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Fundamentacion

Este trabajo tiene como punto de partida la convergencia de tres factores:

a) Las posibilidades educativas de la simulacion: entre los recursos que mas promueven el aprendizaje activo,
critico y la metacognicidn, y la creatividad se cuentan las simulaciones (Gil Martin y Garcia Barneto, 2006).
El supuesto que motiva este trabajo es que mayor sera el aprendizaje si el alumno no sélo pone a prueba una
simulacion, sino que la disefia, construye, y tras evaluarla, puede modificarla en un proceso que implica la
metacognicion y la apropiacion del contenido escolar.

b) La Programacion en el dmbito escolar: actualmente se revaloriza la ensefianza de las Ciencias de la
Computacioén y la ensefianza de la Programaciéon como recursos educativos y competencias generales (Kat-
fai,2014:20), en distintos lugares del mundo; por ejemplo los proyectos Raspberry Pi (http://www.raspber-
rypi.org/about/), Squeak-Etoys (http://squeakland.org), Scratch (http://scratch.mit.edu/about/) y Code.org
(https://code.org/about), y por tltimo Program.ar (http://program.ar).

c) La evolucion de las interfaces graficas y la usabilidad: si bien la Programacion en otras épocas presentaba
cierto grado de dificultad debida a la escritura de c6digo, actualmente existen entornos de desarrollo que facili-
tan el acceso a legos en la materia. Uno de estos entornos es Squeak-Etoys, implementado a partir de Smalltalk,
simple y especificamente disefiado para el uso en las aulas, en el cual las operaciones que requieren la escritura
de codigo se realizan “arrastrando y soltando” objetos graficos que incluyen la sintaxis y la documentacion de
ayuda, lo que facilita el desarrollo de aplicaciones interactivas. Esta aplicacion, que es gratuita, multilenguaje,
multiplataforma, esta integrada en el software de las laptops del proyecto One Laptop Per Child (http://one.
laptop.org/about/software), y en Argentina el Grupo GIRA (http://tecnodacta.com.ar/gira/projects/physical-
etoys) la enriquecié con una interface para robética llamandola Physical-Etoys, incluida en las netbooks de
Conectar Igualdad.

Objetivo

El objetivo de este trabajo es evaluar el efecto de la participacion de los alumnos en la construccion de una
simulacion informatica como recurso de aprendizaje de contenidos de Cinematica en un curso de Fisica de 4°
Ao de escuela media.

Metodologia

La experiencia se realiz6 en dos comisiones de Fisica (un grupo experimental, de 24 alumnos y uno de
control, de 30 alumnos), en los que se evalud, mediante un protocolo pre-test / post-test, la transferencia de
contenidos de Cinematica en la construccién de una simulacion de un problema de Movimiento Rectilineo
Uniforme en el entorno de programacion Squeak-Etoys. En las clases del grupo experimental, se utilizé un
tutorial interactivo en el que los alumnos debieron construir la simulacién de un ejercicio de uso habitual,
extraido del cuadernillo editado por el Departamento de Fisica, Biologia y Quimica.
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Eje 2: Incorporacion de Tecnologias

Materiales

El tutorial interactivo, desarrollado en Etoys, incluye guias para articular el ejercicio que a resolver, conceptos
programacion y la construccion de la simulaciéon mediante el mismo lenguaje de Etoys lo que permite editar el
tutorial durante su funcionamiento, es decir que al mismo tiempo que éste se ejecuta los alumnos trabajan en la
simulacion. El trabajo se realizo utilizando las netbooks del Programa Conectar Igualdad. También se incluyd
un ejemplar impreso de la guia de trabajo, para reducir la superficie de pantalla dedicada a la guia y aumentar
la superficie disponible para el trabajo.

Resultados

Luego de las pruebas post-test, acerca de la utilidad del uso o construcciéon de simulaciones en el apren-
dizaje los alumnos del grupo control disminuyeron su opinién positiva en 1,11%, mientras que los del grupo
experimental la aumentaron en un 20,83%. Frente la pregunta que indaga sobre el concepto de simulacion, las
respuestas correctas del grupo control aumentaron en un 17,04% mientras que las del grupo experimental lo
hicieron en un 50%. Respecto de los resultados de la evaluacion de los contenidos involucrados, en el grupo
control disminuyeron en un 0,16% las respuestas correctas mientras que en el grupo experimental aumentaron
enun4,17%

En las clases experimentales se evidencié motivacion y se manifestaron inquitudes acerca de cémo cambiar
otros parametros del ejercicio, que en principio no estaban previstos: cémo modificar el aspecto (colores,
formas) de la simulacion, o simular otro tipo de movimiento (cambiar de direccidn, circular, por ejemplo).
También se surgieron consultas sobre sobre el entorno de programacion utilizado y sobre como se aprende a
programar.

Se observé que la familiarizacion con la interface de usuario, al inicio de la experiencia, insumié una canti-
dad de tiempo que disminuy0 en las siguientes clases.

Cabe sefialar que las clases realizadas con el grupo experimental, planificadas para medidados del primer
cuatrimestre de este afio, fueron postergadas por motivos propios del calendario académico y atin ajenos al
mismo, resultando en la realizacion de las clases antes y después de las vacaciones de invierno.

Conclusiones

Se estima que este tipo de experiencias mejoraria sensiblemente al disminuir el tiempo entre las clases invo-
lucradas (de impacto importante en la experiencia). Por otra parte, en la medida que se repitieran estas experi-
encias las indicaciones sobre el uso de la interfaz de usuario no serian necesarias y podria hacerse mas énfasis
en los problemas a resolver. Las inquietudes manifestadas por los alumnos sugieren posibles aspectos a incluir
en futuras actividades de este tipo con el fin de hacerlos mas significativos psicolégicamente.

Atun teniendo en cuenta que la diferencia en los resultados cuantitativos no es notoria, la experiencia se
evallla como positiva, en funcidn de la recepcion que los alumnos hicieron de la actividad y las inquietudes
manifestadas durante la misma, que proyectan sus expectativas y sefialan aspectos a considerar en la planifi-
cacion de actividades educativas.
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