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Resumen

Estetrabajo hace alusiéna la utilizacién de un simulador digital en una clase de fisica,
mediante, una planificacion adaptada especificamente para el modelo 1 a 1.Para la
experienCia, se trabajo con alumnos pertenecientes al 2° afio B de la Escuela
Preuniversitaria Fray Mamerto Esquit en Catamarca. Se utilizé el proyecto Grafico(x,t) en
Scratch, simulador que permite modificar los puntos que constituyen una trayectoria de un
cuerpo en un gréfico bidimensional distancia versus tiempo, formando infinitas curvas de
desplazamiento y obteniendo como respuesta el movimiento (velocidad y sentido) que tiene
el mévil en una sola dimensién. Se consideréel proceso de planificacion de acuerdo a las
caracteristicas que presenta la configuracioén 1 a 1, como también se llevé a cabo un andlisis
de los hechos mas relevantes que sucedieron durante la clase. Las conclusiones del trabajo
sirvieron para explorar la practica metodoldgica del docente, el comportamiento de los
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alumnos (motivacion y colaboracion) y para proponer pautas de trabajo docente cuando se
trabaja con el modelo 1 a 1.

Abstract

This paper refers to the use of a digital simulator in a physics class, by planning specifically
tailored for the model 1 to 1. For the experience, we worked with students from the 2nd
yearB School Pre-University Fray MamertoEsquiu in Catamarca, Argentina. The Graphic(x,t)
project.was used in Scratch, simulator that allows you to modify the points that constitute a
path of ‘@ body in a two-dimensional distance vs. timegraph, forming infinite displacement
curves obtained in response movement (speed and direction) you have the body in a single
dimension. We considered the planning process according to the features found in the 1 to 1
configuration, as also conducted an analysis of the most important events that happened
during class. The conclusions of the study were used to explore the methodological practice
of teacher, student behavior (motivation and collaboration) and to propose guidelines for
teaching work when working with the model 1 to 1.

1.- Intraduccion

En diversos paises existen politicas de inclusion de TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion) en el ambito escolar, donde se incorpora unacomputadora portatil por
alumna,como el “Programa Conectarlgualdad” o “Primaria Digital” en Argentina. Desde este
contexto, la modalidad 1 a 1 es “un dispositivo personal digital, en el lugar del aprendizaje,
definido™por el estudiante” (Piscitelli, 2010, p. 232), es asi que el equipoinformatico tiene una
caracteristica que la diferencia del resto de los equipos que existen en la sala de
computaeion: la movilidad, lo que permite al alumno trasladar las actividades que debe
realizar.al.lugar que crea mas conveniente, impactando el proceso educativo también en ese

nuevo contexto.

El concepto de modelo 1 a 1 implica que los alumnos de una clase, puedan tener una
relacion activa con los materiales digitales, con sus compafieros y una interaccion mas fluida
con el docente. Pueden ampliar los contenidos desarrollados y aportar a la clase
informacion recabada de su propia busqueda; pueden intercambiar datos con sus
compafieros, como también producir materiales digitales en forma colaborativa. Del mismo

modo, al docente también se le presenta una gran variedad de recursos y contenidos, en
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cuanto a informacion inédita, una diversidad de lenguajes, formatos y medios que puede
aprovechar para ampliar sus conocimientos y competencias, y redefinir en forma

permanente sus estrategias didacticas en este nuevo contexto.

Estos equipos portétiles disponen de programas informéticos para trabajar en el aula,
proporcionando una gran versatilidad en el trabajo docente. Enfocandonos en el plano
educativo, “los materiales didacticos son un conjunto de medios que intervienen en el hecho

didacticoy facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje” (Sanchez Cerezo, 1991, p. 337).

El nivel.de interactividad es una rasgo que define a un material didactico digital, Estebanell
(2000).la define como una caracteristica intrinseca que presentan los materiales multimedia
que incrementa, cualitativa y cuantitativamente la capacidad de los usuarios de intervenir en
el desarrallo de las posibilidades que ofrecen los programas informaticos, de manera que
pudiesesmejorar sus posibilidades de trabajo y aprendizaje. Un material interactivo permite
al alumno poder participar en forma activa en el proceso de vinculacion con el medio; admite
modificar \componentes, parametros y analizar las respuestas posibles que devuelve el
programa’informético, de acuerdo a la intervencion realizada, de esta manera, un alumno

puede trabajar, crear, manipular, compartir y reflexionar mientras trabaja con un objeto.

El objete‘al que se hace referencia es el "objeto para pensar”, definido por Badilla y Chacén
(2004) como aquel que puede ser manipulado, para pensar sobre otras cosas, utilizando
para ello_su propia construccién de dicho objeto. Seymour Papert tiene un especial interés
en el papel que juegan los objetos fisicos en el desarrollo del pensamiento, y afirma que el
entendimiento del mundo se crea al realizar artefactos, experimentar con ellos, modificarlos

y ver cémo funcionan.Desde esta perspectiva surge el construccionismo.

2.- El construccionismo y Scratch

En el-construccionismo se leotorga a los alumnos un rol activo, colocandolos como
disefiadores de sus propios proyectos y constructores de su propio aprendizaje. Se trata de
facultar a los estudiantes para que asuman ese papel activo, en contraposicion a los
tradicionales “software tutoriales” que promueven que la computadora ensefie y programe al
usuario, el construccionismo propone que sea éste quien programe a la computadora, ya
que al hacerlo adquiere “...un sentido de dominio sobre un elemento de la tecnologia mas
moderna y poderosa y a la vez establece un intimo contacto con algunas de las ideas mas

profundas de la ciencia, la matematica y el arte de construccién de modelos intelectuales”
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(Papert, 1987,p.17-18). Para Papert (1990), el construccionismo nos recuerda que la mejor
manera de construir el conocimiento es crear algo tangible - algo fuera de su cabeza - que
también es personalmente significativo. Menciona que la diferencia entre lo que se "puede"y
lo que "no se puede” aprender, no depende del contenido sino de la relacién del sujeto con
este. De esta manera, el mejor aprendizaje no derivara de encontrar mejores formas de

instruccién, sino de ofreceral educando mejores oportunidades para construir.

En esta experiencia se trabajo con el programa informatico Scratch versiéon 1.4, un lenguaje
de programacion orientado a objetos, que permite explorar y experimentar con los conceptos
de programacion. Es un entorno que facilita el aprendizaje autbnomo y fomenta el trabajo
Creativojuna de las caracteristicas distintivas que presenta esta aplicacion es su gran
versatilidad para su utilizacion, permite realizar proyectos sencillos insertando personajes
adicionando sonidos y movimiento, pero también posee un conjunto de elementos de
programacion (variables, operadores |0gicos, sensores, controles) que hace posible
proyectos muchos mas sofisticados donde se puede interactuar diversos objetos (sprites) en

Uun mismo escenario.

Como afirman Lopez Escribano y Sanchez Montoya (2012), Scratch es un lenguaje visual y
no hay que escribir lineas de programacion, por lo tanto se evitan los errores de sintaxis; se
pueden realizar todo tipo de proyectos y actividades personalizadas utilizando recursos
multimedia. En Scratch todos los objetos, gréaficos, sonidos y secuencias de comandos
pueden |Ser facilmente importados a un nuevo proyecto y combinados en diferentes
maneras; permitiendo a los principiantes conseguir resultados rapidos y estar motivados
para intentar y profundizar ain mas en el disefio de proyectos mas complejos. También
admite;ecompartir la creaciones realizadas con Scratch en su sitio web http://scratch.mit.edu,
pudiéndese distribuir los archivos (proyectos) con otros usuarios de la comunidad que estén

registradaos.

De esta.manera, Scratch se convierte en una buena opcion para trabajar con los alumnos en

el modelo'1 a 1, desde la perspectiva del construccionismo.

3.- La planificacion 1 a1

El trabajo del docente es fundamental en este proceso de inclusion de las TIC, es quien
propondra los criterios metodoldgicos necesarios, mediante una planificaciéon adecuada de

las acciones para incorporar en el aula la experiencia del modelo 1 a 1. El modelo 1 a 1 no
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consiste s6lo en un sistema de distribucién de computadoras, sino que es un esquema de
trabajo, una nueva forma de construir conocimiento (Ministerio de Educacion de la Nacion,
2010).Las practicas aulicas no se construyen partiendo de los recursos disponibles sino mas
bien a la inversa: los recursos son los que estan al servicio de los proyectos did4cticos.Las
computadoras portétiles abren una gran cantidad de posibilidades en cuanto a estrategias a
llevar a cabo en el aula, diversas configuraciones, la portabilidad y el trabajo en grupo hacen
gue la, planificacion docente con el modelo 1 a 1 sea de vital importancia para que la
experiencia utilizando esta tecnologia sea un éxito.Teniendo en cuenta el modelo de
planificacion propuesto por Lara (2011), se realizé la articulacion deestrategias a llevar a

cabo para la experiencia(ver anexo).

Marqués (2011) nos ofrece distintos puntos de vista que se deben tener al considerar la

inclusion‘de computadoras en el aula, aqui se describe lo expuestoen niveles:

¢ _Nivel 1: La computadora como objeto de estudio; desde esta perspectiva se estudia
la computadora como un sistema informatico, donde se incluyen los componentes
hardware (dispositivos que se pueden conectar, conectividad, limitaciones técnicas,
etc.) y software (interfaces, programas informaticos, sistemas operativos, etc.),
marcando las potenciales aplicaciones que puede tener en el aula (trabajo aislado y

conectado), etc. (El aprender sobre las TIC).

e Nivel 2: La computadora como instrumento de apoyo al trabajo; desde esta
perspectiva, la netbook es una herramienta mas que nos sirve para cumplir con un
objetivo, mediante el empleo de programas informaticos, por ejemplo, hojas de
calculo, procesadores de textos, editores de imagenes o video, buscadores, etc.
€omo recurso de acceso a la informacién, como herramienta de comunicaciéon (El

aprender de las TIC).

¢ .Nivel 3: La computadora como recurso didactico; en este caso, la netbook nos sirve
para llegar especificamente a un objetivo pedagogico concreto. Permitiendo al
docente y alumnos desarrollar sus propios materiales digitales, incrementando el
componente creativo en los trabajos encomendados; por ejemplo: bdsqueda critica
de informacion, creacion de blogs con administracion de contenidos, disefio de

materiales interactivos digitales, etc. (El aprender con las TIC).

Desde esta perspectiva, es conveniente que si los alumnos no tienen experiencia previa
en el uso del equipamiento informético, se comience a trabajar en el Nivel 1 y

rapidamente complementar con experiencias cortas que nos lleven a actividades que
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abarquen tanto el Nivel 2 y el 3, esto dependerd de la situacion contextual que se
presente oportunamente. De esta manera, pueden existir actividades que se incluyan en

forma simultanea diversos niveles.

4.- Contexto y experiencia

Se trabajé con 29 alumnos con un rango etario de 13 - 14 afios, pertenecientes al 2° afio B
de la Escuela Preuniversitaria Fray Mamerto Esquil en la asignatura Fisica-Quimica durante
dos médulos. En este curso no se habia utilizado hasta ése momento las computadoras en
clase. ¥ se emple6 el proyecto Grafico(x,t) en Scratch disponible en
http://scratch.mit.edu/projects/reolara/2741160, el objetivo principal que persiguio esta
experiencia es que los alumnos logren interpretar las diversas trayectorias en dos
dimensiones (desplazamiento versus tiempo), relacionandolos con el desplazamiento que se
tiene solo con el eje x (una dimensién). El proyecto tenia un adecuado nivel de
interactividad, pues los alumnos podian modificar los seis puntos del grafico bidimensional

(x,t) yranalizar el movimiento (velocidad y sentido) que tenia el personaje.

Para realizar esta experiencia se realizaron dos encuentros con la docente previos a las
clases{"En la primera reunion se llevé a cabo un analisis contextual (motivaciones de la
docente;, cantidad de horas que trabaja en la institucién, caracteristicas del alumnado, perfil
de los gestudiantes, disponibilidad de infraestructura, etc.). La docente manifestd los temas
tentativespde la asignatura que se podria considerar en la clase, que hacian referencia a la
cinematica. De esta manera, se le presenté diversos proyectos en Scratch que podian servir
para la tematica que proponia para la asignatura, y se hizo una preseleccién de los
proyectos a emplear. Se present6 a la docente el formato de planificacion de clase para el
modelo.17a 1 (Lara, 2011), para que articule los contenidos con el tema especifico que se

iba a tratar.

Previo al segundo encuentro se realiz6 una adaptacion del proyecto Grafico (x,t), se tuvo
gue modificar el nivel de sonido y algunos bloques de programacién del programa. Hubo un
acercamiento a los alumnos ya que se tuvo que instalar los programas en las netbooks,
pues Scratch no esta instalado en los equipos del Programa Conectar Igualdad. Se cre6 un

blog (www.lalenlafray.blogspot.com) como recurso de apoyo a los alumnos, desde esta
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bitacora se proporciond informacion general acerca de Scratch, con la posibilidad de poder
descargar el programa instalador de Scratch y el proyecto a trabajar en clase.

En el segundo encuentro con la docente se le presentd el proyecto Scratch ya adaptado y se
consensud en la metodologia a trabajar en la clase, con la propuesta de la planificacion de
la clase, de acuerdo al formato propuesto.

Se realizd un andlisis contextual de la modalidad de uso de las netbooks que tienen los
alumnos, si bien nunca la habian utilizado antes en la escuela, la mayoria de ellos (79%) las
emplean.fuera del &mbito escolar. Para realizar las tareas escolares prevalecen el uso de
programas informaticos como Word (35%), Power Point (27%) y Geogebra (11%). En
cambio, para entretenimiento utilizan diversos juegos (Counter Strike, 24%), un buscador
(Google; 16%) y otros juegos (12%).

Para la=implementacién de la clase, la docente utiliz6 un proyector digital, se hizo una
revision. del tema visto en la clase anterior en donde se habia presentado a los alumnos una
guia dé trabajo con graficos de trayectorias para que realicen los célculos correspondientes
para obtener la velocidad. La docente usé el programa en el primer ejemplo, donde verificd
gue los=ealculos realizados concuerden con el resultado que propone el simulador. Luego
pasaronstres alumnos (uno por vez) para que utilicen el simulador al frente de la clase, el
resto dellos alumnos trabaj6é con su propia netbook sobre la consigna de trabajo planteada
por la docente.

ka clase, dur6 dos modulos de 80 minutos cada uno, al final de la clase los alumnos
resolvieron el problema de la consigna y se realiz6 un debate acerca de la experiencia

realizada.

Se propuso la siguiente pantalla principal del proyecto “Grafico (x,t)” como metafora

interactiva:
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Figura 1 - Pantalla presentacion del proyecto Grafico(x,t)

se ntos (sprites) incluidos en el proyecto fueron los siguientes:

2

£

: tiene la funcion de dar el mensaje de bienvenida cuando se inicia el programa y

porciona las instrucciones necesarias para que el alumno comience a trabajar con

royecto.

-
ke

v on “Iniciar”: luego de modificar los puntos que constituyen la trayectoria de un
rpo distancia en funcién del tiempo, al oprimir este botdn el personaje se movera

Seminario Internacional
bre 20

Qacuerdo a la trayectoria definida por los puntos que ubicé el alumno en el plano
imensional.

CD v csonaje: es el elemento del proyecto que se movera de acuerdo a la ubicacién de

] puntos que constituye la trayectoria.

< Esaje donde esté inserta la escena.
D v" Mdusica incidental que acompafia al proyecto.

este material didactico se lo podria definir como un simulador, para Pere Marqués (1995,
3 35) el simulador es un entorno dinamico (generalmente a través de graficos o
imaciones interactivas) que facilita su exploracion y modificacion a los alumnos, que
m]eden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion y la
manipulacion de la estructura subyacente; de esta manera pueden descubrir los elementos
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del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir experiencia directa

delante de situaciones que frecuentemente resultarian dificilmente accesibles a la realidad.

Pe acuerdo con la informacién recabada, mediante entrevistas, testimonios y la observacion

directa, se pudo obtener los siguientes datos relevantes:

e Aungue ningun alumno conocia el programa Scratch, no tuvieron problemas en utilizar la

aplicacion, pues el proyecto tenia una interfaz muy intuitiva.

o E|l.69% de los alumnos manifestaron que la experiencia fue buena, muy buena y

excelente.

e Hube,una alta motivacion y atencion de los alumnos, todos trabajaron con el programa
sugerido, existiendo una participacion activa en clase, la docente interactué en forma

permanente a los alumnos.

e, Los.alumnos relacionaron al uso del proyecto Scratch en la clase con algo ludico, si bien
el 89% de los alumnos opinaron que no era necesario agregarle ningun elemento méas a
la interfaz del proyecto, muchos estimaron que seria deseable que se cambiaran algunos
camponentes de la interface por otros, proponiendo incorporar personajes mas
divertidos, mas cercanos a su contexto y musica mas proxima a sus preferencias

personales.

5.- Algunas conclusiones

El uso_de las netbooks en el aula disminuye las dimensiones fisicas del aula, ya que el
ambiente se desestructura, los alumnos cambian a una postura mas informal (se trasladan,
colaboran con el compariero), por lo que es necesario que el espacio fisico de trabajo sea
amplio..EPuso de la computadora portatil promueve que el docente sea el facilitador y pueda
acercarse mas al alumno produciéndose una interaccion mas personalizada. El docente
debe maniobrar entre la caracteristica de interactivo que tiene el programa (software) y su
propia intervencion durante la clase, mediante una dosificacion adecuada de la informacion

y consigna de trabajo.

De la experiencia realizada podemos extraer algunas consideraciones a tener en cuenta

cuando el docente trabaja bajo la configuracionl a 1:
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v' El docente tiene la ventaja de la motivacion inicial intrinseca que tiene el alumno por el

uso de la netbook.

¥ Es fundamental para trabajar en forma organizada, que existan reglas de uso de las
netbooks en el establecimiento educativo (netbooks cargadas y sin virus, normas de uso
en clase o en recreos, cuestiones referidas a la seguridad, etc.).

v Sendebe prever un tiempo prudencial para realizar la experiencia, sobre todo si es la
primera clase, con el objeto de que tanto el docente como los alumnos puedan
adaptarse a esta hueva modalidad de trabajo.

v/ El programa (software) debe ser interactivo y no meramente un tutorial, esto significa
que_el alumno tenga la posibilidad de modificar algunos parametros del programa y
probar cuales son los resultados segun las alteraciones de las variables mencionadas y

corroborarlo mediante el empleo de diversas estrategias de resolucion de problemas.
v Es fundamental el planteo por parte del docente de una buena consigna de trabajo:

o % Relacionar los temas tratados con otros referidos a clases anteriores, articulando
los tépicos a tratar, para que el alumno no sienta un quiebre tematico forzado por

el uso de la tecnologia.
o La presentacion de la consigna debe ser coherente con la actividad a realizar.

o p Dosificar las consignas de trabajo, no presentarla todo al inicio de la clase (que
haya intriga durante el trabajo para cumplir con la consigna por etapas).

o » Proponer consignas abiertas o semiestructuradas, con el objeto de que el alumno
puede transitar por diversos caminos, de acuerdo a sus propios intereses y

conocimientos previos.

o Proponer consignas diferidas en el espacio y tiempo, para que el alumno trabaje

fuera del escenario aulico e interactie con su propio contexto.

Durante la experiencia, la motivacion de los alumnos fue muy alta, ya que una gran parte de
ellos (24%) siguieron usando Scratch fuera del &mbito escolar, sin que exista un plan de
trabajo planificado fuera del aula. La metodologia del docente debe cambiar en forma
coherente con el cambio del rol que debe tener en presencia de las TIC. Y en este punto, es
de vital importancia la inclusion de tecnologias en el aula desde la misma etapa de

formacién docente.
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Asi, tanto la inclusiébn e implementaciéon de proyectos &aulicos con computadoras, como
también el nivel a trabajar, deben estar justificadas desde el mismo planteo docente de los
objetivos que se propone que tenga la actividad. Entonces, se podra tener el criterio
suficiente para reconocer en qué tema, en qué momento incluir las tecnologias en clase y
coémo evaluar la mencionada actividad. De esta manera, mas alla de la practica en clase con
infraestructura tecnolégica, deben estar siempre presentes los principios didacticos que

subyacen,en la mediacion interpersonal alumno-docente-alumno.
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MATERIAS O DISCIPLINAS
INVOLUCRADAS EN EL PROYECTO:

forma
diversos

Es ) recomendable enfocar
transversal considerando
espacios curriculares.

en

Fisica y matematica

PROGRAMAS INFORMATICOS
UTILIZADOS:
Sisfutiliza el e-elearningclass o programas

educativas, suit de programas, explorador de
Internet, etc. Explicitar si es software libre o
propietario.

Proyecto Grafico (x,t) en Scratch,
http://scratch.mit.edu/projects/reolara/2741160

disponible en

OTROS RECURSOS Y MATERIALES:

Otros recursos utilizados por el docente y el
estudiante para desarrollar el proyecto. Por
éjemplo prayector digital, pizarrén, marcadores,
equipo de audio, etc.

Guia didactica en formato papel y proyector digital

CONTENIDO O TEMATICA A

ABORDAR:

Justifique_la_importancia de incluir la tematica
en esta experiencial a 1.

Fisica: cinemética, desplazamiento en funcién del tiempo.
Velocidad y sentido. Movimiento rectilineo uniforme.

Matematica: ejes cartesianos, rectas.

OBJETIVOS'PROPUESTOS:

¢Qué quiefo que los alumnos logren o
alcancen con la realizacién del proyecto?

v' Interpretar el grafico distancia en funciéon del tiempo,
considerando diversas curvas.

v" Relacionar el grafico distancia en funcién del tiempo con
otros conceptos como velocidad, aceleracién y sentido
(signo).

v' Verificar los resultados obtenidos mediante calculos, con
los obtenidos utilizando el simulador.

COMPETENCIAS Y HABILIDADES QUE
PROMUEVEN:

Especificar, de

promueven.

gué tipos competencias

v' Utilizar la netbook y programas informaticos con fines

educativos.

Desarrollar el pensamiento l6gico, analitico y critico.

Integrar y relacionar diferentes conceptos, saberes y

niveles de la temética propuesta.

v' Contrastar los resultados realizados mediante diferentes
metodologias y estrategias de resolucién de problemas
(calculo y verificando mediante el uso del ordenador).

s

METODOLOGIADE TRABAJO:

Si Se trabajard en forma individual o grupal,
mencionar la secuencia cronolégica. Indicar si
se_utilizard las netbooks en la totalidad de la
clase o sera necesario en algin momento
enfocar el tema sin equipamiento informatico.
Describir qué metodologia se empleara (trabajo
individual, grupal, ABP, estudio de casos, etc.).

Los alumnos trabajaron en la clase anterior realizando los
célculos numéricos de la velocidad, teniendo en cuenta
diversas curvas de desplazamiento en funcién del tiempo
incluidas en la primera guia did4ctica.

Utilizando el proyector digital, la docente realizard las curvas
empleando el proyecto Grafico (x,t) en Scratch.

Luego la docente les entregara a los alumnos otra guia
didactica con diversas curvas para que cada uno trabajando
con su ordenador portatil analice el comportamiento del movil.
Después, los alumnos voluntarios pasaran al frente a
demostrar los hallazgos encontrados utilizando el proyector.
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CONOCIMIENTOS Y REQUERIMIENTOS
| PREVIOS:

de manejo del

mientas informéaticas,
aticos propuestos, etc.

equipamiento, de
de contenidos

Conocer el concepto de variacion de distancia en funcion del
tiempo, concepto de velocidad y el significado del signo que
puede presentar esta magnitud. Concepto de recta.

Netbook cargada y con el proyecto ScratchGrafico (x,t)
almacenado en el equipo.

@ACK’)N DEL PROYECTO:

wuflque el nimero de clases y duracién de
una.

2 clases de 80 minutos cada una.

mIVIDEDES Y SECUENCIA:

clle lo 0S 0 acciones que debe realizar

umn nte el desarrollo del proyecto,
n la ica de la clase. Especifique las
idad tro y fuera del aula. Mencione

piveles, las técnicas de comunicacion y el

scenario %tico.

-
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Inario In

Clase 1) Presentacion de la guia didactica donde se analiza
las diversas graficas distancia en funcion del tiempo, célculo
de la velocidad en los diferentes puntos del gréfico.

Tarea extra aulica 1) Realizar calculos de velocidades de los
diferentes puntos, segln problemas propuestos en la guia
didactica.

Clase 2) La docente verifica utilizando el proyecto Grafico (x,t)
los resultados obtenidos de la clase anterior. Se les
proporciona a los alumnos pautas bésicas del funcionamiento
de Scratch. Se les facilita nuevos ejercicios para que realicen
los calculos de velocidades. Al final, pasan algunos alumnos
a demostrar si se verifican los célculos con los resultados de
la simulacion.

Nivel 2 y 3, el resto de la clase verifica con el ordenador sus
propios calculos.

La docente con los alumnos finalizan la clase manifestando
sus conclusiones sobre la experiencia.

LUAmI:

icite el de evaluacion, las herramientas
erios e van a utilizar.

S
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Tipo de | Herramientas  de | Criterios de evaluacion

evaluacion evaluacion

Procesual Observacion y | Manejar adecuadamente
registro la netbook y Scratchpara
anecddatico. los fines  didacticos

propuestos.

Final Observacion, Analizar y comprender la
registro relacion entre los
anecdatico, célculos realizados y los
entrevista y | que muestra el
debate. simulador.

Valorar el nivel de
interpretacion de los
fenomenos fisicos

implicados.






