a través de algunas herramientas o materiales existentes en la
plataforma virtual. También busca aprovechar las potencialidades tecnoldgicas multimediales, la
conectividad y la interaccion. Los materiales disefiados en el entorno refuerzan aspectos cognitivos,
capacidades poco desarrolladas y aumentan, en este caso, el significado de los contenidos del drea Ciencias
Naturales en el nivel secundario.

“Hay muchas claves para poder simplificar el complejo proceso de incorporacién de tecnologias en la
ensefianza. Una de ellas es animarse a usar, a indagar, a experimentar, a analizar lo que sucede con los
procesos de ensefianza mediados tecnoldgicamente: qué aplicativos tienen mds potencia y para que, cudl es
el sentido de introducir tecnologias en las aulas, cuando no agrega nada sino que obstaculiza procesos”, Lion
(2010).Y

La evaluaciéon es otro factor a tener en cuenta. “La evaluacién del proceso de aprendizaje resulta
imprescindible: el proceso que se vive al interior del grupo debe estar sujeto a una evaluacidn constante
personal y grupal, se debe tratar de desarrollar un sistema dinamico en el cual se hagan constantemente los
ajustes necesarios para asegurar el buen desempefio del grupo y de sus integrantes”. (Mestre Gomez et al.
(2007).

Los materiales construidos pretenden ser dinamicos, ricos en contenidos. En todos ellos encontraremos la
siguiente estructura:

disefio y produccion;

marco tedrico del area programatica a desarrollar;
descripcidn y capacidades del software de autor utilizado;
descripcién del material disefiado en el aula extendida;

® o 0 T o

conclusiones sobre los materiales producidos.
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2.4 Marco teérico del primer material (PM)

Mapas conceptuales

Segun Novak, J. D., & Gowin, D. B. (1988) iniciar a los jovenes en el uso de los mapas conceptuales requiere
un trabajo previo. Es recomendable empezar explicando la idea de concepto, ya se use dentro de un mapa o
bajo la forma de proposicion.

Una proposicién es una estructura semantica compuesta por dos o0 mds conceptos unidos entre si a través de
frases de enlace para crear unidades con significado (Novak & Gowin, 1984).

Aprender a construir proposiciones es crucial para elaborar mapas conceptuales. Una proposicion (o juicio)
es el significado de una oracién que describe un determinado estado de cosas. La oracion es la expresion
linglistica de una proposicién. La oracion se compone de palabras, la proposicién de conceptos.

Una proposicidon es una oracion declarativa. La frase de enlace entre dos conceptos sirve para expresar la
relacién que existe, dentro de un contexto dado, entre esos conceptos.
Norma L. Miller' sefiala respecto de los conceptos:

e consisten en una sola o varias palabras;

e incluyen o nolos articulos;

s contienen un verbo;

e se refieren a un cambio de algo;

e pueden ser un nombre propio respecto a las frases de enlace;

e pueden consistir en una sola palabra o de varias palabras;

Nombre de las cosas

Verbo conjugado
0
Conector

.

Fig.5 - Unidad minima de lectura



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA PLATA
FACULTAD DE INFORMATICA
Secretaria de Postgrado
25

é¢Qué es una idea y un concepto?

Una idea (del griego i6¢a, de eidds, ‘yo vi’) es una imagen que existe o se halla en la mente. La capacidad
humana de concebir ideas estd asociada al razonamiento, la autorreflexidn, la creatividad y la habilidad de
adquirir y aplicar el intelecto. Las ideas dan lugar a los conceptos, los cuales son la base de cualquier tipo de
conocimiento cientifico o filoséfico.

La idea precisa y clara, formada reflexivamente, recibe el nombre de concepto légico. Uno de los fines de la
educacion intelectual es rectificar las ideas de los nifios y convertirlas en conceptos légicos. Cuando el nifio se
aproxima a la adolescencia, siente la necesidad de adquirir conceptos légicos. (Aguayo, 1924)

La logica aristotélica se ocupa del estudio de los conceptos, dedicando especial atencidn a los predicables, y
de las categorias (o predicamentos), que se completa con el analisis de los juicios y de las formas de
razonamiento, prestando especial atencién a los razonamientos deductivos categdricos o silogismos, como
formas de demostracion especialmente adecuadas al conocimiento cientifico."!

¢Qué es un concepto?

Novak (1984), con base en la obra de Ausubel (1968, 2000) y de Toulmin (1972), define un concepto como
una regularidad o patrén percibido en los acontecimientos u objetos designados por una etiqueta.
En la taxonomia de Bloom se identifican las habilidades de pensamiento en:

e nivel mas bajo: conocimiento, comprensidon y aplicacién;
e nivel mas alto: analisis, sintesis y evaluacién.

Los mapas mentales ayudan a las personas a organizar e integrar ideas, visualizar conceptos y retener la
informacién. Son una estrategia Util para el pensamiento efectivo ya que agrupan las ideas. Pueden ser
propios o descargados de Internet. Permiten organizar el pensamiento critico, analitico, sintético y
evaluativo en un formato visual."
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2.5 Marco tedrico del segundo material (SM)

Programando con Scratch

Para reforzar el disefio y las propuestas en la construccidon de este material se utiliz6 el marco tedrico de la
taxonomia de Marzano Kendall (en Gallardo Cérdova, 2009) mencionada anteriormente.

Utilizar este marco tedrico refuerza el procesamiento de la informacidn iniciada en los mapas conceptuales
con la idea de acentuar los “cdmos” (procedimientos) y los “qués” (contenidos) que convergen en el
aprendizaje.

El dominio del conocimiento denominado informacion

Segun Katherina Edith Gallardo Cérdova (2009) “se sabe que a lo largo de los ultimos 35 afios, estudios
cientificos han clarificado que los seres humanos almacenan el conocimiento declarativo en unidades
denominadas proposiciones que son concebidas como las unidades mds pequefias de pensamiento y son
almacenadas soportando afirmaciones separadas. Tienen un sentido propio y pueden servir para elaborar un
juicio, es decir, determinar si algo es verdadero o falso. Estas proposiciones son utilizadas para formar redes
complejas de informacion”.

Entender los “qués” lleva al alumno a comprender la profundidad del planteamiento para luego pasar al
dominio de los conocimientos procedimentales, los “comos”. “Para el uso de conocimiento procedimental el
cerebro humano construye estructuras del tipo si- entonces, denominadas producciones.” (Anderson, 1983;
en Marzano y Kendall, (2007).

Utilizar un entorno de programacion para poner en funcionamiento procesos cognitivos se muestra como
una idea posible, al contar con numerosas herramientas.

Dentro del itinerario de aprendizaje que propone la programacion en el aula, el alumno se enfrenta al reto
de tener que compartir, reflexionar, identificar problemas, editar y corregir, experimentar y ejecutar.

Otro aporte interesante de la programacién para jovenes es que contribuye a conceptualizar la realidad en
términos de variables que interactian y a promover un pensamiento mas abstracto.

2.6 Marco tedrico del tercer material (TM)

Mi buscador no encuentra. Nutricidn y crecimiento (Quandary)

Quandary es un software del grupo del Hot Potatoes; éste se presenta como un programa gratuito
desarrollado por el Centro de Humanidades de la Universidad de Victoria (UVIC), en Canada.

El uso de la aplicacién propone crear laberintos de accién basados en la Web.
Un laberinto de accion es un tipo de estudio de caso interactivo donde se presentan alternativas diferentes
para un problema determinado, a fin de tomar distintas decisiones.

Este material esta pensado para resolver un laberinto de accién con opciones correctas e incorrectas.

“ El problema principal es que la gente cree que “correcto” y "equivocado” son absolutos, que todo lo que no
es correcto de modo perfecto y completo esta equivocado de modo total e igual. Yo no opino esto. Creo que
correcto y equivocado son conceptos borrosos...” Isaac Asimov (1988)™
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Para Saturnino de la Torre (2004) , el error “posee un potencial constructivo, didactico y creativo del error,
frente a su habitual caracter sancionador”

En este material, el jugador tiene que realizar elecciones sobre tres problematicas iniciales que pueden
llevarlo por un camino lineal a tomar otras decisiones. El recorrido trazado sobre un mapa entregado
previamente al usuario, lo lleva a recolectar un nimero determinado de monedas que sera diferente segin
el camino elegido.

Estas opciones se presentan para ser elegidas de a una, las cuales conducen a la eleccidon de un grupo de
nuevas afirmaciones que vienen a completar la eleccién inicial y a llevarlos nuevamente sobre otra eleccién.
Cada camino entrega al jugador un puntaje, en relacién con el valor de esa eleccién y el valor tiene vinculo
con la mejor estrategia de busqueda en la Web (Tematica del juego).

Al finalizar el recorrido el jugador junta un cimulo de monedas que valoran su eleccién.

Si el jugador repite el juego variando sus elecciones, la suma de monedas que pueda recolectar le daran la
pauta de cuales son los mejores caminos posibles y por consiguiente las mejores estrategias de busqueda
Web.

Se propone realizar el juego un par de veces y trabajar con el “error inteligente”; asi el alumno puede
registrar en el mapa el recorrido con el que obtuvo mayor puntaje y repasar las estrategias de busqueda mas
eficientes.

Nickerson, Perkins y Smith (1987) sistematizaron el error en tres grupos:

e errores de razonamiento deductivo: utilizacidén de criterios de validez inadecuados;
e errores de razonamiento inductivo: parcialidades al tomar una muestra;
e errores debidos a factores sociales: parcialidad al evaluar hipdtesis con intereses creados.

Clasificar y conocer sobre los tipos de errores puede facilitar el trabajar con ellos para lograr un objetivo de
aprendizaje. “Es posible corregir el error mediante el entrenamiento” (Nickerson, Perkins y Smith (1987, p.
168).

2.7 Marco tedrico del cuarto material (CM)

Hot Potatoes

De acuerdo a los niveles basicos de la taxonomia de Bloom sobre analisis, comprensién y recuerdo, estos
materiales intentan fortalecer conceptos presentados-en el aula; que los jévenes puedan leer un texto con
errores, “comparar” con el texto original, “operar” en la eleccion de la respuesta correcta, poder
“reconocer” conceptos para luego “identificarlos” y con ellos “inferir y parafrasear” contenidos tematicos.
Estos son un conjunto de materiales creados como ejercicios interactivos en el entorno para ser utilizados
como herramientas de diagndstico y autoevaluacién.
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2.8 Marco tedrico del Quinto material (QM)

Simulador Genética

Este material propone la resolucidon de problemas de Genética.

...”Para la psicologia histdrico-cultural, de Vygotski, Luria, Ledntiev y seguidores, la solucién de problemas es
un perfecto modelo de funcién psicoldgica superior o proceso mental complejo. En la solucidn de problemas
cognitivos, como en toda funcién psicoldgica superior, existe el entrelazamiento con otras funciones
psiquicas: lenguaje, pensamiento abstracto o razonamiento (deduccién, induccidn), etcétera...”
(Montealegre, 2007)

La resolucién de un problema supone la interpretacién del texto que lo postula, la decision de abordarlo,
investigarlo y tomar decisiones de resolucion.

En este sentido, surge la propuesta de construir un material ad hoc, pensado para reforzar el ejercicio de
habilidades cognitivas de orden superior.
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CAPITULO 3: ETAPAS INICIALES DEL PROYECTO
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Etapas

El trabajo, con una modalidad de aula extendida en el marco del espacio institucional seleccionado, para
llevar a cabo las experiencias involucradas en esta tesis, comenzd en el afio 2011. En este afio se incorpord
el uso del entorno virtual de ensefianzay aprendizaje dentro de la escuela Nuestra Sefiora Del Valle,
montado y organizado por el gabinete de Informatica.

Alli se pusieron a funcionar 10 maquinas actualizadas y se habilité el drea de Wireless en todo el
establecimiento. Hoy también se trabaja con las dispositivos personales de los alumnos: netbooks,
notebooks y celulares.

o Ty

Fig. 7- Trabajando en el aula extendida
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Equipamiento

e ROUTER WIRELESS ENCORE ENHWI-N3 Wireless G/B/N - 150 Mbps 4 Puertos LAN 100 Mbps
Estandars: IEEE 802.11b LAN inaldambrico IEEE 802.11g LAN Inaldmbrico/ IEEE 802.11n Draft 2.0 LAN
inaldmbrico IEEE 802.3/IEEE 802.3u Ethernet Rapido

e SWITCH DE ESCRITORIO 8 PUERTOS GIGABIT CON 8 PUERTOS POE Marca: Tp-link
technologiesCodigo:TL-SG1008PES8 Puertos RJ45 de 10/100/1000Mbps

e 8 CPU Intel Celeron 2.66 1 gb de RAM Mother Gigabyte PM8PM-V / Grabadora DVD RW / Windows
XP 32 bit Instalado / RED / Sonido

e 2CPUPentium4 PENTIUM 4 3.00GHZ 1GB + 512 MB DE RAM / 80GB de disco duro /lectograbadora
dvd / Windows XP

Estrategias

Esta parte del trabajo de tesis se ocupa de los modos para procesar informacion, establecer prioridades
didacticas y comenzar a construir los materiales de aprendizaje que se integraron en el entorno.

El cuadro a continuacién ejemplifica los recursos utilizados. Los materiales estan construidos con variedades
de software libre.

Materiales
educativos

v

Con

CmapTools Scratch Quandary Hot Potatoes HTML

Aula Extendida

Fig. 8 - Recursos Utilizados
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3.1 Diagndstico de la problematica (Recoleccion de datos)

Evaluaciones diagndsticas iniciales

En el Instituto Nuestra Sefiora Del Valle parecid necesario conocer los niveles de aprendizaje y las destrezas
cognitivas iniciales que poseian los grupos que participaron en la experiencia. Con el acuerdo del cuerpo
directivo de la institucién y su colaboracidn se construyd e implementé la primera herramienta.

Para la evaluacion de los niveles y destrezas cognitivas de los alumnos, se tomaron las investigaciones
realizadas por la Asociacion Norteamericana de Psicologia de la Universidad de Chicago liderada por
Benjamin Bloom en 1948 del que surge un esquema propuesto en 1956, conocido como: “Taxonomia de
objetivos de la educacién, o taxonomia de Bloom”.

En los Anexos se pueden ver las evaluaciones diagndsticas tomadas a los alumnos. El criterio de
construccion lleva incorporada la taxonomia de Bloom y estrategias relacionadas con la semantica del
lenguaje:

e evaluar procesos cognitivos de la lectura;

e reconocer las palabras escritas;

e construir las proposiciones basicas;

e conectar las ideas;

e obtener una representacioén del significado global del texto;

e identificar la estructura textual.

La herramienta construida para el relevamiento contiene la estructura de una evaluacion diagnéstica sobre la
construccion del lenguaje, la asociacién de conceptos, el uso de la memoria, la aplicacién , la comprension,
el analisis , la creatividad y la evaluacion ( Véanse Anexos | y Il).

Textos elegidos previamente:

e “La aldea Fantasma” en: El hombre que sofid. (1992) Cuentos orientales contados por Laura
Devetach. Buenos Aires, Colihue.

e “Algo muy grave va a suceder en este pueblo” en: Gabriel Garcia Marquez (1993) Doce Cuentos
Peregrinos. Buenos Aires, Sudamericana.

e “Elincrédulovy el Perro” en: Bonifacio Lastra (1974) El prestidigitador. Buenos Aires, Libreria Huemul.

Se confeccionaron las tres pruebas diagndsticas para segundo, tercero y cuarto aiflo respectivamente y se
selecciond una bateria de preguntas orientadas a reflejar las habilidades del pensamiento propuestas por
Andrew Churches —Bloom, 2001.

La recoleccion de estos datos marca el punto de partida para este trabajo, ya que impulsa la idea de construir
materiales dentro del aula extendida. El uso de los mismos propone como finalidad reforzar las debilidades
evidenciadas en el diagndstico inicial.
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El alumno responde preguntas sobre el contenido de las lecturas, las cuales pueden verse en el Anexo | asi

CoOmo sus categorias.

3.2 Tratamiento cuanti-cualitativo de los datos (Proveniente de las pruebas de los

alumnos)

Graficos de encuesta inicial - Segundo afo

Memoria

Pobre
w Muy bueno
2 () ?

Buena
Bueno 25,8%

Muy bueno 46 %

Bueno 258%

Pobre 28,8

Gréfico a) Memoria

Comprension

CATEGORIA

CONOCIMIENTO / MEMORIA
RECOGER
INFORMACION

Descripcion

e observacién y recuerdo de

en este nivel . .
informacion;
e conocimiento de fechas,
eventos, lugares;
e conocimiento de las ideas
principales;
El Recuerda y reconoce informacién e
Estudiante ideas ademds de principios en

forma similar en que los aprendid.

Ejemplos de palabras
indicadoras

Define, lista, rotula, nombra,
identifica, repite, quién, qué,
cuando, dénde, cuenta, describe,
recoge, examina, tabula, cita

CATEGORIA COMPRENSION
CONFIRMACION - APLICACION

Descripcion de

Muy bueno

las habilidades en
este nivel

19%

Bueno

Pobre

81%

O Muy Bien Bien [ Pobre

Gréfico b) Comprension

0%

e comprension, captar el
significado;

e trasladar el conocimiento a
nuevos contextos;

e interpretar hechos;

e comparar, contrastar;
e ordenar, agrupar;

e inferir las causas;

e predecir las consecuencias.

El Esclarece, comprende, o interpreta la
Estudiante informacién en base al conocimiento
previo. Habilidad de construir

significado a partir de la lectura o las
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explicaciones del docente.
Ejemplos de | Predice, asocia, estima, diferencia,
palabras extiende, resume, describe, interpreta,
Indicadoras discute, extiende, contrasta, distingue,
explica, parafrasea, ilustra, compara
aplica, demuestra, completa, ilustra,
muestra, examina, modifica, relata,
calcula
CATEGORIA (ORDEN SUPERIOR)
Evaluacidn APLICACION/ EVALUACION
HACER USO DEL CONOCIMIENTO
Bien Des.c.npuon de e Hacer uso de la informacion;
habilidades en este . ,
% nivel . Ut|I|%ar metpdosf conceptos,
teorias en situaciones
Regular nuevas,
27% e Solucionar problemas
usando habilidades o
conocimientos.
El Selecciona, transfiere, y utiliza datos
estudiante y principios para completar una
tarea o solucionar un problema;
comparar y discriminar entre ideas;
OBien [IRegular CI Pobre dar valor a la presentacion de
teorias; escoger basandose en
argumentos razonados; verificar el
Grafico c) Evaluacion valor de la evidencia; reconocer la
subjetividad
.. CATEGORIA (ORDEN
Creatividad SUPERIOR)
Descripcion de
las habilidades El estudiante selecciona, transfiere,
Bien en este nivel y utiliza datos y principios para

27% completar una tarea o solucionar

\} un problema, generar, integrar y
combinar ideas en un producto,

plan o propuesta nuevos para él o
73 % ella
Qué hace el Reunir cosas y hacer algo nuevo.
estudiante Para llevar a cabo tareas creadoras,
OBien 01 Pobre los aprendices generan, planifican
y producen.

Ejemplos de Cambia, clasifica, experimenta,

Pobre

Grafico d) Creatividad
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Memoria
Pobre Muy buena
8.8 %
%/ ° 46%
Buena
25,8%

O Muy Buena 46 % Buena 25,8 %

0 Pobre

Grafico a¥» Memoria

Comprension

Muy bien

\)15%

Bien

85 %
O Muy Bien Bien [ Pobre
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palabras

Indicadoras

descubre, usa, computa, resuelve,
construye

CATEGORIA

CONOCIMIENTO / MEMORIA
RECOGER
INFORMACION

Descripcion de
las habilidades

e Observacion y recordacion de

informacion

en este nivel
e Conocimiento de fechas, eventos,
Lugares;
e Conocimiento de las ideas principales;
e Dominio de la materia.
Qué hace el Recuerda y reconoce informacion e ideas
Estudiante ademas de principios, aproximadamente en la
misma forma en que los aprendid.
Ejemplos de | Define, lista, rotula, nombra, identifica, repite,
Palabras quién, qué, cuando, donde, cuenta, describe,
Indicadoras recoge, examina, tabula, cita
CATEGORIA COMPRENSION

CONFIRMACION - APLICACION

Descripcion de
las habilidades
que se deben
demostrar en

Entender la informacidn; captar el significado;
trasladar el conocimiento a nuevos contextos;
Interpretar hechos; comparar, contrastar;
ordenar, agrupar; inferir las causas, predecir

este nivel las consecuencias.

Qué hace el El estudiante esclarece, comprende, o

Estudiante interpreta informacién  en base a
conocimiento previo. Habilidad de construir
significado a partir de material educativo,
como la lectura o las explicaciones del
docente.

Ejemplos de | Predice, asocia, estima, diferencia, extiende,

Palabras resume, describe, interpreta, discute,

Indicadoras extiende, contrasta, distingue, explica,
parafrasea, ilustra, compara aplica,
demuestra, completa, ilustra, muestra,

examina, modifica, relata, calcula
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CATEGORIA
Evaluacion

(ORDEN SUPERIOR)
APLICACION/ EVALUACION
HACER USO DELCONOCIMIENTO

Descripcion  de
Las  habilidades
gque se deben

27%
demostrar en

este nivel

Regular

Hacer uso de la informacion;
utilizar métodos, conceptos,
teorias, en situaciones nuevas;
Solucionar problemas usando
habilidades o conocimientos.

Qué hace el
estudiante

Selecciona, transfiere, y utiliza
datos y principios para completar
una tarea o solucionar un
problema

OBien Regular Om Pobre Ejemplos de

Palabras

Indicadoras
Grafico c?) Evaluacioén

Comparar y discriminar entre
ideas;

dar valor a la presentacion de
teorias;

escoger basandose en argumentos
razonados;

verificar el valor de la evidencia;
reconocer la subjetividad.

CATEGORIA
Creatividad

(ORDEN
SUPERIOR)

Descripcion de
las habilidades

gue se deben
demostrar en

este nivel

El estudiante selecciona, transfiere,
y utiliza datos y principios para
completar una tarea o solucionar
un problema. Genera, integra y
combina ideas en un producto,
plan o propuesta nuevos para él o
ella

Reunir cosas y hacer algo nuevo.
Para llevar a cabo tareas creadoras,
los aprendices generan, planifican
y producen.

Mal

73%
Qué hace el
estudiante

O Bien IV Pobre
Ejemplos de
Grafico d?) Creatividad Palabras

Indicadoras

Cambia, clasifica, experimenta,
descubre, usa, computa, resuelve
construye
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COMPRENSION
CONFIRMACION - APLICACION

Entender la informacion;

captar el significado;

trasladar el conocimiento a nuevos
contextos;

interpretar hechos;

comparar, contrastar;

ordenar, agrupar;

inferir las causas,

predecir las consecuencias.

El estudiante esclarece,
comprende, o interpreta
informacién en base a
conocimiento previo. Habilidad de
construir significado a partir de
material educativo, como la lectura
o las explicaciones del docente.

(ORDEN SUPERIOR)
ANALISIS/ EVALUACION
HACER USO DELCONOCIMIENTO

Hacer uso de la informacion;
utilizar métodos, conceptos,
teorias, en situaciones nuevas;
Solucionar problemas usando
habilidades o conocimientos.

Selecciona, transfiere, y utiliza
datos y principios para completar
una tarea o solucionar un
problema

38
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. CATEGORIA
Comprension
Descripcion de
las habilidades
Pobre Bien que se deben
demostrar en
9% 38% este nivel
Regular
23%
Qué hace el
: estudiante
OBien [IRegular O Pobre
Grafico a’) Memoria
CATEGORIA
Analisis
Descripcion de las
Pobre habilidades que
26% - se deben
Bien demostrar en
e este nivel
| ’ Qué hace el
Reedla estudiante
24 %
Ejemplos de
Palabras
OBien [IRegular ON Pobre Indicadoras

Gréfico b?) Comprension

Comparar y discriminar entre
ideas;

dar valor a la presentacién de
teorias;

escoger basandose en argumentos
razonados;

verificar el valor de la evidencia;
reconocer la subjetividad.
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CAPITULO 4 IMPLEMENTACION DE LOS MATERIALES
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4.1 Puesta en produccion

Dentro del aula virtual (fig.9) se iniciaron las tareas de produccidon y evaluacién de los materiales

Prof. Neiman

2014

NORMAS A SEGUIR PARA PRESENTAR TRABAIOS ESCRITOS / PRACTICOS
Pautas para las carpatas

M Carituls de Carpeta de Biologia

Hemamiantas Gz

) wikimindmap

% bookletcreator

% Preszntacionzs con Flazh

' otro curtis

Web de |a Escuela
wiw.everyoneweh.es/colegiodalvalle
Biologia de Curtis
http://preujct.cl/biologia/curtis/inicio htm
http://iescarin.educa aragon.es/estatica/depart/biogeo/varios/BiologizCurtis/Indice%:20de%:20secciones.htm
Moodle de la escuela

http://secundariodelvallip.com.ar/maadlel

@ Simulaciones
8 Recursos TIC

Cursos disponibles
Segundo afio Del Valle 2014
Tercer afio Del Valle 2014

Cuarto afic Del valle 2014

COMPUTACION Concaptos avanzados de informética

Teacher: Andres Neiman

Taller de Misica Accase 3 invitados zin contrasefia

Fig. 9 - Aula virtual

En los primeros pasos del aula virtual se fueron evidenciando errores.

El entorno comenzd a ser para los alumnos un “lugar conocido”, un rincén ameno, una extensién del aula,
un sitio donde se encuentran, donde pueden resolver las actividades, retroalimentarse, explorar la extensién
gue se pretende y descubrir una nueva forma de presentar los contenidos.

Problemas mas frecuentes

Los jovenes poseen capacidades para el empleo de este tipo de recursos, son nativos digitales que nacieron
y crecieron con la tecnologia.

Sin embargo es frecuente encontrar algunas dificultades iniciales en la etapa de inscripcién a los cursos. Por
ejemplo, El entorno de aprendizaje propone la auto-inscripcidn, los usuarios pueden incorporarse en un
curso mediante la opcidon "Inscribirme en este curso". Es usual notar durante esta fase que ante la ansiedad
de respuesta inmediata (que el entorno no posee) se inscriban mas de una vez, ocasionando la dificultad de
tener registrado al mismo alumno como dos usuarios diferentes.

También se ve reiteradamente la problematica de recuperar claves o nombres de usuarios que al rellenar la
planilla de registro quedaron incorrectamente consignados.

Es importante que el alumno encuentre rapidamente lo que desea y comience a trabajar. De no ser asi se
muestra perturbado, confuso, molesto y es frecuente que abandone la tarea sin haberla realizado.
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Primeros logros

Superados los inconvenientes anteriores, el entorno comienza a ser progresivamente amigable.

Todo alumno que ingresa al sitio recibe su bienvenida en el curso al que pertenece y encuentra la sintesis de
las actividades y contenidos con los que trabajara en el ciclo lectivo, conoce de antemano las acciones que se
pretenden de él dentro del entorno y de qué forma éste le reporta tareas de extension del aula presencial.
Las primeras acciones exitosas comienzan a aparecer rdpidamente; los alumnos descubren que el sitio los
reune a todos.

Dentro de la funcionalidad del entorno de ensefianza aprendizaje, podemos encontrar los llamados
“mddulos”, el alma de este entorno y el lugar donde se montan los cursos. También existen pequefios
mddulos llamados “Bloques” que poseen un numero de herramientas bdasicas (calendarios, actividades
recientes, busquedas globales etc.). Son items que pueden afiadirse a las columnas del aula virtual. El bloque
“Usuarios en linea” informa la presencia de cada persona conectada. Desde alguna de las columnas en las
que fue insertado el bloque puede verse a cada compafiero que inicié su sesidn en el curso.

Usuarios en linea

(Ultimos 5 minutos)

. . ; Andres Meiman
Fig.10 — Usuarios en linea ¥

El efecto de encontrarse y apoyarse mutuamente durante el trabajo en clase, favorece las acciones
didacticas. Es importante ver cdmo se ayudan entre si, como descubren las potencialidades del espacio
mediante el uso y las acciones colaborativas de sus pares.

El entorno de ensefianza aprendizaje tiene, entre otras herramientas, “Recursos”y “Actividades”.

Los “Recursos” son elementos que contienen informacién que puede ser leida, vista, bajada de la red o
usada de alguna forma para extraer informacion, tales como:

e paginas de texto plano;

e fragmentos HTML;

e archivos cargados en el servidor;
e enlaces Web;

e paginas Web.
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Las “Actividades” son herramientas que pueden cubrir diferentes funciones para el aprendizaje, la
evaluacidn o la comunicacién.

Blog
T

Comunicacion i
e ! Lecc
-'_'__:- _‘_\—\_\_\_ 2
[—J Chat area
ME‘HSE]Er’i& INtema \ \ Base de datos

Actividades Moodle = ——Aprendizaje ——

s i b e :
/ Gy /|
Evaluacion |

S |

// \.\ @ Glosaria |

I: Encuesta 1 I: Mddulo de Encuesta _J

Fig.11 - Tomada de Consuelo Belloch. DeptoMIDE. Universidad de Valencia *

Dentro de las actividades, uno de los primeros aciertos es el uso del chat interno para orientar a los alumnos.

El alumno obtiene una tutoria constante de

o su actividad en tiempo real. Asimismo, el

KOMEUTACION] ] . r entorno guarda el registro de la actividad del
chat.

Ejemplo

LERR

_18:10 El alumno Tomas entro a la sala;
_Tomas pregunta;
_18:11 el profesor contesta.

A
&
Y
&

rir¥e

Fig. 12 - Chat Interno
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CAPITULO 5: PRIMER MATERIAL (PM)
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5.1 Disefio y produccion

Brief de mapas conceptuales en el aula de Biologia

Los mapas conceptuales son herramientas graficas para organizar y representar el conocimiento. Tienen dos
componentes clave: los conceptos y las palabras de enlace.

Se espera que los jévenes puedan construir proposiciones, organizar e integrar ideas, visualizar conceptos,
retener la informacién y desarrollar el pensamiento critico.

Estrategias instruccionales

Organizar grupos colaborativos para abordar los conceptos.

Organizar grupos colaborativos para abordar y reorganizar conceptos elegidos.

Conectar conceptos usando palabras de enlace para crear proposiciones.

Caracteristicas del contenido que va a ser transmitido

Teoria celular: Origenes de las primeras células (segundo afio).

Nutriente y alimento (tercer aio).

Fotosintesis (cuarto ano).

Preguntas de enfoque

¢Cual es el origen de las primeras células? Para segundo afio.

¢Qué es un alimento y un nutriente? Para tercer afio.

¢Cudles son las principales reacciones quimicas y fisicas del proceso? Para cuarto afio.

Caracteristicas del destinatario

Jévenes de segundo, tercero y cuarto afio del Bachillerato en Ciencias Naturales

Primer mapa

(Conceptos tomados de http://cmap.ihmc.us/docs/Concepto.html)Pregunta de enfoque:...”Pregunta que

especifique claramente el problema o asunto que el mapa conceptual debe ayudar a resolver “(Alberto J.
Canas & Joseph D. Novak).
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Identificar Conceptos Clave

Para organizar el mapa basta entre 15-25 conceptos. Se recomienda
usar el menor numero posible de palabras, generalmente una para
cada concepto.

Ordenar los Conceptos

Los mapas conceptuales tienden a ser jerarquicos con los conceptos
mas generales en la parte superior y los mas especificos en el sector
bajo. El caracter jerarquico no necesariamente implica una estructura
fisica ya que los mapas pueden ser ciclicos (Safayeni et al., 2005) o
tener mds de un concepto raiz.

Fig.13 - Grupo de alumnos confeccionando los primeros pasos de un mapa conceptual

Recursos para trabajar:

http://apuntesmedicina.thinkingspain.com/el-origen-de-las-primeras-celulas/
http://www.curtisbiologia.com/node/70
http://www.cobach-elr.com/academias/quimicas/biologia/biologia/curtis/libro/index.htm

5.2 Descripcién de las herramientas utilizadas (PM)

CmapTools % CmapTools Downloads

Programa libre que funciona en sistemas operativos Windows, Linux y Mac. Ha sido desarrollado por
Institute for Humane & Machine Cognition de Florida (USA). En el equipo se encuentra Joseph D. Novak. Es
un software para crear mapas conceptuales de manera sencilla e intuitiva, estableciendo relaciones entre
objetos por medio de unas aplicaciones escritas en lenguaje Java.

Con este software se puede elaborar la informacidn a partir de conceptos y relaciones. Se pueden enlazar e
indexar cada uno de los conceptos o nodos del mapa en diferentes tipos de archivos (imagenes, video texto,
sonido, paginas Web, documentos, presentaciones, animaciones flash) y buscar simultdneamente
informacién en Internet y en otros mapas conceptuales, de forma que se obtiene una presentacién
multimedia. Esto permite la navegacion por los mapas realizados, lo que los convierte en interactivos.


http://apuntesmedicina.thinkingspain.com/el-origen-de-las-primeras-celulas/
http://www.curtisbiologia.com/node/70
http://www.cobach-elr.com/academias/quimicas/biologia/biologia/curtis/libro/index.htm
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Los mapas se pueden exportar a diferentes formatos, bien como archivo de imagen, PDF o pagina Web.
Propician el trabajo local individual, como en red, local o en Internet. Potencian el trabajo colaborativo al
ofrecer la posibilidad de compartir mapas utilizando alojamiento Web gratuito para la publicacion, sin mas
dificultad que la de crear una carpeta en alguno de los servidores publicos de IHCM (Instituto de la Florida
por Human & Machine Cognition) y alojando el mapa en ella. Se accede a esta opcion desde el propio
programa. De esta forma, la persona que crea el mapa se convierte en administrador del mismo y genera los
permisos para los demds usuarios.

La diferencia de CmapTools con otras herramientas informaticas para elaborar mapas conceptuales es la que
expone Alberto J. Cafias (2006) en una entrevista concedida a EDUTEKA: “Esta herramienta fue disefiada con
la idea de que los estudiantes pudieran colaborar en la construccion de mapas. Los estudiantes o usuarios
pueden de forma sincrénica o asincrénica colaborar en la solucién del problema, usando el mapa como el
medio de colaboracién”.

Otra caracteristica de la herramienta es que los permisos en los servidores se pueden configurar de tal forma
gue los maestros sean administradores de sus carpetas y cada estudiante o grupo de estudiantes también lo
sean. De esta forma no depende de una administracién centralizada.

En la versién 4 del software se introdujo la posibilidad de grabar y reproducir graficamente las pasos que
siguio el estudiante en la construccién del mapa lo que permitira a los maestros analizar el proceso, no sélo
el resultado final. Una nueva opcion permite comparar el mapa del maestro con los de los estudiantes como
ayuda en la evaluacion de los mapas.

Durante el desarrollo de un mapa conceptual el estudiante puede usar el mismo mapa para hacer busquedas
en Google; el software toma el contenido del mapa como contexto para hacer la busqueda de manera mas
inteligente y obtener resultados que sean relevantes. Usando esta opcién (Herramientas/Buscar/Informacion
de la Web) puede investigar y mejorar su mapa. La version 4 tiene un modulo que permite a los estudiantes
hacer sus presentaciones orales desde el mismo mapa, mostrar porciones de éste, en secuencia.

Lo que distingue a CmapTools de otra herramienta, es el enfoque con que fue disefiado. “Nuestro objetivo
siempre fue ir mucho mas alld de reemplazar simplemente la construccién de mapas hechos con papel y
lapiz”. (Garcia Lopez, 2007)

MindMeister & /Minomeister

Es una herramienta construida con la idea de ofrecer trabajo colaborativo en el disefio de mapas en linea y
llevar los ultimos avances en la tecnologia web 2.0 al usuario.

En Tiching, blog educativo, califican sus aspectos positivos: “Tiene cualidades propias de cualquier
herramienta de creacion de mapas de ideas estructurar la materia, establecer relaciones entre los conceptos

de forma gréfica y sencilla, esquematizar y fijar conocimientos mas facilmente”.*
Podemos afiadir otras ventajas:

e facilita el trabajo colectivo; crear grupos en la nube (simultdneamente y desde diferentes lugares:
ordenador, movil, Tablet), colaboracion en tiempo real;

e permite elaborar mapas con mayor rapidez;

e posibilita la incorporacién de enlaces y documentos;
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e desarrolla la competencia digital mientras se trabaja en la elaboracién de mapas conceptuales de
diferentes asignaturas;

e puede crear una jerarquia entre los conceptos a la vez que varia el color o la tipografia;
e permite iniciar el mapa con la idea principal e ir incluyendo temas derivados;
e motiva al alumno ya que proporciona una forma original y divertida de realizar mapas conceptuales;

e permite comunicarse con la gente a través de Facebook, Twitter, correo electrénico y mapas de uso
publico.

Examtime ’m examtime

Se trata de una nueva plataforma gratuita de estudio online en espafiol que permite a estudiantes y
docentes crear y gestionar recursos de estudio en un Unico lugar y acceder desde cualquier parte.

La plataforma mantiene un entorno semejante al de Windows 8 lo que hace que sea familiar para el usuario.
Sencilla e intuitiva, permite crear recursos propios (fichas, test, mapas mentales y apuntes en linea),
compartir estos recursos, crear documentos compartidos (utiles para trabajos en grupo), fijar metas de
estudios, organizar tareas pendientes.

Una de las ventajas de Examtime es que la mayoria de los recursos son publicos, por lo que es posible utilizar
recursos creados por otros usuarios.

5.3 Descripcion del material en el aula extendida (PM)

Usuario

Alumnos de segundo, tercer afio y cuarto afio de bachillerato en Ciencias Naturales

Objetivos especificos de cada mapa

Segundo afo
e organizar contenidos y jerarquizar los conceptos de la Teoria Celular;
e explorar los recursos web que permiten realizar mapas conceptuales;

e organizar el pensamiento jerarquizando conceptos.

Tercer aiio
e organizar contenidos y jerarquizar los conceptos alimento y nutriente;
e explorar los recursos web que permiten realizar mapas conceptuales;

e organizar el pensamiento jerarquizando conceptos.

Cuarto aio

e organizar contenidos y jerarquizar los conceptos del proceso fotosintético;

o explorar los recursos web que permiten realizar mapas conceptuales;
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e organizar el pensamiento jerarquizando conceptos.

Pasos para realizar el mapa: tareas de aula y aula extendida (mapa conceptual inicial)

El aula se organiza en grupos colaborativos para abordar los conceptos principales de la lectura del
tema. Como primeros recursos se utilizaron trozos de papel con los que se organizaron y reorganizaron
los conceptos elegidos y se compartieron opiniones grupales para confeccionar un mapa inicial
tentativo.

Fig.14 - Grupo de alumnos reacomodando conceptos

Esta primera etapa supone empezar a conectar conceptos usando palabras de enlace para crear
proposiciones ya que un concepto no necesariamente comunica un Unico sentido. Si alguien dice "planta",
équé esta comunicando? El concepto "planta" puede tener varios significados. Aun dentro del mismo
contexto un concepto puede tener diferentes acepciones; por ejemplo, en el contexto de un edificio,
"planta" refiriéndose a "planta baja" tiene un sentido distinto que "planta" vegetal o una planta eléctrica. Si
digo "las plantas tienen vida" entonces el concepto se entiende en un sentido biolégico. Por lo tanto el
contexto basado en la relacién entre conceptos ayuda al significado.

Palabras de Enlace

Las palabras de enlace o frases de enlace son el conjunto de términos usados para unir ideas a fin de
expresar las relaciones entre (usualmente) dos conceptos. Dependiendo de las palabras de enlace
seleccionadas, la relacidon expresada serd estdtica o dindmica. Escoger las palabras de enlace apropiadas para
expresar claramente la relacién entre dos conceptos, resulta la tarea mas dificil durante la elaboracidn de
mapas conceptuales.
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El primer problema es organizar las palabras y formar con ellas conceptos.
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Fig.15 - Primeros ejemplos de mapas de segundo afio.

En una etapa posterior hay que reposicionar los conceptos de forma clara y ordenada para generar un mapa

final ordenado.

La incorporacién de estas herramientas al aula extendida fue organizada con la idea de reforzar habilidades
cognitivas en el analisis, la aplicacidn y la sintesis.

Algunos de los mapas contemplan una organizacidn armdnica de las ideas, prolijidad y orden en la
descripcién de los conceptos.

El Entorno utilizado es una aplicacion web de tipo ambiente educativo virtual, un sistema de gestion de
cursos, de distribucion libre también conocida como LCMS (Learning Content Management System) Moodle.
Estd ubicada en el dominio www.profesorneiman.com.ar. Los alumnos tienen acceso con su nombre de
usuario y clave.

Los recursos MindMeister y ExamTime fueron utilizados como herramientas on-line manteniendo desde el
entorno ayudas tutoriales y ejemplos.

ExamTime permite insertar el mapa en una etiqueta del entorno y ver los progresos en las etapas de
construccion:

Una etiqueta HTML y su cédigo de insercién

<iframe width='100%' height='600px' scrolling='no" src="https://www.examtime.com/p/824248-Fotosintesis-
mind_maps?frame=true’ style="border: 1px solid #ccc' allowfullscreen webkitallowfullscreen
mozallowfullscreen oallowfullscreen msallowfullscreen></iframe><a
href="https.//www.examtime.com/profiles/183320'>por profesorneiman</a>


http://www.profesorneiman.com.ar/
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Joseph D. Novak & Alberto J. Caflas (2006) construyeron nuevos espacios de capacitaciéon on-line para
aprender a armar mapas conceptuales. El sitio en espafiol ha sido posible gracias a la colaboracién de Angel
Luis Pérez Rodriguez, Grupo Orién, Universidad de Extremadura, Espafa y Zenith Hernandez, Proyecto
Conéctate al Conocimiento, Panama. Desde el entorno se ofrece a los alumnos el link a los sitios de
capacitacién:

, Cmappers.Aprende

E Aprender a Construir Mapas Conceptuales, para Principiantes

Aprender a
Construir Mapas
Conceptuales
(para Principiantes)

requiere

Comprender
Qué es un Concepto

(15T
/

Comprender
Cé es una

Fig.18 - Pagina de capacitacion CmapTools : http://aprende.cmappers.net/resource/1L35RXX9T-9KPSCB-
2667

5.4 Conclusiones sobre el primer material (PM)

Los alumnos pudieron comparar, analizar, construir, deconstruir, atribuir, delinear e integrar contenidos y
capacidades para recombinar y enlazar conceptos, los cuales son habilidades cognitivas categorizadas en la
Taxonomia de Bloom revisada por Lorin Anderson (2001).
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Fig.19 - Ejemplo de mapa en CmapTools


http://aprende.cmappers.net/resource/1L35RXX9T-9KPSCB-2667
http://aprende.cmappers.net/resource/1L35RXX9T-9KPSCB-2667
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5.5 Etapas de construccioén on line (produccidn e implementacion)

En el siguiente cuadro pueden verse etapas de progreso y construccion de un grupo que trabajdé en
MindMeister

El sitio permite el monitoreo de la actividad g AL e

de edicion de los alumnos ¥ Fotosintesis M

==

A

Son invitados los participantes del grupo a . .

colaborar en la construccion del mapa pmr it )

El mapa se va construyendo con las
distintas posibilidades que permite la
herramienta
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Fig.20 - Mapa terminado

5.6 Alcances

El uso de este recurso en el aula motivé altamente al grupo. La posibilidad del trabajo colaborativo sobre las
distintas ramas del mapa, alentdé a explorar en los jovenes nuevos recursos para enriquecer el contenido

investigado logrando mejorar las expectativas esperadas.

Todos los integrantes participaron activamente, resolvieron el problema inicial y construyeron el recurso de

manera satisfactoria.
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CAPITULO 6: SEGUNDO MATERIAL (SM)
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6.1 Disefio y produccion

Brief: Programando con Scratch

La idea de este material es ensefiar a programar, “Programar para aprender” Mitchel Resnick, 2011,

El programa de tercer afio del bachillerato, con especialidad en Ciencias Naturales, incorpora las estructuras
anatdmicas del cuerpo humano. El programa Scratch posee un lenguaje de programacién que facilita crear
historias interactivas, juegos y animaciones, y mediar los contenidos hacia un formato multimedia.

Se pretende que los alumnos construyan un material con el contenido tematico “Osteologia” programando

con el lenguaje Smalltalk del Scratch, un lenguaje informatico reflexivo.

Atendiendo a los contenidos

En el programa de tercer afio del bachillerato con especialidad en
Ciencias, se incorporan las estructuras anatémicas del cuerpo
humano.

En el colegio Nuestra Sefiora Del Valle existe la posibilidad de
interactuar con material dseo disecado de naturaleza cadavérica,
proporcionado por la catedra de Anatomia de la Facultad de
Medicina de la ciudad de La Plata. Gracias a esta posibilidad la
actividad del aula se ve beneficiada ya que refuerza capacidades
como la asociacidn, el reconocimiento y aumenta la motivacion.

En la imagen puede verse a los alumnos tratando de articular el
material 6seo sobre sus propias extremidades a modo de
comparacion y reconocimiento.

Preparando al grupo para la adquisicion de los conceptos vy el
procesamiento de la informacion se exponen los procedimientos
que llevardn a la construccién del material sobre huesos.

Fig.21 - Alumnos en el aula con material
0seo
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6.2 Descripcion del software de autor utilizado (SM)

Scratch es un lenguaje de programacion que facilita crear historias interactivas, juegos y animaciones y

compartirlas en la web. Ayuda a los jévenes a ingresar en el mundo de la programacion.

iBienvenidos al
mundo de Scratch!

LA iBienvenidos al mundao de Scratch!

Fig. 22 - Logo Scratch

Scratch esta escrito en Squeak (una implementacion libre de Smalltalk-80). Es un entorno de programacion
que facilita el aprendizaje autonomo. Fue desarrollado por "el grupo permanente Kindergarten" en el Media
Lab del MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) por un equipo dirigido por Mitchel Resnick.

Ingredientes basicos de un proyecto de Scratch

Los proyectos de Scratch estdn construidos con objetos. Se puede modificar un objeto generando un disfraz
diferente. Puede ser una persona, un tren, una mariposa u otra cosa, se puede usar cualquier imagen como
disfraz, dibujar unaimagen en el Editor de Pinturas, importar una imagen desde el disco duro o arrastrarla

de un sitio Web.

Los jovenes pueden dar instrucciones de movimiento o accidn al objeto. Para indicar a un objeto qué hacer,
se encajan bloques graficos formando pilas llamadas programas (scripts). Con el doble clic sobre el programa,

se ejecutan las 6rdenes que contienen los bloques.
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Fig. 23 - Areas de trabajo Scratch


http://www.eduteka.org/imgbd/23/guia/scratch1-4.gif
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Smalltalk

Smalltalk es un lenguaje computacional reflexivo, capacidad que tiene un programa de ordenador para
observar y opcionalmente modificar su estructura de alto nivel.

Un lenguaje de programacion de alto nivel se caracteriza por expresar los algoritmos de una manera
adecuada a la capacidad cognitiva humana en lugar de la capacidad ejecutora de las maquinas.

Es un lenguaje orientado a objetos La programacion orientada a objetos o POO (OOP segln sus siglas en
inglés) es un paradigma de programacién que utiliza objetos en sus interacciones para disefiar aplicaciones y
programas informaticos de tipo dindmico. Una misma variable puede tomar valores de distinto tipo en
diferentes momentos.

Se entiende por objeto de programacién a una unidad dentro de un programa de computadora que consiste
en un estado y un comportamiento que a su vez constan respectivamente de datos almacenados y de tareas
realizables durante el tiempo de ejecucion.

Las instrucciones escritas en un lenguaje de programacion son traducidas a ceros y unos (cddigo ejecutable)
por el ordenador.

Los proyectos Scratch estdan compuestos por objetos que tienen una representacién grafica o disfraz cuyo
comportamiento esta gobernado por programas que contienen instrucciones especificadas mediante
bloques graficos. (De las Heras, 2013)

Objeto Lenguaje Scratch Lenguaje Binario

1010 1110 1010 0000

mover §li) pasos
a ] 11101111 0101 0001
mover pasos - 11110000 0101 1010

TS 0001 0001 0011 1111

1010 1010 0000 1101

Fig. 24 Lenguaje Scratch

El Scratch fue creado con la idea de ensefiar a programar por Mitchel Resnick, el MIT, quien se basd en las
ideas de Papert y en el concepto de bloques Lego, con quienes trabajaron en el MIT (Lego Mindstorms).
Algunos de sus precursores son:

Logo: http://goo.gl/60ixf

StarLogo: http://education.mit.edu/starlogo/

Evoluciones:

Snap: http://byob.berkeley.edu

Fig. 25- Cédigo fuente del Scratch

Alternativas: Alice : http://www.alice.org/index.phpE-toys: http://www.squeakland.org



http://goo.gl/6Oixf
http://education.mit.edu/starlogo/
http://byob.berkeley.edu/
http://www.alice.org/index.php
http://www.squeakland.org/
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6.3 Marco tedrico del drea programatica a desarrollar (SM)
Anatomia y Fisiologia: huesos del cuerpo humano

En el aula de tercer afio se presentaron contenidos programaticos,
contando con la incorporacion del material dseo. Los alumnos en
tareas colaborativas, trabajaron el dominio del conocimiento
denominado informacién “Qué” para luego poder construir en el
proceso, el dominio del conocimiento denominado: procedimientos
mentales “Cémo”.

El material 6seo aporta al trabajo grupal incentivacion y actitudes
positivas hacia la propuesta.

Luego de la descripcion de cada grupo éseo los alumnos trataron de
articular cada hueso y ensamblar el esqueleto completo,
reconociendo cada pieza, examinandola con detenimiento vy
acoplando cada parte.

Fig.26 - Armando el esqueleto
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6.4 Descripcién del material en el aula extendida (DISENO y PRODUCCION) (SM)

Usuario

Alumnos de edades comprendidas entre los 14 y 15 afios de tercer afio del Bachillerato en Ciencias
Naturales.

Objetivos especificos del material

e adquirir destrezas para ejecutar tareas en un orden secuencial utilizando un conjunto de pasos
detallado y ordenado;

e auto proponer metas y submetas;
e identificar el problema y plantear soluciones;

e definir operaciones de resolucion de problema.
Actividades

Se programaron los siguientes pasos:

e formular el problema;

e precisar los resultados esperados (meta y submetas);
e identificar datos disponibles (estado inicial);

e determinar las restricciones;

e disefar el algoritmo (trazar un plan);

e depurar el programa (revisar);

e traducir el algoritmo (ejecutar el plan).
Algoritmos

Segun el diccionario de lengua de la Real Academia Espanola (2014) en matematicas, ldgica, ciencias de la
computacion y disciplinas relacionadas, un algoritmo (del latin, dixit algorithmus y este a su vez del
matematico persa Al-Juarismi) es un conjunto prescripto de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas
y finitas que permiten realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba
realizarla.

Los algoritmos permiten describir una serie de instrucciones que debe realizar el computador para lograr un
resultado previsible. Los seres humanos realizan actividades sin necesariamente detenerse a pensar en los
pasos que deben seguir. Las computadoras necesitan que se les indiquen los pasos y el orden de ejecucién.
Cada elemento elabora una marca siguiendo un orden secuencial, un conjunto detallado y ordenado de
pasos. Los lenguajes de programacidon permiten guiar el proceso a un resultado seguro. Los programas de
computador tienden a resolver problemas especificos pero primero hay que definir y comprender los
términos, para esto hay que formularlo claramente.
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Juan Carlos Garcia Lopez (2007) propone que “estas etapas coinciden parcialmente con los elementos
generales que segun Schunk (1997) estan presentes en todos los problemas:

1. especificar claramente los resultados que se desean obtener (meta y submetas);

2. identificar la informacidn disponible (estado inicial);

3. definir los procesos que llevan desde los datos disponibles hasta el resultado deseado (operaciones).”

FORMULAR EL
PROBLEMA
<« R

PROCESOS RESULTADOS
NECESARIOS [%+.. _.=-*"7| ESPERADOS

DATOS
DISPONIBLES

'7\__/

RESTRICCIONES

Fig.27 - Etapas a desarrollar en la fase de andlisis de un problema

Establecer una estrategia para que los estudiantes puedan utilizarla en la fase de analisis del problema,
supone formular el problema y determinar las restricciones, por lo tanto es conveniente que los estudiantes
se habituen a analizar los problemas desde diferentes puntos de vista y categorizar la informacién dispersa
que reciben como materia prima (Schunk, 1997).

Esta metodologia obliga a formular el problema a partir de la situacidén real planteada. De esta manera se
contrarresta la costumbre tan comuin en el aula de que los problemas sean formulados por el profesor o
tomados de los libros de texto (Brown & Walter, 1990).

Sobre las capacidades esperadas en este trabajo es deseable desarrollar también la creatividad en Ia
programacion.
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Formular el problema

Los alumnos ensamblando el esqueleto en el aula.

Preguntas

¢ ;Puedo definir mejor el problema?

¢ ¢Qué palabras del problema resultan desconocidas?
¢ ¢Cuales son las palabras clave?

¢ {He resuelto antes algun problema similar?

¢ ¢Qué informacién es importante?

¢ iQué informacién puedo omitir?

Precisar los resultados
esperados (meta y submetas)

Con el software Scratch procesar los contenidos, programando el software y
construir un material multimedial.

¢ ¢Qué informacién me solicitan?

¢ iQué formato debe tener esta informacién?

Identificar datos disponibles
(estado inicial)

Conociendo el software :

Ordenando y procesando los contenidos tematicos ( huesos )

¢ iQué informacién es importante?

¢ (Qué informacion no es relevante?

e ;Cudl es la incognita?

¢ i Qué informacién me falta para resolver el problema?

Desplegar procesos
(operaciones)

Conociendo la accion de los bloques Scratch

e i Qué acciones de operacion necesito?

e iQué formulas debo emplear?

e iCémo afectan las sentencia elegidas la ejecucién de las acciones?
¢ (Qué debo hacer?

e iCudl es el orden de lo que debo hacer?
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Determinar las restricciones

L £

Dificultades al utilizar bloques , respuestas no deseadas

e (Qué condiciones iniciales plantea el problema para desarrollar una
accion?

¢ {Qué esta prohibido hacer y/o utilizar?

¢ (Qué estd permitido hacer y/o utilizar?

Disefiar el algoritmo (trazar
un plan)

Armando los bloque de programacién con Scratch
Ensayando estos conceptos

Depurar el programa (revisar)

Mejorar las sentencias de bloques de comando para la ejecucién esperada
del material

Traducir el algoritmo
(ejecutar el plan)

El material de Scratch que
vemos muestra un didlogo
entre el personaje y el
esqueleto, quien enumera sus
huesos mientras la nifia lo
interroga

A por ) sequndos

P9 por @) segundos

segundos
A por @ segundos

Objetoz | Objeto3
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6.6 Conclusiones sobre el material

Es notable en los jovenes el grado de satisfaccidn observada al realizar y completar una tarea de este tipo. Se
fueron manifestando distintas situaciones, pasando por estados de entusiasmo a etapas de frustracion, al
reconocer las restricciones en el software utilizado para la programacion mediante una encuesta a los
alumnos.

Pudo verse concentracion no sélo en los contenidos, suministrar datos sino en las correcciones necesarias en
las sentencias de programacién para corregir esas restricciones y el grado de pertenencia que ofrece la
propia produccion.

En las conclusiones finales del trabajo se observardn las consultas de satisfaccion realizadas sobre una
encuesta a los alumnos sobre el recurso (Sexta parte, Capitulo 12)
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CAPITULO 7: TERCER MATERIAL (TM)
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7.1 Disefio y produccion General

Brief General: Mi buscador no encuentra. Nutricion y crecimiento.

Estos materiales son dos, desarrollados con Quandary, que propone el uso de una aplicacidn para crear
laberintos de accién basados en la Web.

Un laberinto de accidon es un tipo de estudio de caso interactivo donde se presentan alternativas diferentes
para un problema determinado a fin de tomar distintas decisiones.

El primero de los materiales fue pensado como un marco de referencia al momento de aventurarse a
investigar contenidos temdticos del area en la web. El grupo de alumnos pertenece al segundo afio del
bachillerato; son muy jovenes y con poca experiencia en la busqueda web.

El segundo material estd preparado a modo de juego didactico sobre los contenidos alimentos y nutrientes
en el programa de segundo afio del bachillerato con orientacion en Ciencias Naturales.

Este material propone trabajar sobre el plano del error en la percepcion de la informacién, donde el alumno
tiene una impresion de la informacion presentada, la cual podra corroborar como adecuada o inadecuada al
terminar su recorrido.

La correccién del error eventual debe ser descubierta por el propio alumno utilizando la autorreflexién como
estrategia, examinar el de sus aciertos o desaciertos, identificarlos y corregirlos.

El juego comienza al escoger un camino posible entre varias afirmaciones presentadas, cada una de las
cuales propone una segunda y una tercera eleccién para seguir un camino. Estas afirmaciones compilan
varias estrategias para efectivizar la busqueda en la web que son validadas como mas o menos efectivas al
recibir mayor o menor puntuacion por cada una de ellas.

Al finalizar su recorrido el jugador recibe una puntuaciéon que puede mejorar realizando nuevas elecciones
comenzando desde el inicio.

El segundo juego propone la misma estrategia didactica pero sobre la eleccidn de distintas dietas para
conseguir un balance calérico ideal para su edad y peso.

7.2 Descripcion y capacidades del software de autor

Laberintos de accion pueden ser utilizados para muchos propésitos, incluyendo la resolucién de problemas,
el diagndstico, la capacitacion, encuestas, cuestionarios y ensayo y error.

guandary

by Stewart Arneil and Martin Holmes

Fig.28 - Logo Quandary

Dilema (Quandary) es una aplicacion para la creacién de base de accion Laberintos-Web.
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7.3 Interfaz de software

¢ Cual es mi primer paso para realizar una buena bisqueda?

En ningln momento nos paramos a pensar cuantas paginas y sitios distintos podria haber en la red. Sin embargo
5 ble
[Easi=)

| [ crear/editar un enlace a otro punto de decision

El software presenta posibilidades de ir armando la S— =

o 3 o, nlaza al Punto de [2.°; Para priorizar el orden de aparicion de los document: +

toma de decisiones y los parametros de valoracion . | =
niazar Priorizar el orden de aparicion de log documentos

de cada una. “f

™ Ocultar el enlace cuando sea inaccesible

Operaciohes

Priarizar el orden de aparfcion de los documentos

I Docrechn achconk: ol oty EE————
Norbre del recurso
[Puntage

Enlazar Enlazar Texto

Evaluar la calidad de Ia phoina halads
Operader: [+ (add) = Buscar por tema , resumgn o tulo
Operando I

& Valor exacto

~ Valor sleatorio ‘\
~ Valar de oo recurso

Nivel de recurso requerida para acceder a est enlace

B operaciones
® Mo requerimiento

Mz que
. perasiones (fambios realizados a racursns) cuando este enlace 5o nado
v Recurso # lylombre del recurso Cambio | Requerido
© Mot equal to
1 Puntaje +a 0
Mensaje a mostrar si el acceso es denegada

[Fommn | X cocrn o Fig 29 Pantallas del
Quandary

+ Nueva Operacién Editar Operacién | X Borar Operacidn
o Aceptar

También muestra las graficas de esos caminos para la toma de
decisiones.

1. iCual es mi
primer paso para

realizar una buena

el orden de

la evaluaciin de
aparicion de los

un sitio web

2. iPara priorizar ]

3. Evaluar la
calidad de la

pacing hallads &)

4. Evaluar la
calidad de la

pécing hallads k)

pacing hallads c)

3. Evaluar la
calidad de la
pécing hallads d)

6. Evaluar la
calidad de la

7. Evaluar la
calidad de la

pécina hallads )

. Profundizando ]

Fig.30 - Varias decisiones del primer dilema (primera eleccién de pautas, para iniciar la busqueda)

o i BN (i

S e e
N Sl s |\ S
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7.4 Marco teérico del area programatica

Durante las clases presenciales se proporcionaron busquedas web sobre las diferencias entre nutriente y
alimento y la construccién de un mapa donde registraran la busqueda guiada por el disefio del juego
didactico. El analisis del uso del ensayo y el error se propuso para retroceder y realimentar una nueva toma
de decisiones y mejorar la calidad de los recursos encontrados.

Sobre la busqueda se explicaron los temas para introducir en otro juego en el que cada participante debia
construir su propia dieta. Esto se realiza basandose en una tabla inicial que presenta el juego.

7.5 Descripcién del material (Disefio y Produccion)

Los materiales construidos son dos: uno con el tema busqueda y el otro con el contenido tematico de
nutricion y crecimiento.

Pricrizar el orden de-aparicion de los documentas Evaluar I calidad de la pagina hallada  Buscar por tema, resumen oftitulo

[ Titulo I Autor ITmnuesmn]

Incégnita
inicial

[mmmamu;(m;[ Interés del profesor [ Incluir cresciones I Trabajo one line [ Wateriales para descargar ]

[ Gréfico esttico I Gréfico dinamica IﬂemmmMummenia]

Gratis Icm publicidad I Navegabilidad éptima I Interactividad ]

[ Nembre de autor I Datos I Calificado IENa(e:wnauwrl Es una institucion IMasw\fwmamu'nue\autwr ]

Incognita 2 Incognita 3

Incdgnital
g [eres | eenctncerams |

[ Hechos opiniones I Punto de vista de autor I Lenguale [ Autor afiliado a organizacion I Contenidoiene spoyo oficial
[ Hechos concretes l Responsable de [a pigina I Infarmacién recogica por otrs erganizacion l Errores ortogréficas
[ Fiabilidsa y Crecibilicac I Acuslizacion I Enlaces I Conelusiones ]
Fin

Camino
incorrecto
permite
reformulacion

Camino posible Camino propone retomo

Fig. 32 - Mapa de contenido

Fig. 31 - Mapa de navegacién del material

.

8 buscador ne encuentrs
ez eema | e
ol | m=a | ool
Pisl | mmet- | pamd

e me: | el | husd | emas

T e e — Pusdes recorrs warlas veces o cas do corrides . cada uno be dard una canidad

s
ret | bz | sesd

"

s

91 | ) | mmd | meed | s

Fig. 33- Mapa para los alumnos

Fig. 34- Interfaz del juego
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Brief: primer juego. Mi buscador no encuentra

El juego desarrolla las posibilidades de aprender una estrategia de busqueda, supone saber cémo y cuando
seguir un proceso, utilizar un tipo de buscador, emplear determinados términos, elegir entre opciones
ofrecidas y decidir cudndo y por qué hacer uso de los operadores. La idea es profundizar, buscar, sin importar
demasiado qué encontramos. Es muy importante en este desempefio planificar la ruta a explorar.

Es tendencia de los jévenes priorizar en la busqueda por su propia intuicién o buscar por el tema, el titulo, el
resumen y el orden de aparicidon de los documentos, dejando en ultima instancia la calidad y veracidad de la
informacién (Monereo, Fuentes y Sanchez ,2000).

Este objeto apunta a trabajar estos aspectos de la busqueda en que el error inteligente actie como formador
de estrategias, proponiendo que ninguna de las eleccidn de le dilema (accién de busqueda) es del todo
equivocada.

Recoleccién de datos del juego

Una vez confeccionado el mapa de juego y marcadas las decisiones, se realiza la recoleccidn de los datos.
Estos seran utilizados para mejorar la busqueda en una webquest (organizacion y sintesis).

Usuario

El juego estad pensado para ser utilizado dentro del entorno

de aprendizaje, con dominio www.profesorneiman.com.ar en los cursos correspondientes al area de Biologia
de segundo afio de las escuelas medias.

La recoleccion de datos de este recurso surge de la prueba de los grupos del colegio Nuestra Sefiora del Valle
de los afios 2013 y 2014. Cursos de aproximadamente 30 alumnos de edades comprendidas entre los 12y 13
afios.

Objetivos especificos del juego:

e evaluar estrategias de busqueda;
e tomar decisiones sobre un grupo seleccionado de estrategias;

e mejorar o conservar la toma de decisiones, permitiendo repetir los pasos y el proceso-cognitivo-de
ensayo y error;
e jerarquizar las estrategias de busqueda con los resultados del juego .

Actividad
El alumno debid realizar busquedas web de un tema requerido en el aula, luego registrarlas en un mapa para

poder ensayar nuevas etrategias y mejorar la calidad de los sitios encontrados utilizando otras opciones de
busqueda que el juego le proporciona.
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Prof. Neiman

Cursos disponibles

S2qunds afo Del Valle

Tercer afio Del valle

Fig. 35 - Entorno www.profesorneiman.com.ar

Segundo afio Del Val

.
" Bienvenidos

Programa 2014

Hiologia Intraduccian
a

Loar esios textos

®
.

Videos

Primer Jusgo

Fig.36 - Area de segundo afio con el juego

Puedes recorre varias veces el camino , buscando distintos recorridos, cada uno te dara una cantidad de monedas
¢Cuantas monedas juntaste?

e | e | s

40Ul e5 la melor estrategia pars buscar cortenidos en la et

] Fig 37 - Inicio del juego

Fin Reiniciar Deshacer

£Cual es mi primer paso para realizar una buena bisqueda?

En ninglin momente nos paramos 3 pensar cuantas paginas y sitios distintos podiia haber en la red. Sin embarge hay Ia percibimos coma un sitio virtualmente infinito en el que millanes y
millones estamos conectados y es practicamente imposible no encontrar algo. §i existe, esta en la red.

Opeién | Priorizar el orden de aparicion de los documentos Purtaje :0

Opcién |Evaluar 1a calidad de 1a pagina hallada
Opcién Buscar por tema , rezumen o titulo

<= Inde: =>

Fig.38 - Pasos
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Brief: Segundo juego. Nutricion y dieta

El juego consiste en que el participante busca en una tabla, su edad, peso y las calorias necesarias para
realizar su dieta diaria. Sobre un nimero caldrico personal, se deben escoger las comidas para el desayuno,
almuezoy cena.

Del mismo modo que el juego anterior, el usuario toma decisiones que le otorgan mayor o menor puntaje en
relacidon a lo que escoge y la suma de calorias no debe superar los valores recogidos inicialmente en la tabla.

Existe la posibilidad de retornar y corregir el nimero obtenido, agregando o quitando comidas
Usuario

Alumnos de edades comprendidas entre los 12 y 13 afios, de segundo afio del bachillerato en Ciencias
Naturales

Objetivos especificos del juego:

e relacionar caloria, nutriente y alimento;
e estimular la eleccién de opciones de busqueda con el uso del juego y reparar en el acierto y el error
al obtener mejores resultados;

e analizar al tomar nuevas decisiones y mejorar el resultado de la busqueda.
7.6 Implementacion
El juego se presenta en el entorno con un gif animado.

Estas son varias imagenes compiladas en un mismo fichero, linkeadas a modo de secuencia o frames. En la
visualizacidn se produce una salida animada de la imagen. Aqui se cliquea para iniciar.

Esta imagen es el inicio donde se definen los
alimentos y los nutrientes y se informa la
consigna del juego.

El juego consiste en que el participante busca
en esta tabla la edad peso y las calorias
necesarias para realizar su dieta diaria.

Opcisn | Jugo de naranys y gabstinas do choclats
Opcion | Bam o corsal y 10

Opcisn | Leche chocolatada con galitias de chocolate

Opcitn | solo sumar calorias
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N on y Crecimiento
Necesidades cal as diarias en nifios y adultos

En un primer paso elegird un menu entre varios
desayunos . Cada uno de ellos suma una
cantidad diferentes de calorias.

Fin Reiniciar Deshacer

Jugo de naranja y galletitas de chocolate

Ya tienes las calorias de tu desayuna ¢, Puedes slegir tu almuerzo?

Opcién | Sandwich de milanesa con Jamén queso mayonesa , pan francés y coca cola

= Calorias : 481
Opcion |3 porciones de tarta y coca cola
Opcién | Ravioles con salsa . pan y coca cola
Opcién | solo sumar calorias

Pasa por el almuerzo y la cena mientras va
sumando las calorias del menu elegido

il Reimciarl Deshacer

Fideos caseros con salsa, pan francés y coca cola

¢ Estés dentro de tu balance energético ? o te falta o sobra energfa .

Puedes
Opcion | Repetir alguna de las comidas Calorias - 1835

Opcién | Realizar tu prdpia racién
Opcion | Realizar un balance semanal
Opcién | solo sumar calorias

y Crecimiento

s diarias en nifios y adultos Esta pagina permite realizar correcciones en la
‘ dieta si los nimeros caldricos no son los
adecuados .

_Fin | Reiniciar | Deshacer

Repetir alguna de las comidas

Ment

Opcion [Juga de naranja y galletitas de chocolate

Opcion | Barra de cereal y te

Opcion | Leche chocolatada con galletitas de chocolate

Opcion | Sandwich de milanesa con Jaman queso mayonesa , pan francés y coca cola
Opeion |3 porciones de tarta y coca cola

Opeion | Ravioles con salsa , pany coca cola

Opeion | Sopa de chaclo, pan , cenveza, gelatina de futilla

Opeién | Pollo con papas fiitas coca colay choclate de postre

Opeién |Fideos caseros con salsa, pan francés y coca cola

<= | Index | =
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Nutricién y Crecimiento
Necesidades caldricas diarias en nifios y adultos
Pollo con papas fritas coca cola y chocolate de postre
¢Estas dentro de tu balance energético ? o te falta o sobra energia
Puedes
Opcidn | Repetir alguna de las comidas Calorias - 3025
Opcidn | Realizar tu prdpia racidn
Opcién | Realizar un balance semanal
_Opcién | solo sumar caoras Fig. 39 - La figura muestra el juego terminado

7.7 Conclusiones de los materiales producidos

“El juego que posee un objetivo educativo se estructura como un juego reglado que incluye momentos de
accion pre-reflexiva y de simbolizacidn o apropiacion abstracta-logica de lo vivido para el logro de objetivos
de ensefianza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacidn, por parte del jugador, de los contenidos
fomentando el desarrollo de la creatividad.” (Chacén, 2008)

Observaciones del trabajo en el aula

La estrategia de estos juegos apunta a crear una forma diferente de aprender. Los jévenes, en el trabajo de
aula se mostraron muy interesados en el recurso. Encontraron en este tipo de estrategias un canal de
comunicacion y pertenencia con sus pares. Rapidamente adquirieron habilidades necesarias para ejecutar el
programa. No se observan dificultades para conseguir los objetivos del juego. Se obtienen y procesan con
facilidad; el joven logra una comprensién de las consignas y resuelve los obstdculos con eficiencia.

En las conclusiones finales del trabajo se observaran las consultas de satisfaccién realizadas sobre una
encuesta a los alumnos sobre el recurso.
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CAPITULO 8 CUARTO MATERIAL (CM)
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8.1 Disefio y produccion General

Brief General: Hot Potatoes

Estos materiales fueron creados como diversos tipos de ejercicios interactivos publicados en el entorno como
herramientas de diagndstico y autoevaluacién.

El Hot Potatoes incluye aplicaciones de opciones multiples interactivas. Estd pensado en el espacio virtual
para reforzar conceptos y la lectura comprensiva.

8.2 Descripcién del material (DISENO y PRODUCCION)

En la implementacién puede verse un ejemplo de examen recuperatorio, realizado con Hot Potatoes JQuiz.

Examen recuperatorio

H Catabolismo.htm

@-‘ texto para el examen
Fig.40 - Representacion iconografica del material en el aula extendida
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8.3 Descripcion y capacidades del software de autor utilizado (CM)

Hot Potatoes es una suite de seis aplicaciones, que permite crear materiales de opcidon miultiple interactiva,
de:

respuesta corta;
e frase confusa;
e crucigrama;

juego /rellenar huecos.

Todos los ejercicios se pueden subir a la World Wide Web.
Hot Potatoes es un programa gratuito, y se puede utilizar para cualquier propdsito o proyecto educativo. La
version Java proporciona todas las caracteristicas que se encuentran en la versién de Windows.

& Half-Baked Software’s Hot Potatoes.

Archivo Potatees Opciones Ayuda

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Fig.41 - Hot Potatoes

I JQuiz: D:\Wis documentos\Curso HotPot ITE09\bloque_1\catamaran.jqz

e - Esta pantalla inicial de toma de datos es
Titulo ‘ Una prueba de geografia donde se puede IntrOdLICIr el
Bl Bl e mmrwemmmrwieer Qe planteamiento y las preguntas, asi también
= o — — las respuestas correctas e incorrectas.
- espuestas ndicaciones onfiguracion
fehha tomado en el Cafidn del Rio I~ Correcto
A Para crear ejercicios con Hot Potatoes sélo
Son 10s cafiones del Si en Lugo 7 Cormecto se necesita, una vez instalado el programa
B . .
en el ordenador, introducir los datos que
Son los fiordos noruegos I~ Correcto
¢ ’ se desee (preguntas, respuestas, etc.) en
Un lado del rio es Espaifa y otro I~ Correcto diChOS esquemas predeterminados y
Francia
° guardarlos.
Configuracién: english6.cfg

Fig. 42 Interfaz hot potatoes

El programa guarda los ejercicios con la extensién propia de las "Patatas" que se hayan utilizado para
elaborar el ejercicio que son, como se puede ver en la figura 40, JQuiz, JCross, JMix, etc. Cada una tiene un
formato o extensidn diferente, por ejemplo: .jgz para JQuiz.

Lo que se guarda del ejercicio es el formato HTML que luego se utiliza para subirlo al entorno.
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8.4 Implementacion en el aula extendida

El link “Texto para el examen” abre la web LibroBotanicaOnLine
donde estd el contenido tematico que se
utilizé para la confeccion del examen

CONTENIDO

Y con el enlace “ Catabolismo “ se abre el

JQuiz

Examen

Show af questions

1w =

? | BALANCE ENERGETICO DE LA RESPIRACKSH AERGBICA

Ejemplo de pregunta:

De la web
Correcta

En el texto de la
web, se lee

BALANCE ENERGETICO DE LA RESPIRACION AEROBICA

A estas alturas estamos preparados para calcular que cantidad de energia de la presente
originalmente en la molécula de glucosa, se recupera en forma de ATP. En la via glucolitica
en presencia de oxigeno, se forman directamente 2 ATP, mas dos moléculas de NADH; (de
donde se forman 6 moléculas adicionales de ATP), la ganancia total no son 8 ATP como se
podria calcular sino 6; ya que el transporte de los dos electrones que aportan las 2
moléculas de NADH; a través de la membrana mitocondrial implican un costo de 2 ATP.

La conversidn del dcido piruvico en acetil CoA origina 2 moléculas de NADH, en el interior
de la mitocondria, de tal forma que se originan 6 moléculas de ATP. En el ciclo de Krebs,
por cada molécula de glucosa se forman 2 GTP que generan 2 ATP, 6 moléculas de NADH;
(originan 18 moléculas de ATP) y 2 moléculas de FADH; (originan 4 moléculas de ATP), para
un total de 24 ATP.

Repuesta con
error

BALANCE ENERGETICO DE LA RESPIRACION AEROBICA

A estas alturas estamos preparados para calcular que cantidad de energia, de la presente
originalmente en la molécula de glucosa se recupera en forma de ATP. En la via glucolitica
en presencia de oxigeno, se forman directamente 2 ATP, mas dos moléculas de NADH2 (de
donde se forman 6 moléculas adicionales de ATP), la ganancia total no son 8 ATP como se
podria calcular, sino 6; ya que el transporte de los dos electrones que aportan las 2
moléculas de NADH2 a través de la membrana mitocondrial implican un costo de 2 ATP.
La conversion del acido pirdvico en acetil CoA origina 2 moléculas de NADH2 en el interior
de la mitocondria, de tal forma que se originan 6 moléculas de ATP. En el ciclo de Krebs,
por cada molécula de glucosa se forman 2 GTP que generan 2 ATP, 6 moléculas de NADH2
(originan 18 moléculas de ATP) y 3 moléculas de FADHN (originan 43 moléculas de ATP),
para un total de 4 ATP
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Si la respuesta
es correcta el
programa
ofrece
devolucién

A incomct

A sat s e arod espmacn pon ol cm o
prese an

La conversin del
malécula de glucosa se forman 2 GTP que generg

Resumiendo par mekécula de gh
ionces sl balance enarpético b

%. Ena

B. Comecto | BALANCE ENERGETICO DE L4 RE

Al Wi ki A s e i
presencia de oxigeno, s farman drectaments 2
calcular, 5ing . ya que ol iransparte de los dos ol

La comversién del

s ¥a que el

SpIraciin 38rGbica 58 CONSEN 30N

o | BALANCE ENERGETICO DE LA RESPIRACIGN AEROBICA

92 |a presems orignaiment e s gucass se racupers en forms e ATP En la ia ghicaltica en
onsies o ATPY.[a ganancis total o san B ATP coma s podkia

icandiial impican un costa de 2 ATP

drectaments 2 AT
ansparte de los dos electi

& aportan 1as 2 malécutas de HADH2 & través de la membra)

asido gniico on acatil CoA rigelf mokiculas da NADH2 an el interior de la miocondea, de tal forma que sa

Comect!

=3

inan & moléculas de ATP. En sl ciclo do Krebs, por cada
ADHH { anginan 43 maléculas de ATF), para un total de

axidada
(2 respiraci

ria entre 753 Keal * mol -1 (9.3 33,5 KJ* mok-1)
3 52 pusde calcular de b siguients forma: B 66 % 100=

"Glucass s recupera en forma de ATP. En | va ghucalitics en
= adicionaies de ATF). [a ganancia lolal no 501 § ATF coma e padeia
% la marmésana mitacondial imghcan un costa de 2

nergia, de la presene anignasiments en s mol
NADH? (e donde se Sorman

mis dos
renes que apartan 1

scido pairico en aceti CoA ongna 2 mokculas de NADH2 en el interir de I miocondsa. de tal forms que se onginan & molécuias de ATP En e ciclp de Krsts, por cada

malicula de glucosa se forman 2 GTP gue generan 2 ATP, § molécuas de MADHZ { onginan 18 moléculas de ATP) y 2 meldculas de FADH2 ( ariginan 4 moléculas de ATP). pars un total de

24 NP

Resumiando por mcculs de hicass ovdada. o nimao s molculs de ATP rmades o2 de 6 |;
o

tonces sl bl
o1

XL Enls vspunnn 3r0hes o consema sprusmadamenta 142 % de

3 6 hidedlisis dl TP varia anrs 78 Keal * mol =1 (29,3735 KJ' mol
mok1) i g0 I8 TSCHN BB 85 puede Caculr O I S forma: 2 i
a4 a Oucoa o frm ds AT

P ——

2 energitico ds (a respiraciin serdbica g5 d 280 Keal *

Si es
incorrecta
también
ofrece
devolucién

Las

crestas mitocondriales. Mediante una serie de reacciones
forme H20. Parte de la energia del electrdn es usada para fabrl
protones (H+) permanecen en la solucidn acuosa, mientras que los

| a0 o
Sorry! Try again

OK
enzimas que catalizan las reacciones —I n

ido-reduccion, los electrones se transfieren en
TP y el resto se libera como calor. En
es se transfieren a travd

ada, ya sea desde ¢
ccion de oxidacion del |
nsportadores de electronas,

Los citocromos son moléculas proteicas que poseen un anillo de porfirina con un atomo de hiero, denominada grupo heme, difieren ent
electrones _Asi mismo, los citocromos transportan un solo electrdn sin el respectivo protdn. Se puede decir que los citocromos pasan ”
cadena transportadora de electrones, mientras que la energia liberada en el proceso es capturada en forma de ATP.

B incorrecto | Las enzimas que catalizan las reacciones del ciclo de Krebs se hallan en la matriz mitocondrial ; mientras que el sistem

an

PR —

- dan

Por cada
pregunta
guarda la
calificacion

CoA origina 2 moléculas de NADH2 en el interior de la mitocondria, de tal forma que se original

e generan 2 ATP, 6 moléculas de NADH2 { originan 18 moléculas de ATP)

Sorry! Try again.
Your score is 0%.

dada, el nd : Wi
A Questions completed so far: 1/10. .
iracion aer al
conserva g

DE LA RESFIRALIUN AERUDICA

oK

Luego la base
de datos del
entorno
guarda la
calificacion y
los resultados
paso por paso
de cada
pregunta

Intento:|1

Puntuacién

bruta:| >

Penalizaciones:|0

Estatus:[Completado

empleado:

Tiempo|g o tos 44 segundos

Respuestas
registradas:

lunes, 11 de mayo de 2015, 10:10

Continuar || Mostrar fuente XML | [ Mosirar arbol XML

iCual de estas afirmaciones es la correcta?

Correcto:

Definamos primero el metabolismo como el conjunto de todos los cambios quimicos que ocurren en una célula o en un organismo. Los procesos de sintesis

mientras que |a respiracion, en |a que se forman sustancias simples como el CO2 y H20, a partir de compuestos organicos complejos como la glucesa,

esta latente o en reposo. En esta situacién no se reflejan cambios de masa. Pero cuando el anabolismo predomina sobre el catabolismo, la planta crece. En
caso de que las reacciones catabélicas excedan las anabélicas, la planta pierde masa y se ests muriendo

como |a fotosintesis o formacién de sustancias orgdnicas por organismos fotosintéticos, en presencia de luz, a partir del CO2 y H20 pertenece al anabolismo;

pertenece al catabolismo. Cuando el anabolismo y el catabolismo ocurren a |a misma velocidad, la planta se encuentra en un estado estacionario, se dice que

Tanarado:

Definamos primero el metabolismo como el conjunto de todos los cambios quimicos que ocurren en una célula o en un organismo. Los procesos energéticos

mientras que |a respiracion, en |a que se forman sustancias simples como el CO2 y H20, a partir de compuestos organicos complejos como la glucesa,

esta latente o en reposo. En esta situacién no se reflejan cambios de masa. Pero cuando el anabolismo predomina sobre el catabolismo, la planta crece. En

por arganismos fotosintétices, en presencia de luz, a partir del CO2 y H2O pertenece al anabolismo; mientras que la respiracién, en la que se forman
sustancias simples como el CO2 y H20, a partir de compuestos organicos complejos como la glucosa, pertenece al catabolismo. Cuando el anabolismo y el

como Ia fotosintesis o formacién de sustancias organicas por organismos fotosintéticos, en presencia de luz, a partir del CO2 y H20 pertenece al anabolismo;
pertenece al catabolismo. Cuando el anabolismo y el catabolismo ocurren a |a misma velocidad, la planta se encuentra en un estado estacionario, se dice que

caso de que Ias reacciones catabélicas excedan las anablicas, la planta pierde masa y se estd muriendo.,Definamos primero el metabolismo como el conjunto
de todos los cambios quimicos que ocurren en una célula o en un crganismo. Los procesos de sintesis como la fotosintesis o formacién de sustancias organicas

Calificador

@ Contenido: Vista genaral ~ Estudiantesinscritos  ~  Mejor intento -

& Formato: HTML ~ Desplazar datos: si ~ Mostrar leyenda: si -
Nombre C_al cacion _ Intento Tiempo Estatus Tiempo empleado Puntuacién bruta
(Promedio de call
f Andres Neiman 1 [ 1 de julio de 2015, 20:55 En progreso 0
Alejandra Sanchez 53.0 1 [ 11 de mayo de 2015, 10:01 Completado | 8 minutos 44 segundos 53

]
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8.5 CONCLUSIONES DE LOS MATERIALES PRODUCIDOS

El momento de la evaluacidn o de la autoevaluacién suele ser de los mas ricos al fijar conceptos. Si pensamos
que, como valor agregado, a este tipo de materiales se les incorpora el ejercicio de la lectura comprensiva,
entonces el recurso se torna de un valor didactico pedagdgico muy interesante.

Las evaluaciones permiten ejecutar varios intentos. Esto favorece el poder corregir errores cometidos en
intentos previos y recuperar conceptos de contenido entregados en los textos.

Otro de los motivos de ejecutarlo varias veces, es poder subsanar cualquier defecto informatico de red,
hardware o conexién eléctrica que corte el suministro de energia durante el momento de su confeccidn.
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CAPITULO 9 MATERIAL DE GENETICA (QM)



9.1 Disefio y produccidn

Brief de la obra

Es un material armado en HTML para utilizar en el entorno del aula extendida. El tema se centra en simular
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las leyes de Mendel, Primera, Segunda y Tercera Ley.

Destinatarios y objetivos de la produccién

Alumnos de cuarto afo del bachillerato de escuelas de educacidn media. El material esta realizado para
cumplir con el programa de cuarto afio con orientacién en Ciencias Naturales, promover el analisis de los
principios de la herencia y ejercitar el procesamiento de la informacién bajo el estudio de los conceptos

bioldgicos y linglisticos que proponen los problemas de Genética.

Tipo de produccion

Simulador:

La simulacion consiste en situar al alumno en un contexto que imite algun aspecto de la realidad (hacer
como si) y que recree situaciones similares a las que él tendria que enfrentar. También es utilizado para

establecer la factibilidad de un experimento.

Este simulador propone ejercitar problemas de Genética Mendeliana; Primera, Segunda y Tercera Ley.

Este material fue construido para que el alumno pueda ejercitar los distintos problemas de Genética
Mendeliana sobre un simulador de problemas desarrollado en HTML vy jQuery en una biblioteca de
JavaScript, que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML.

ﬂmstineer

DIRECCION 1P 311701652
USUARIO
CONTRASERA

INODOS 0/20000

UsSO DE DISCO 0.02 / 2000 MB

ANCHO DE BANDA 0.00 / 100000 MEB

Fig. 43 - Hosting y FT

Se alojo en un servidor gratuito bajo el subdominio geneticaneiman.esy.es
En www.hostinger.es y fue subido con un servidor FTP a la direccién
http://geneticaneiman.esy.es/Genetica/index2.html y vinculado al entorno

para que los alumnos puedan acceder.

VR K EINT A

Senvidon 31170165.2 Nombre de usuario: 287064263 Contrageiia: ==

Transferencia Servidor Marcadores  Ayuda  iNueva versién disponible!

[Respuesta: 150 Accepted data connection
Respuesta:  226-Options: -a -|

226 5 matches total

Estado: Directorio listado correctamente
Estado: Desconectado del servidor
Estado: Desconectado del servidor

u297064263@31170.165.2 < genetica - eshos_16650076 @ftp.eshost.com.ar > u297064263@31.170.165.2

Sitio local: | C:\Users\Andres\Desktop\

4

Sitio remoto: | /public_html

&Ml Desktop NI
- )L public_html

@9 Cognitiva 2015
1% Compartidos
- @ Enternos
%0 Escuelas

4 iconos a

Los cédigos HTML se describen en el Anexo IV.


http://www.hostinger.es/
http://geneticaneiman.esy.es/Genetica/index2.html
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En la fig.73 Puede verse el index, desde el que se pueden navegar por el marco tedrico de las leyes los
problemas o tener acceso al simulador.

Genética

laterial para ejercitar las leyes de Mendel |

Las leyes de Mendel son consideradas como el conjunto de reglas basicas sobre la transmisién por herencia genética de las caracteristicas de los
organismos padres a sus hijos

Resolucion de Problemas

Leyes
> o 3 Problemas
El tratamiento dlésico de la resolucion de problemas, se relaciona intimamente con las capacidades de lectura e
comprensiva que poseen los jévenes. Algunos investigadores sugieren que la necesidad de un trabajo previo a la Simulador
resolucion que consiste en trabajar “la representacion de la situacion evocada por el problema. Asi mismo como, los Simulador del color de ojos

factores de caracter semantico’[L]

fig.44 - Index del simulador

El simulador exhibe un tablero de doble_entrada donde se colocan los genotipos de los progenitores.

€ geneticaneiman.esy.es/Genetica/primeraley.htm

’1 Profesor Andres Neiman| [] Diario EL DIA 9 Clarin n WebUNLP 7 Facebook R Escuela Media 25 4§

Estos genotipos se extraen de las consignas
gue proponen los problemas y el simulador
i genera los gametos de estos individuos,
Un carécter es gobernado por un par de genes, cads individuo tiene por lo menos un par de genes para cada cardcter. ,
soportando un par de genes para un caracter
(Primera Ley de Mendel) o dos pares de

Te proponamos armar dos individuos, de sexos diferentes y el par de genes que gobierna un caricter. Pensando que el gen Domi

* Enla tabla podrés elegir tu letra

e e genes para dos caracteres (Tercera Ley de
Podris reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotipicos y Genatipicos M en d e | ) .
SRS En un primer paso el simulador muestra los

e SiSEhmn gametos en un tablero de doble entrada
En la fig.74 se ve el simulador de la primera
Ley y en la Figura 38 el de la segunda Ley.

Comenzar |

Fig. 45- Simulador de la Primera Ley de Mendel

* ¥ lu=go realizar la cruza correspondisnts

Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotapicos y Genotapicos

Es posible en estos simuladores elegir un par
de letras que definan el cardcter como  Genesdel padre:
dominante o recesivo, eligiendo por
mayuscula o minuscula (ver marco tedrico)
como se ve en la fig. 75.

Luego el simulador genera los gametos ..
masculinos y femeninos permitiendo al
usuario manualmente combinarlos para Comenzsr |
obtener la primer filial.

Fig. 46 - Simulador de la Segunda Ley de Mendel
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Genes del padre:

Completar

Completar

Completar

[a Gen4[a

Genes de la madre:

Completar Completar Completar Completar

Fig.47 - Combinacién de gametas

Al combinar gametas masculinas con femeninas el acierto genotipico de la cruza aparece de color verde
mientras que el error se ve rojo.

De esta forma se obtienen mediante el tablero de doble
entrada, los distintos genotipos posibles de las gametas
maternas o paternas extraidas de las consignas del
problema.

Fig.48 - Combinacion de la primera filial

Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotipicos y Genotipicos

Genes del padre:

Gen 1 (A Gen2la | _
Genes de la madre: Sl Sl
Gen 2 (A Gen4 (3 Comenzar | Completar Completar

Podrés reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotipicos y Genotipicos

Genes del padre:

Gen 1A Gen 2 [a
Genes de la madre: _
" ok comenzar ) pa ]

Fig.49 - Tablero de Punet con las gametas

Las graficas anteriores muestran la secuencia de genotipos correcta pero si se ingresan los genotipos errados
se veran en rojo.
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Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotipicos y Genotipicos

Genes del padre:

Gen 1 (A Gen 2 la

Genes de la madre:

Gen 3 |A Gen 4 [a Comenzar |

Fig.50 - Resultado de la cruza
Esto se ejecuta de igual forma en la Primera o Tercera Ley:
Elijo los genotipos maternos y paternos pero para un par de caracteres, un par de alelos para cada caracter
(ver marco tedrico).
Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotdpicos y Genotipicos

Genes del padre:

Gen 1A Gen 2 la
Gen 3 B Gend|b
Genes de la madre:

Gen 5 [A Gené€la
Gen 7 (B Gen 8 b

Comenzar |
fig.51 - Gametas de la cruza Tercera ley

El simulador genera las gametas.

Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotapicos y Genotapicos

Genes del padre:

Comenzar |

Completar Completar Completar Completar
Completar Completar Completar Completar
Completar Completar Completar Completar

Completar [Completar Completar Completar

Fig. 52 - Tablero de Punet Tercera ley

El usuario realiza las cruzas.
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Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes Fenotdpicos y Genotapicos

Genes del padre:

GenllA Gen2(a

Gen3 (B Gen4 (b

Fig.53 - Cruza completa Tercera ley

Estos son los genotipos correctos con verde.

Genes del padre:

Fig.54 - Cruza completa Tercera ley con errores
Genotipos errados en rojo

9.2 Descripcidn de los contenidos (marco tedrico)

Partiendo de la Genética mendeliana y molecular como principal marco tedrico, se definen algunos
conceptos esenciales para la resolucién de problemas y el uso del simulador:

Los genes se expresan con letras mayusculas para la dominancia y mindsculas para la recesividad; cada
caracter debe tener una letra diferente.

e Gen: secuencia de nucleétidos que llevan informacion genética capaz de ser expresada, siendo el
nucleétido el monémero de la molécula de ADN.

e Homocigosis: dos genes que gobiernan un caracter de la misma manera (AA o aa).

e Heterocigosis: dos genes que gobiernan un caracter de manera diferente ( Aa ).

o Dominante: Gen que se expresa tanto en homocigosis como en heterocigosis.

e Recesivo: Gen que se expresa solo en homocigosis.

e Genotipo: par de genes del individuo: Homocigota (AA o aa) heterocigota (Aa).

e Fenotipo: Lo que se ve de un caracter (color de ojos, Fenotipo: negro).

e Alelo: par de genes del caracter.

e Filial: Resultado de la cruza.
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Caracteristicas de la interactividad

Resolucién de problemas:
Cruzas y retrocruzas de individuos, en base a los problemas de las leyes de Genética. Obtencién de las filiales

y definicidn de porcentajes geno y fenotipicos.

Evaluacion

El uso del simulador para los alumnos resulté importante para organizar el proceso de resolucion del
problema ya que los jévenes encuentran que esta herramienta les simplifica un par de dificultades
frecuentes, como es el armado de las gametas y el cruzamiento.

En el primer momento de la resolucidn, se leen las consignas del problema. En este paso se debe interpretar
cuando la letra se refiere al “cardcter”, o a su condicién de “dominancia y recesividad” y cdmo se construye
el par de alelos del caracter.

Genes del padre: El simulador presenta la opcién de mostrar la

eleccién de letras para cada cardacter. El alumno

construye el par de alelos eligiendo entre la

mayuscula o minudscula, dependiendo de la

Gen 3 [Escriba una letra Gen 4 [Escriba una letra Comenzar | condicion del caracter que propone el prObIema
(homocigota o heterocigota).

Gen 1 (Escriba una letra Gen 2 [Escriba una letra

Genes de la madre:

Fig. 55- Simulador genes de los padres

El botén “Comenzar” construye el tablero de doble entrada y las gametas correspondientes de cada
progenitor que seran cruzadas por el alumno en el tablero.

Genes del padre:

Gen 1 (A Gen 2 [a
FreTes o E et Completar Completar
Gen 3 |A Gen 4 [a Comenzar | Completar Completar

Fig. 56 - Simulador

Este paso ayuda al alumno a resolver rapidamente la cruza, solo tiene la dificultad de bajar ordenadamente
cada gen en la casilla correcta. Cuando su construccidn sea la acertada, el par se vera verde y el par rojo
mostrara el error. Generalmente el nivel de errores para este paso es minimo, resultando la tarea
aceptablemente exitosa.

Sobre el simulador pueden realizarse todos los problemas de la Primera y Tercera ley de Mendel. Las
ejercitaciones realizadas llevaron al grupo a familiarizarse rapidamente con el recurso y a resolver
correctamente los problemas.
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Diagrama de navegacion
J— Leyes
index "1 Problemas
Simulador Primera Ley —— Simulador Tercera Ley

Otro simulador

Fig. 57 - Diagrama de navegacion del simulador
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9.3 MARCO TEORICO

El tratamiento clasico de la resolucién de problemas se relaciona intimamente con las capacidades de lectura
comprensiva que poseen los jévenes. Algunos investigadores sugieren la necesidad de un trabajo previo a la
resolucién que consiste en trabajar “la representacién de la situacidon evocada por el problema, asi como los
factores de caracter semantico”. (Chamorro, 2004)

Un problema es una “situacidn en la que uno trata de alcanzar alguna meta y debe hallar los medios para
lograrlo” (Chiy Glaser, 1985).

Vygotski (version 1989), al estudiar la solucién de problemas en el nifio, enfatiza el lenguaje como un
instrumento de planificacidn y regulacion intelectual de la accién. Por medio del lenguaje el individuo puede
organizar su pensamiento y llevarlo a formas mas complejas.

Para Johnson-Laird (1986), la deduccidn esta basada en los principios de la ldgica y es un proceso sistematico
de pensamiento que conduce de un grupo de proposiciones a otro.

En la resolucién de problemas cognitivos, como en toda funcién psicolégica superior, existe el
entrelazamiento con otras funciones psiquicas ademas del lenguaje, pensamiento abstracto, razonamiento
deduccién, induccion. (Montealegre, 2007)

Este material propone que los jévenes puedan resolver creativamente un problema de Genética:
a) determinar el problema (estado inicial);
b) identificar los pasos y operaciones para resolverlo;

¢) encontrar la solucion final.

Este recurso pretende poner en juego en los alumnos funciones psicoldgicas de orden superior, para
coordinar las acciones cognitivas necesarias para solucionar problemas de Genética.
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9.4 Descripcion del material en el aula extendida

En el espacio del aula extendida el Mddulo Genética presenta un apartado, titulo principal para el
simulador.

Cuarto afio Del Valle Usted se ha autentificado como Andres Neiman (Salir)

Prof. Neiman

[ combiorrola.. -] Actiar edicin

Simulador de problemas de Genética

[ 1r al simulador

7 €

| Generalidades

&

! Problemas

&

/ Mas problemas

E

| Problemas segunda ley de mendel

Fig. 58 - Espacio en el aula virtual para el simulador de Problemas de Genética

El titulo estd acompafiado del link que conduce al simulador.

Simulador de problemas de Genética

[ Ir al simulador F|g 59 - Link al simulador

Encontramos contenidos del marco tedrico y varios tipos diferentes de problemas a ser resueltos en
el simulador.

Un ejemplo de problema

En cierta especie de plantas el color azul de la flor (A) domina sobre el color blanco (a)
recesivo.

¢Coémo serian los descendientes del cruce de plantas de flores azules con plantas de flores
blancas, ambas homocigdticas? Haz un esquema de cruzamiento.
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Uso del simulador

Genotipo de la flor azul: puede ser homocigota (AA) Genes def padre:

o heterocigota (Aa). Gen1fA
Genotipo de flor blanca (la recesividad se expresa ones de e made:
solo en homocigosis (aa) Gendfo Comenzer )

Colocadas en el simulador usando la heterocigosis
para la dominancia

Al presionar el botdn “Comenzar” se arman las
gametas

Completar Completar

Completar Completar

El alumno introduce las letras correctas en el
tablero de doble entrada.

En color verde quedan los genotipos correctos, en
rojo los errados

O T
D "D
El cruce correcto queda asi
T T
O T

Elaborar la respuesta luego de la cruza

La Genética propone respuestas estadisticas de los datos recolectados, en el caso del ejemplo anterior los
resultados arrojados son un 50 % de los genotipos son heterocigotas fenotipicamente de flores azules y el
otro 50 % del genotipo son homocigotas recesivos, para plantas fenotipicamente de flores blancas.

9.6 Conclusiones del uso del simulador

Dentro del aula extendida los alumnos desarrollaron la mayor parte de los problemas propuestos en el
maodulo de aula extendida.

Se obtuvieron resultados positivos al usar el simulador de problemas que facilité las resoluciones de los
ejercicios al contribuir en la organizacion y el aprestamiento de los ejemplares, su cruza y los resultados de
sus filiales.
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Este tipo de tareas resulta dificultosa en el momento de realizarlas con lapiz y papel. Los alelos
suelen construirse equivocadamente, las letras mayusculas y minusculas se confunden y luego el
conteo de ejemplares en el tablero realizado a mano suele reflejar errores importantes.

El simulador les ofrece estas resoluciones, con un criterio de pautas ordenadas que conducen la
resolucién de problemas. Construye automaticamente los gametos y proporciona un feedback
automatico con la presencia de los colores verdes y rojos ante la certeza y el error.
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CAPITULO 10: RESULTADOS Y CONCLUSIONES
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10.1 Elaboracion de resultados

Al momento de revisar el trabajo y tratar de ordenar los datos recolectados es necesario proponer una
nueva mirada hacia los objetivos propuestos.
Los objetivos generales enunciados en la primera parte proponen:

e indagar las habilidades mentales puestas en juego por alumnos de educacién media en contenidos
de Biologia, a partir del uso de materiales educativos digitales en una modalidad educativa de aula
extendida;

e analizar las potencialidades de los materiales educativos para estimular los procesos cognitivos y la
significacién de los aprendizajes;

Objetivos especificos:

e desarrollar materiales digitales de uso educativo en el campo de la Biologia para alumnos de nivel
medio;

e utilizar el entorno de ensenanza aprendizaje como recurso de aula extendida;

e organizar el aula extendida y disefiar sus actividades.

Sobre los objetivos cognitivos:

Este trabajo tratd de indagar habilidades basicas:

El analisis, la comparacidon y la indagacion en casi todos los materiales y la formacion de conceptos, con la
utilizacion de los mapas conceptuales. Se buscé profundizar sobre la resolucién de problemas, la
construccion de algoritmos légicos vy la creatividad con el Scratch. También incluir el tratamiento del error
inteligente con los juegos construidos en el Quandary, aprender de la informacién que el error le da para que
el alumno promueva nuevas estrategias inteligentes para disefiar prototipos de accidn de rapida y diferentes
a la elegida.

La lectura comprensiva y la autoevaluacion, se trabajaron con con el software Hot Potatoes.

En el quinto material realizado en HTML ad hoc para este trabajo “Simulador de problemas de genética”, se
tratd de completar y repasar con el conjunto de procesos cognitivos y didacticos esperados, la tarea realizada
pretendid la conjugacion de la labor docente con el uso de la tecnologia en el aula. En este sentido se
analizaron cada uno de los materiales construidos y el resultado de este analisis se refleja en el cuadro 6.1.2,
donde pueden verse las asociaciones entre los materiales construidos y las categorias de la taxonomia de
Bloom y Lorin Anderson que atienden a los nuevos comportamientos, acciones y oportunidades de
aprendizaje, mediadas por las TIC.

El entorno de ensefanza aprendizaje como recurso de aula extendida
Los jévenes de la escuela Del Valle hoy perciben el espacio virtual como una extensidn del aula, y esperan

encontrar los materiales que resuelvan la tarea cotidiana con la naturalidad de abrir sus carpetas en otras
areas.
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Tan familiar es hoy para ellos este recurso, que antes de comenzar cualquier tarea ya estdn logueados y
repasando su espacio, para descubrir cudl es el nuevo recurso que presenta el dia.
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Cuadro de analisis de los materiales

Habilidades de Pensamiento
de Orden Superior

{MAPA DE LA TAXONOMIA DIGITAL DE BLOOM

Términos clave

En el aula
extendida

—u

|_| Crear

il

Evaluar

l Analizar I

Aplicar

(oo H——

-

Habilidades de Pensamiento
de Mivel Inferior

(PM) Primer material (SM) Segundo material
(TM) Tercer material (CM) Cuarto material
(QM) Quinto material

Secretaria de Postgrado
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1 (PM) Mapas conceptuales

Los alumnos pudieron comparar, analizar, construir,
atribuir, delinear e integrar contenido y se
reconocieron capacidades para recombinar y enlazar
conceptos.

2 (SM) Scratch

Los jovenes lograron formular el problema, precisar
los resultados esperados (meta y submetas),
identificar datos disponibles (estado inicial),
establecer procesos (operaciones), determinar las
restricciones, disefiar el algoritmo (trazar un plan),
depurar el programa (revisar), traducir el algoritmo
(ejecutar el plan).

3 (TM) Quandary
El objetivo es la apropiacidn, por parte del jugador, de
los contenidos fomentando el desarrollo de la
creatividad, logrando una apropiacion rdpida de las
consignas a ejecutar, resolver problemas y los
obstaculos presentados con eficiencia.

4) (CM) Hot Potatoes
Evaluacidn o autoevaluacion, ejercicio de la lectura
comprensiva.
La metodologia del uso lleva incluidas las
posibilidades de repetir la evaluacién en un par de
ocasiones para favorecer el error previo y recuperar
conceptos.

5) (QM) HTML Genética
Refuerzo de todos los procesos.

Cuadro 1.3 analisis de los materiales
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10.2 Conclusiones para docentes

En esta parte del trabajo se presentaran los resultados de una encuesta final, realizada a un grupo de 25
jovenes elegidos al azar entre todos los participantes de la experiencia sobre el aula extendida.

SR |
A i

Fig.60 - Encuesta final

I”

El término “clase tradicional” se refiere a clases donde las actividades de aula giran en torno a la
“presencia” del docente, quien actia como guia del conocimiento. La mayoria de las acciones didacticas
pasan por su accionar. Las actividades estan fuertemente reforzadas por el lenguaje oral o escrito y el
pizarrdn resulta el recurso mas utilizado.
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10.3 Encuesta y conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos planteados:

Indagar las habilidades mentales puestas en juego por alumnos de educacién media en contenidos
de Biologia, a partir del uso de materiales digitales en una modalidad de aula extendida.

Aumentar el significado y la apropiacién de los contenidos usando las TIC en el aula extendida de
Biologia.

Analizar las potencialidades de los materiales educativos digitales para desarrollar procesos
cognitivos

Utilizar el entorno como recurso de aula extendida.

Desarrollar materiales digitales con: CmapTools, Scratch, Quandary. Hot potatoes y Simulador
realizado ad hoc en HTML y jQuery, en el campo de la Biologia para alumnos de segundo, terceroy
cuarto afio del nivel medio.

Utilizar la taxonomia de Bloom y Robert Marzano como marco tedrico en el disefio de los materiales,
las contribuciones de Novak, J. D., & Gowin en el uso de mapas conceptuales y Nickerson, Perkins y
Smith en el tratamiento del error.

Las graficas y conclusiones siguientes reflejan los resultados de estos objetivos, recolectados de la encuesta

final.
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En cuanto a los contenidos

|II

y luego mediado por

El tratamiento de los contenidos fue abordado previamente con una clase “tradiciona
el recurso del aula virtual y sus materiales.

Pregunta 1
1. {Te parece que los contenidos de los materiales de
Opciones Biologia...?
Mejoran la comprension de las explicaciones tradicionales 13
Equiparan la comprensidn de las explicaciones tradicionales 6
Es mas confuso 6

En la grafica un 76 % asigha un valor de

1. ¢Te parece que los contenidos aceptabilidad hacia el uso de los materiales en el
de los materiales de biologia? aula virtual y los contenidos tratados en ellos.
Mejoran la

comprension de El 24 % restante, propone mejoras en la
las explicaciones ., .

P construccion de los materiales.
tradicionales

Equiparan la

comprension de

las explicaciones
tradicionales

Es mas confuso

Grafica 1
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En cuanto a las habilidades cognitivas a desarrollar

Pregunta 2

2. Después de trabajar con mapas conceptuales, éen qué medida podes

Opciones afirmar comprender mejor lo que es un CONCEPTO?

Puedo entender mucho mejor qué es un concepto 9
Puedo entender algo mds, sobre qué es un concepto 13
No he mejorado nada en la comprensién de un concepto 3

2. Después de trabajar con
mapas conceptuales, ¢En qué
medida podes afirmar
comprender mejor lo que es un
CONCEPTO? Puedo entender

mucho mejor
que es un
concepto

El 88% obtiene comprension mejorada de un
concepto con el material.

Comprension

Puedo entender
algo mas, sobre
que es un

concepto

O Muy Bien [1Bien |:|

Dato extraido de la prueba diagndstica inicial.

Grafica 2
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Pregunta 3
Opciones 3. El usar los mapas conceptuales :
Al separar los conceptos y categorizarlos puedo entender mejor los textos 11
Al separar los conceptos y categorizarlos puedo entender mejor los textos y explicarlos. 10
No sé cémo categorizar los conceptos y me cuesta entender lo que leo 4
3. El usar los mapas | |
()
conceptuales : " | Un 84A de os.datos r‘eco ectados representan
SePaaIEes condiciones satisfactorias para esta pregunta
conceptos y . PO .
i En la prueba diagndstica inicial se reflejaba un
categorizarlos . L
puedo entender 51% de capacidades de Analisis regular o
mejor los textos pobre.
Si la accién de separar y explicar conceptos
Al separar los . idades d <lisi |
- concentls requiere capacidades de analisis, el recurso
categorizarlos utilizado pudo ser satisfactorio.
puedo entender ) ) )
mejor los textos y Este dato arroja la necesidad de revisar algunos
explicarlos. aspectos
Gréfica 3
Entre ellos, la posibilidad de medir mejor esta Analisis

capacidad o de ejecutar el recurso con otras

estrategias. 269
pd 50%

Una de las dificultades presentes durante el desarrollo bien

de este recurso, es que resulta insuficiente la carga 24%

horaria de una sola materia, para poder modificar o regular

crear habitos en los jévenes.

Es recomendable trabajar interdisciplinariamente y OBien CRegular @] Pobre

reforzar asi la metodologia.
Dato extraido de la prueba diagndstica inicial
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Pregunta 4

Preguntas orientadas a recolectar datos del material Scratch, que propone algoritmos en la resolucidn de
problemas.

4. ¢En qué medida crees que un algoritmo de programacion mejora la forma

Opciones en la que resuelves problemas?
Mucho 14
Poco 10
Nada 1

El uso de algoritmos en informdtica propone
la resolucion de problemas, el andlisis y la
creatividad. Estas son capacidades evaluadas
en la prueba diagndstica inicial como una
falencia en los alumnos.

4. ¢En qué medida crees que un algoritmo
de programacion mejora la forma en la que
resuelves problemas?

Aqui se analizaron las posibilidades de
ejercitar estas capacidades, desde |Ia
W Poco construccion de algoritmos, al ejecutar un
Nada conjunto ordenado de operaciones
sistematicas para hallar la solucién de un
problema.
El uso de algoritmos en informatica permite
disefiar programas o crear diferentes
Gréafica 4 soluciones a ciertos problemas inicialmente

planteados.
La grafica muestra la paridad entre la afinidad de los alumnos por utilizar pasos ordenados en la ejecucion

de una tarea y la forma desordenada de encarar un problema.

Mucho

Es logico pensar que el éxito de esa resolucién sin un algoritmo estructurado, es bastante relativo, pero
del mismo modo debemos pensar que es habitual que los jévenes no se sistematicen demasiado para
resolver un problema (44%).

En cuanto a la Creatividad podriamos relacionarla a ese 44% que no utiliza los algoritmos, pues sus
trabajos aparecen generalmente desordenados y poco satisfactorios, afirmaciones que se reflejan en las
preguntas siguientes.
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Pregunta 5

Resolucién de problemas construyendo algoritmos

Opciones 5. En cuanto a la metodologia...
La metodologia que propone el material me ayudd 15
Es porque la metodologia me resulta dificil 6
Nunca pensé en la metodologia 4

5. en cuanto a la metodologia

Un 40% de los alumnos no piensan en la

La metCEEEy metodologia o les resulta dificil.

que propone el
material me ayudoé

Es por que la
249
metodologia me

resulta dificil

Nunca pensé en la
metodologia

Grafica 5
Pregunta 6
Opciones 6. ¢éEn qué medida te estimulé trabajar con Scratch?
Entre 4 o 5 puntos 4
Entre 6 y 8 puntos 17
Entre 9 0 10 puntos 4

6. ¢Qué medida de satisfaccion
tienen para vos tus trabajos con Esta pregunta registra la evaluacién del alumno
Entre 90 “locild FAE Entre 4 0 sobre el material luego de trabajar con él en el

1(: 5 Pll-;:/ms aula extendida.
puntos 6%
16% " Entre 4 o 5 puntos

Los alumnos se muestran muy estimulados por el
uso pero no les resultd sencillo en los momentos

Entre 6y

8 puntos Entre 6 y 8 puntos
68%

iniciales

Entre 9 0 10
puntos
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Pregunta 7

La grafica muestra datos de los recursos del aula extendida utilizados para realizar evaluaciones a los
alumnos

Opciones 7. éEn qué medida te esforzaste en estas Evaluaciones?
Muchisimo 13
Algo 12
Nada 0
7. éEn qué medida esforzaste tu
i ? o, L,
lectura en estas Evaluaciones? La prueba diagndstica arrojé como resultados de las
capacidades de evaluacidn de los alumnos solo un 8%
Nada de éxito.
0% Muchisi Se les dificulta comprender lo que necesitan evaluar.
Hehisk Muchisimo
mo
52% Algo
B Nada
Gréfica 7
Evaluacion
8%
Bien
Pobre ‘7 27%
5%
Regular
OBien Regular [  Ppobre
Dato extraido de la prueba diagndstica
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Pregunta 8

9. ¢{Qué medida de satisfaccion conseguiste con las

Opciones evaluaciones y las autoevaluaciones del espacio virtual?
Entre 4 o 5 puntos 3
Entre 6 y 8 puntos 14
Entre 9 o 10 puntos 8
8. éQué medida de satisfaccion Cuando medimos la satisfaccion en la ejecucién del
conseguiste con las recurso vemos que un 88% tiene éxito en la
evaluaciones y las resolucion de estos materiales.

autoevaluaciones del espacio... L
Para resolverlos es necesario ejercitar agudamente la

Entreliols comprension de texto.

puntos . . . .,
El aula extendida tiene materiales de evaluacién

Entreby 8 construidos en Hot Potatoes, pensados para

Pu fortalecer capacidades de lectura y calificar instancias
del aprendizaje. El recurso se utiliz6 como una
herramienta util para evaluaciones de recuperacion

» de contenidos, que fueron evaluados previamente
Comprension en instancias orales o escritas.
Muy bien

Grafica 8
Bien
0%

Pobre

%

OMuy Bien [1Bien [ Pobre

Dato extraido de la prueba diagndstica
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Pregunta 9

Esta pregunta intenta recoger datos sobre el grado de motivacién en el uso del aula extendida que tienen los
alumnos.

9 ¢En qué medida preferis el estimulo del uso del espacio virtual a las

Opciones ____________ clasestradicionales>
Entre 4 0 5 puntos 5
Entre 6 y 8 puntos 7
Entre 9 0 10 puntos 13
9. ¢En qué medida preferis el
estimulo del uso del espacio Solo un 20 % de la muestra valora entre 4 y 5 puntos
virtual a las clases el uso tradicional, para los demas alumnos el uso de
tradicionales? este espacio resulta motivador.

Entre405

+
Entre6y 8
puntos

Grafica 9

Pregunta 10
En el aula extendida de segundo afio se prepararon dos juegos realizados con Quandary (Capitulo 8 - Tercer
material). La pregunta sobre estos materiales indaga sobre la habilidad cognitiva del uso de la memoria.

Opciones 10. Con los juegos éCuantas veces los repetiste para mejorar tu puntaje?
10 2 veces 18

3 04 veces 5

Nunca 2

Al ejecutar varios recorridos para mejorar el puntaje,
el jugador debe recordar elecciones anteriores vy
evaluar nuevamente sus decisiones, recolectando asi

10. Con estos juegos ¢ Cudntas veces
los repetiste para mejorar tu
puntaje?

mayor puntaje.
P 8% 62 vaaes Vemos que el 72 % repitié una o 2 veces el juego,
4 . .
3 0dve recordando el recorrido anterior para obtener

C B -
mejores resultados.
Nunca

Memoria
Grafica 10 Pobre Muy buena
28.8 % 46%
Dato extraido de la prueba diagnéstica Buena
25,8%
O Muy Buena 46 % Buena 25,8 %

o Pobre a 28,8
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Pregunta 11

Este grupo de preguntas de la encuesta registra datos sobre los materiales utilizados en el aula extendida

Opciones 11. El Cmap Tools

Me ayudo a organizar los mapas con las lecturas del entorno 13
Me es indistinto utilizarlo 11
Prefiero no utilizarlo, por no ser de utilidad 1
11. El Cmap Tools 52% de los alumnos organizaron sus
lecturas usando el CmapTools. A una
parte importante del grupo le resulta
4% s s -
Me ayudé a indistinto o no lo utiliza.
44% organizar los ) _ )
- mapas con las Aqui es donde se refleja la necesidad de
lecturas del insistir con el uso, para que todos
entorno

encuentren la herramienta que mejore la
adquisicion de conceptos.
Grafica 11

Pregunta 12

Opciones 12. ¢En qué medida te estimul6 trabajar con Cmap Tools?
Entre 4 o 5 puntos 9
Entre 6 y 8 puntos 14
Entre 9 o 10 puntos 2

12. ¢En qué medida te estimulo

fbajar con Cmap Toolsh La grafica expresa alguna dificultad en

el uso de este material, principalmente
motivacional. Para los jovenes este no
Entre 4 0 5 puntos :

- es un software que genere demasiada

interaccion y pretende del alumno

Entre 6y 8 puntos . .,
- Yol capacidades de construccion del

conocimiento que todavia estan
Entre 90 10

puntos madurando.

Grafica 12
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Pregunta 13

Opciones 13. ¢Qué medida de satisfaccidon conseguiste con estos juegos?
Entre 4 0 5 puntos 3
Entre 6 y 8 puntos 15
Entre 9 o 10 puntos 7

13. {Qué medida de satisfaccion

conseguiste con estos juegos? ) )
88% de los alumnos reconoce satisfactoriamente el

uso de los juegos.
Entre405

12% . . ,
- PUREES Todos demostraron especial interés en usarlos,
‘ Entre6y8 repitiendo varias veces, solo por placer, el recorrido
Puntes propuesto por el material
Entre 9 0 10
puntos Grafica 13

Pregunta 14

14. Los juegos que se presentaron en el espacio

virtual “Mi buscador no encuentra “vy “

Opciones Nutricion y dieta”
Los utilizaste mds de una vez 12
Los utilizaste una vez 8
Nunca 5

14. Los juegos que se presentaron en
el espacio virtual “Mi buscador no
encuentra “y “ Nutricidn y dieta”

La recolecciéon de estos datos muestran que en
general el uso del juego para el aprendizaje es bien
recibido por los jovenes, teniendo buena

Los utilizaste mas .,
aceptacion en el grupo.

de unavez

|

M Los utilizaste una
vez

Nunca

Grafica 14
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Pregunta 15

Opciones 15. ¢En qué medida crees que el Scratch motivé tu creatividad?

Mucho 15

Poco

Nada 1
15. ¢En qué medida crees que el La muestra sobre este material es interesante.
Scratch motivo tu creatividad? Los alumnos ejecutaron sus trabajos con
eficiencia logrando buenos resultados, a pesar de
4% que el porcentaje que aprovechd poco el recurso

Mucho es alto.
Poco

Este material no aparece como muy motivador de
la creatividad, es un aspecto a trabajar en

proyectos futuros
Grafica 15

Nada

Pregunta 16

16. ¢ Qué medida de satisfaccidon conseguiste con las evaluaciones

Opciones y las autoevaluaciones del espacio virtual?
Entre 4 o 5 puntos 3
Entre 6 y 8 puntos 14
Entre 9 o 10 puntos 8

16. ¢ Qué medida de satisfaccion
conseguiste con las evaluaciones y
las autoevaluaciones del espacio
virtual?

88 % registraron calificaciones satisfactorias en los
materiales de evaluacion y autoevaluacién,

Entre 4 0 5 puntos

0,
32% 12%
Entre 6 y 8 puntos
| |
u Entre 9 0 10

puntos

Grafica 16
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Sobre el aula extendida
Pregunta 17
Opciones 17. Al ingresar al espacio virtual
Tengo problemas 0
Ingreso sin problemas 25
Alguna vez he ingresado 0
17. Al ingresar al espacio virtual Aqui se refleja la actitud de afinidad

sobre el aula y lo rapido que los
alumnos se habituaron al uso del

0% Tengo espacio.
problemas
Ingreso sin

100% ' problemas

B Alguna vez he
ingresado

Grafica 17

Pregunta 18

Opciones 18. El espacio virtual :
Es para mi como la carpeta de biologia 17
Lo utilizo en algunos momentos
No me resulta necesario 1

18. El espacio virtual :

Es para mi como la
carpeta de biologia

o | Lo utilizo en
algunos momentos

No me resulta
necesario

Para casi el 70 % de los alumnos el aula virtual es
como la carpeta de la asignatura.

Aproximadamente un 30% demuestra desinterés
en el uso, pero coincide con aquellos alumnos que
no alcanzan las expectativas de logro generales
para aprobar la materia.

Grafica 18
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Pregunta 19
19. ¢En qué medida preferis el estimulo del uso del espacio

Opciones virtual a las clases tradicionales?

Entre 4 0 5 puntos

Entre 6 y 8 puntos 5
Entre 9 0 10 puntos 20

19. ¢En qué medida preferis el
estimulo de la clse virtual a la

tradicional?
Entre 405 La mayoria del grupo prefiere usar el aula virtual
0 20% puntos en las clases.

Entre 6y 8
puntos
E / Entre 9 0 10
puntos

Pregunta 20

Grafica 19

20¢En qué medida te ayudd trabajar en

Opciones el espacio virtual?

Entre 4 o 5 puntos

Entre 6y 8 puntos
Entre 9 0 10 puntos 19

20 ¢En que medida te ayudo trabajar
en el espacio virtual?

Del mismo modo el grupo cree que esto ayuda al

4% Entre4 05
| 20% puntos desempefio en el aula
o .,

Entre BT (96% de aceptacion)

puntos
Entre 9010
puntos

Grafica 20

Las muestras de esta encuesta, de caracter andnimo, fueron tomadas al azar a 25 alumnos seleccionados de
todos los grupos que formaron parte de la experiencia.
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10.4 Conclusiones finales

De acuerdo al marco tedrico de referencia y a las experiencias presentadas, es posible aumentar el
significado y la apropiacidn de los contenidos usando las TIC en el aula extendida de Biologia ya que estas
tecnologias permiten la vinculaciéon de materiales, procesos cognitivos y estrategias didacticas.

Asimismo, resultan promisorios los materiales educativos mediados por TIC para estimular los procesos
cognitivos y la significacién de los aprendizajes.

10.5 Trabajos futuros

Otros trabajos futuros permitiran extender la metodologia sobre otros temas del area de las Ciencias
Naturales.

El campo de la evolucién, ofrece interesantes posibilidades para el uso de laberintos de Quandary, donde se
pueda seguir la linea evolutiva de un grupo zooldgico o botdnico.

También es interesante investigar o proyectar el analisis de procesos de degradacion de los bioelementos del
medio ambiente ecolégico con la programacion de algoritmos que propone el Scratch.

Podemos impulsar el trabajo colaborativo en la construccién de mapas conceptuales que representen
procesos metabdlicos complicados como la sintesis proteica, la fotosintesis o la respiracion celular.

Entendiendo que estos procesos biolégicos promueven capacidades cognitivas como la abstraccién, la
apropiacién de los conceptos, el andlisis y la investigacidén, es posible proyectar tareas grupales e
interdisciplinarias para construir proyectos conjuntos que puedan ser exhibidos en ferias cientificas.

Desde la direccién de politicas socioeducativas de la “Direccién General de Cultura y Educacidn”, se estan
ofreciendo capacitaciones para docentes orientadores de “Trabajos de Ferias Cientificas”, que utilizan la
modalidad a distancia, existe también la posibilidad de ampliar esta propuesta del Estado, con el uso del aula
extendida y proponer a los docentes adquirir los procedimientos necesarios para la organizacién y puesta en
practica de un trabajo aulico que pueda participar de una feria de ciencias.
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10.6 Algunas nuevas herramientas

Nicholas Burbules, que participé en una conferencia junto al equipo de trabajo del Programa Conectar
Igualdad (2010), se refirid especialmente al aprendizaje mdvil (mobile learning), y en este sentido expreso:
“...no solo estd protagonizado por los teléfonos celulares, propone una dinamica diferente a la de otros
modelos. Nos permite llevar de un lado a otro —incluso dentro de nuestro bolsillo— un curso completo. Y,
sobre todo, nos invita a compartir de manera casi instantdnea todo lo que sucede alrededor con nuestras
redes. Asi se derriban los muros de las aulas y se expande la accién hacia nuevos horizontes...”

Es interesante proponerse como trabajo futuro la investigacidn de las posibilidades que ofrece este nuevo
recurso, integrado en la vida de nuestros estudiantes quienes no sélo aprenden la escuela sino también en
los bares, en los parques, en los dmbitos laborales.

En este sentido, Burbules afirmd: “La linea que separa la educacion formal de la informal es cada vez mas

Waje ubicuo burbules.
A 4 ’
- il

cipal foco de trabajo desde la dltima vez que
estuve aqui es lainacion que yo y otros llamamos

Fig. 61 Burbules en Conectar Igualdad

Muchos autores coinciden con la idea que para el 2018 esta metodologia estara plenamente implementada.

Entre sus muchas ventajas se destacan las siguientes:

los dispositivos moviles hacen posible que los alumnos puedan consultar datos, realizar experiencias,
adquirir conocimientos, y aplicarlos al contexto en cualquier momento o lugar;

motiva a los alumnos. Les da acceso a todo un mundo de informacién que pueden consultary
compartir, y da alas a su curiosidad. Ademas, pueden utilizar todo tipo de recursos, como audios,
videos interactivos y herramientas digitales, mas cercanos a su mundo y su entorno;

fomenta la interaccidn y la comunicacidn. Aplicaciones como WhatsApp, Skype o Line, el mail, la
mensajeria instantdnea, o plataformas como aulaPlaneta, con Office 365, permiten a los alumnos
comunicarse entre si o con el profesor para resolver dudas, pedir ayuda, realizar proyectos o tareas
en grupo, o compartir opiniones;

multiplica las posibilidades de creacion. Los trabajos o tareas ya no se limitan a una hoja de papel.
Los estudiantes pueden crear —solos o en grupo—y compartir videos, mapas geolocalizados,
cronologias interactivas, presentaciones, murales digitales, blogs, etc;

desarrolla la competencia digital. El aprendizaje movil permite que los alumnos desarrollen
numerosas habilidades y destrezas relacionadas con el manejo de la informacidn y el uso de las
tecnologias digitales.
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Hoy dia los jovenes utilizan los celulares esencialmente para sus relaciones sociales mas que con fines
educativos. Es habitual creer que el celular es un elemento distractor en el aula, dispersa la atencién y puede

conducir al alumno a su uso adictivo.

Es entonces interesante la propuesta de investigar y evaluar el impacto del uso educativo del celular en el
aula, y luego proponer actividades de mobile-learning en las asignaturas de las escuelas de ensefianza

media, con alumnos entre los 12 y 18 afios.
Tal vez se pueda incorporar el uso de este recurso, como herramienta de ensefianza-aprendizaje.
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ANEXO

GENETICA SOFTWARE (CODIGO)

Style

body{font-family:Calibri;}
#content{margin:20px;}
h1{font-size: 24px; color:#c43232;}
.go{text-decoration: none; color:#ee4000; font-size: 15px; position:absolute; top:5px; right: 20px}
form{float:left; background-color: #dde6e8; padding:7px; min-height: 170px}
.tabla{float: left; color:white; background-color: #091a2c; padding:7px; min-height: 170px }
.ejercitacion{color:white; background-color: #091a2c; padding:7px; min-height: 170px; margin:0;}
input{
margin:5px;

-moz-border-radius:7px; /* Firefox */

-webkit-border-radius: 7px; /* Safari, Chrome */

-khtml-border-radius: 7px; /* KHTML */

border-radius: 7px; /* CSS3 */

behavior:url("border-radius.htc");}
h3{margin-top:2px; margin-bottom: Opx; color:#091a2c; font-size: 16px}
td{padding: 12px}
.madre{color:#ff3e96;}
.padre{color:#14ad80;}
.completar{font-weight: bolder}
.wrong{color:red;}
.right{color:green;}

App.js

var padre = [];
var madre = [];

//define una funcion nueva al prototipo de string para reemplazar caracteres en un indice
determinado
String.prototype.replaceAt=function(index, char) {

var a = this.split("");

alindex] = char;

return a.join("");}
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//funcién para ordenar sin tener en cuenta si las letras son mayusculas o minusculas
function insensitive(s1, s2) {

var sllower = s1.toLowerCase();

var s2lower = s2.toLowerCase();

return sllower > s2lower? 1 : (sllower < s2lower? -1 : 0);}

//funcién para comparar genes y gametas y ordenarlas alfabéticamente
function compare(x, yX{

/***este bloque une las gametas en una sola cadena de caracteres llamada str *****/

vars=
for (vari=0; i< x.length; i++) {

s += x.charAt(i);}

for (vari=0;i<y.length; i++) {

s +=y.charAt(i);}

var str = s.split("");

str = str.sort(insensitive).join("");

nn,
’

/*************************************************************************

koo ok /

//Luego para cada letra de la cadena de caracteres "str":
for (vari=0; i< str.length; i++) {

//si esta letra es igual a la letra que le sigue...

if(str.charAt(i).toLowerCase() == str.charAt(i+1).toLowerCase())

{
//y esta letra es minuscula mientras que la que le sigue es mayuscula...
if(str.charAt(i) > str.charAt(i+1))

{

//...1as intercambia de lugar usando la nueva funcion del prototipo.
var a = str.charAt(i+1);
str = str.replaceAt(i+1, str.charAt(i));
str = str.replaceAt(i,a); } } L

return str;
}
function tabla(){
var finale = [];
//5(".tabla").remove();
str ="<table class="tabla'><tr><td>&nbsp;</td><td>&nbsp;</td>";
for (vari=0; i < madre.length; i++) {
str+="<td class='madre'>"+madrel[i]+"</td>";
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|5
str+="</tr>";
for (vari=0;i< padre.length; i++
p g
str += "<tr><td class="padre'>"+padrel[i]+"<td>";
nm,

var line ="";
for (var j=0;j < madre.length; j++) {

var par= compare(madre[j],padre[i]);
finale.push(par);
line +="<td>"+par+"</td>";
|3
str += line+"<tr>";};
str+="</table>";
S("body").append(str);
padre = [];
madre = [];
return finale;

}

function tablaejercitacion(){
var finale = [];
//5(".tabla").remove();
str ="<table class='ejercitacion'><tr><td>&nbsp;</td><td>&nbsp;</td>";
for (vari=0; i < madre.length; i++) {
str+="<td class='madre'>"+madre[i]+"</td>";
12
str+="</tr>";
for (vari=0;i< padre.length; i++) {
str += "<tr><td class="padre'>"+padre[i]+"<td>";
var line ="";
for (var j=0; j < madre.length; j++) {

var par= compare(madre[j],padreli]);
finale.push(par);
line +='<td><input class="completar" type="text" data-correct=""+par+"
placeholder="Completar" /></td>';
2
str += line+"<tr>";
12
str+="</table>";
S("body").append(str);
padre =[J;
madre = [];
return finale;
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S(document).ready(function(){
S("#caracteres").on("submit", function(e){

e.preventDefault();

padre.push($("#1").val());
padre.push($("#2").val());
// lo mismo para la madre
madre.push($("#3").val());
madre.push($("#4").val());

tablaejercitacion(); N;

S(document).on("keyup", ".completar", function(){
if(S(this).val() != S(this).attr("data-correct"))

{
S(this).addClass("wrong");

}

else

{
S(this).removeClass("wrong");
S(this).addClass("right");

} })

S("#doblecaracteres").on("submit", function(e){
e.preventDefault();
padre.push(S("#1").val());
padre.push(S("#2").val());

// lo mismo para la madre
madre.push($("#3").val());
madre.push($("#4").val());

finl = tabla();
//console.log(finl);

padre.push(S("#1b").val());
padre.push(S("#2b").val());

// 10 mismo para la madre
madre.push(S("#3b").val());
madre.push(S("#4b").val());

fin2 = tabla();
//console.log(fin2);

for (vari=0; i< finl.length; i++) {
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padre.push(fini[i]);
by

for (vari=0; i< fin2.length; i++) {
madre.push(fin2[i]);

|7

tablaejercitacion();

;
N;

Primera
Ley

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styles.css">
<title>Problema de genética</title>
<script type="text/javascript" src="jquery-1.11.2.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="app.js"></script>

</head>
<body>
<a class="go" href="segundaley.html|">Ir a |la segunda ley</a>
<div id="content">
<h4>1ra Ley</h4>
<p>&nbsp&nbsp&nbsp Un caracter es gobernado por un par de genes, cada individuo tiene por lo
menos un par de genes para cada caracter.<br><br>
&nbsp&nbsp&nbsp Te proponemos armar dos individuos, de sexos diferentes y el par de genes
que gobierna un cardcter. Pensando que el gen Dominante se grafica con una letra mayuscula y el
recesivo con una minuscula, arma el par dependiendo de la consigna de tu problema. </p>
<ul>
<li>En la tabla podras elegir tu letra </li>
<li>Si el par es Homocigota dominante, o recesivo, o si es heterocigota</Ii>
<li>Y luego realizar la cruza correspondiente</li>
</ul>

<p>&nbsp&nbsp&nbsp Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes
Fenotipicos y Genotipicos</p>
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<form id="caracteres">
<h3>Genes del padre:</h3><br>
<label class="padre">Gen 1<input class="caracter" type="text"
maxlength="1"id="1" name="1" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<label class="padre">Gen 2<input class="caracter" type="text"
maxlength="1"id="2" name="2" placeholder="Escriba una letra"/></label><br>
<h3>Genes de la madre:</h3><br>
<label class="madre">Gen 3<input class="caracter" type="text
maxlength="1" id="3" name="3" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<label class="madre">Gen 4<input class="caracter" type="text
maxlength="1" id="4" name="4" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<input type="submit" value="Comenzar">
</form>

</div>
</body>
</html>
Segunda
Ley
<html>
<head>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styles.css">
<title>Problema de genética</title>
<script type="text/javascript" src="jquery-1.11.2.min.js"></script>
<script type="text/javascript" src="app.js"></script>
</head>
<body>

<a class="go" href="primeraley.html|">Ir a la primera ley</a>

<div id="content">

<h4>2da Ley</h4>
<p>&nbsp&nbsp&nbspUn caracter es gobernado por un par de genes, cada individuo tiene por lo
menos un par de genes para cada caracter. <br><br>
&nbsp&nbsp&nbspTe proponemos armar dos individuos, de sexos diferentes y dos pares de genes
para dos caracteres diferentes. Pensando que el gen Dominante se grafica con una letra
mayuscula y el recesivo con una minuscula, arma los pares eligiendo letras diferentes para cada
caracter dependiendo de la consigna de tu problema. </p>
<ul>

<li>En la tabla podras elegir tu letra </li>

<li>Si el par es Homocigota dominante, o recesivo, o si es heterocigota</li>
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<li>Y luego realizar la cruza correspondiente</li>
</ul>

<p>&nbsp&nbsp&nbsp Podras reflexionar sobre los resultados y exponer los porcentajes
Fenotipicos y Genotipicos</p>
<form id="doblecaracteres">
<h3>Genes del padre:</h3> <br>
<label class="padre">Gen 1<input class="caracter" type="text"
maxlength="1"id="1" name="1" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<label class="padre">Gen 2<input class="caracter" type="text"
maxlength="1" id="2" name="2" placeholder="Escriba una letra"/></label><br>
<label class="padre">Gen 3<input class="caracter" type="text"
maxlength="1" id="3" name="3" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<label class="padre">Gen 4<input class="caracter" type="text"
maxlength="1" id="4" name="4" placeholder="Escriba una letra"/></label><br>
<h3>Genes de la madre:</h3><br>
<label class="madre">Gen 5<input class="caracter2" type="text"
maxlength="1" id="1b" name="1b" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<label class="madre">Gen 6<input class="caracter2" type="text"
maxlength="1" id="2b" name="2b" placeholder="Escriba una letra"/></label><br>
<label class="madre">Gen 7<input class="caracter2" type="text"
maxlength="1" id="3b" name="3b" placeholder="Escriba una letra"/></label>
<label class="madre">Gen 8<input class="caracter2" type="text"
maxlength="1" id="4b" name="4b" placeholder="Escriba una letra"/></label><br>
<input type="submit" value="Comenzar">
</form>
</div></body></html>
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